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“El museo virtual es mucho méas que poner
fotos en Internet de las reservas, colecciones
permanentes y muestras temporarias. Se trata

de concebir un museo totalmente nuevo”
(BATTRO, 1999, p13).
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RESUMO

O processo de virtualizagdo de uma exposicdo ainda € campo
novo dentro das areas de estudo do Design e da Museologia. Este trabalho
tem como objetivo: relatar o projeto de desenvolvimento do prototipo de
virtualiza¢do da exposi¢do “Cascaes no MArquE”, montada em 2016,
sendo midiatizado através de um aplicativo para smartphone. Abordando
questdes que cercam a recontextualizacdo de um objeto museal
(patriménio cultural) dentro no ciberespaco, buscando defender este meio
como potencializador da democratizagdo do acesso e fruicdo desses
objetos. Tendo como resultado a elaboragdo de um protétipo de alta-
fidelidade.

Palavras-chave: Design. Aplicativo. Exposigdo Virtual. Franklin
Cascaes.
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ABSTRACT

The virtualization process of an exhibition is still a new field within the
fields studying of the Design and Museology. This paper aims to: report
the project for the development a virtualization prototype of the “Cascaes
no MArquE” exhibition , assembled in 2016, being mediatized through a
smartphone app. Addressing issues surrounding the recontextualization
of a museal object (cultural heritage) in the cyberspace, seeking to defend
this medium as a potential for the democratization of access and
enjoyment of these objects. Resulting in the elaboration of a high fidelity
prototype.

Keywords: Design. App. Virtual Exhibition. Franklin Cascaes.
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1. INTRODUCAO

No presente relatorio, apresento todos 0s processos detalhados para
o desenvolvimento do Projeto de Concluséao de Curso do Design, entregue
no segundo semestre de 2019, na Universidade Federal de Santa Catarina.

O tema norteador deste trabalho advém da relagdo entre as areas
de Design Digital e Design de Exposicdo, onde a integracdo destes
conhecimentos resultou na elaboragdo de um Aplicativo nativo para
smartphone!, com o objetivo de apresentar uma exposigdo virtual das
obras pertencentes ao acervo permanente do Museu de Arqueologia e
Etnologia da UFSC - Oswaldo Rodrigues Cabral, mais conhecido como
MArquE. Obras estas de autoria do artista, escritor e pesquisador, natural
de Floriandpolis, Franklin Cascaes que dedicou muito esforgco em prol dos
estudos e preservacdo da cultura agoriana. Desta forma, relato a criagéo
de uma alternativa barata, rapida, interativa, segura e de facil
disseminacdo. Possibilitando um novo meio para se democratizar 0 acesso
e fruicdo dos patrimonios culturais.

Para a elaboracdo do app foi necessdria uma pesquisa
multidisciplinar que abordasse conceitos das areas do Design,
Museologia, Ciéncias da Informacdo, Historia, Sociologia e
Antropologia. Para contemplar tanto o contexto artistico, referente ao
autor e de suas obras, quanto a disposicéo das informagdes apresentadas
através de um carater expografico. E também, o cuidado de como lidar
com um novo modelo de Patriménio Cultural que é o dito Patrimodnio
Digital, abordado de acordo com o pensamento de Dodebei (2006). Onde
a autora discorre sobre as caracteristicas e recontextualizacdo, do
patriménio no mundo virtual e que devem ser consideradas no trato do
processo de informacdo do aplicativo. Ainda segundo a autora,
patrimdnio deve ser lido para além do objeto, contabilizando todos os
valores informacionais agregados ao bem material ou imaterial, se
utilizando dos conceitos: objeto - documento - patrimdnio. E
conjuntamente compreender a arte, pelo seu contexto e complexidade

o smartphone é um celular com tecnologias avangadas, o que inclui programas executados por
sistema operacional, equivalente aos computadores.
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quando apresentada por meio de uma exposicao. Recebendo assim, um
processo de musealizacdo. Inicialmente projetei desenvolver um
aplicativo especifico para a exposicdo, contudo, apdés a andlise de
similares conclui que haveria mais sentido em disponibilizar a exposicéo
num aplicativo proprio do museu (ainda que o MArquE néo possua tal
dispositivo). Portanto, criei uma simulacéo deste aplicativo institucional,
tendo a exposicdo virtual “Cascaes no MArquE” como uma de suas
funcdes.

Para aplicar esse projeto expositivo dentro dos métodos e
especialidades atribuidas ao ensino do Design, foi oportuno flexibilizar e
especificar duas metodologias. Sendo uma normalmente aplicada em
projetos de web design, logo, idealizada para o desenvolvimento de
interfaces digitais. E outra especialmente desenvolvida para concepgao de
uma exposicao fisica. Possibilitando um estudo prdprio para a construgao
de uma metodologia especifica para o Design de exposicdes virtuais.

1.1 OBJETIVOS

Os objetivos aqui foram tratados em ordem de importancia.
Prioridade que sera respeitada desde o projeto grafico, servindo como
parametro para a hierarquia da informacdo, até o projeto de
implementacéo e divulgacdo.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver o protétipo de um aplicativo gratuito, com um

percurso expositivo, com base no acervo de obras da Exposicdo Cascaes
no MArquE.

1.1.2 Objetivos Especificos

(1) Criar um projeto expografico digital exclusivo, contetdo
complementar anexo a exposicao fisica.
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(2) Expor de forma coerente e contextualizada as obras previamente
curadas.

(3) Construir um percurso expositivo que seja intuitivo e interativo.

(4) Divulgar a exposicdo fisica do museu e estimular o pablico a
visitagdo de centros culturais.

1.2 JUSTIFICATIVA

O aplicativo pretende, na sua forma mais abrangente,
democratizar o0 acesso ao patriménio cultural de um acervo pertencente a
uma instituicdo publica, pois, por esséncia, pertence a sociedade que o
permeia e do qual foi retirado e posteriormente realocado num museu,
com o pretexto de sua conservacdo, pesquisa e divulgacao.

O que acontece na pratica, porém, é o esvaziamento dos centros
culturais - principalmente por parte das camadas mais pobres da
sociedade - resultando em uma latente elitizagdo do acesso ndo s6 ao que
envolve a arte, mas a memdria cultural de um contexto social. Isto é:
restringir aos mais privilegiados a receptagdo informativa, pedagdgica,
estética e cultural do objeto museal disponibilizado pelos museus.
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A instituicho museol6gica sofreu  grandes
alteracdes e foi alvo de salutar discussdo que
motivou novas formas de pensar o museu, havendo,
agora, consciéncia de que necessita de se libertar
do seu espaco tradicional e limitado, para se tornar
acessivel ao grande publico. Cada vez mais o
museu tem de se adaptar as necessidades da
sociedade actual que se encontra em constante
mutacao.

(MOCHACHO, 2005, p. 1540)

A utilizacdo de um app, disponivel para download online, traria
uma nova relagédo entre o plblico e 0 museu, além de ter grande potencial
como ferramenta de marketing. Se considerarmos a rede um espago
democratico por exceléncia (MONTEIRO, 2001), o aplicativo atuaria
como facilitador que conectaria o usuério a realidade do museu, de forma
gratuita, rapida e sem necessidade de mobilidade. Entretanto, é necessario
ressaltar que por mais democratico que seja o espaco virtual, o acesso a
ele ainda € restrito. Com base nas Ultimas pesquisas com relagéo ao tema,
realizadas em 2016 pelo IBGE. Cerca de 64,7% dos brasileiros estavam
na época conectados a rede. Uma abrangéncia ainda limitada mas um
aumento consideravel de 10 pontos percentuais, se compararmos com a
pesquisa realizada em 2015, indicando uma réapida ascenséo com relagédo
a conexdo da populagdo nacional, em um curto espaco de tempo. Os
nameros refletem um cenario ainda mais otimista quando delimitados
entre jovens de 18 a 24 anos, onde 84% estdo online. Sendo o celular o
principal dispositivo para acessar a internet, possuido por 94% das
pessoas que estdo atualmente conectadas.

A escolha por desenvolver um aplicativo nativo, ao invés de um
web aplicativo (aquele acessado através do browser? do celular), se deu
pelo grande nimero de imagens, textos e audios comportados pelo app.
O que atrela diretamente a navegacdo fluida (sem demora para carregar)
a uma boa conexdo da internet. Realidade incompativel com a dos
brasileiros, ja que o Brasil fica apenas em 52° lugar no ranking de

2 Browser = Software para navegacdo na web. Ex: Google Chrome, Safari, Opera, Mozilla
Firefox, etc.
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velocidade, e em 78° em disponibilidade das redes, segundo a
OpenSignal, empresa que avalia a qualidade de conexdo de 88 paises. O
termo navegacdo aqui € metaforizado para denominar o caminho
percorrido pelo usuario dentro da hipermidia (NORMAN, 1994)

J4 se tratando da relevancia de Franklin Cascaes e do patriménio
cultural por ele desenvolvido, podemos resumir ao que cerca o seu intenso
esforco em registrar, com sua habilidade artistica e etnografica, a
realidade do universo cultural de Santa Catarina. Através de desenhos,
esculturas e manuscritos, documentou a cultura popular do litoral
catarinense do século XX. Este acervo, pertence atualmente ao MArquE,
ja que foi doado pelo autor ainda vivo em 1981. A colecdo leva o nome
da esposa do artista, Professora Elizabeth Pavan Cascaes.

De acordo com o projeto expogréafico, da exposicdo nomeada
“Cascaes no MArquE™:

Existe uma demanda da comunidade pelo acesso a
mesma, evidenciada pelas inimeras solicitagdes
para a apreciacdo estética das obras de Franklin
Joaquim Cascaes, sendo grande parte advinda de
professores da Educagdo Basica. O MArquE vive
hoje um paradoxo entre sua responsabilidade
relativa a comunicacdo e difusdo do acervo —
atendendo a demanda supracitada - e aquela
relativa a seguranca e conservacdo da colecdo
Elizabeth Pavan Cascaes - particularmente
desafiadora tendo em vista os materiais utilizados
pelo autor das obras. (MArquEk, Projeto da
exposicio Cascaes e Eu. 2015, p. 2)°

Logo, se ndo bastasse a justificativa de utilizar o aplicativo como
ferramenta para a disseminacdo do trabalho realizado por Cascaes. Vi
uma excelente oportunidade de propor ao museu uma solucdo, quanto ao
referido paradoxo: preservacdo versus divulgacdo. Ja que a exposicdo
virtual preservaria integralmente a obra dos possiveis desgastes materiais
que uma exposicao fisica poderia vir a provocar.

3 Disponivel no anexo A
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1.3 METODO

A metodologia adotada se norteia com base em outras duas
metodologias especificas, uma vocacionada para a area de exposi¢do e
outra para web. Nenhum dos dois métodos foram utilizados em sua
integridade, pois exerci das técnicas que tenho maior familiaridade e
concordancia. Por exemplo, evitei as analises quantitativas e preferi focar
nas qualitativas através de entrevistas com a equipe do museu e com 0s
usuarios. Utilizei muito da pesquisa cientifica para fundamentar o
processo criativo, pois de acordo com Desvallées (1998, apud CURY, p.
27, 2005), a expografia visa a pesquisa de uma linguagem e de uma
expressao fiel na traducdo de programas cientificos de uma exposi¢ao.

Para contemplar as questdes que tangem ao método expositivo,
foi utilizado o método expresso por Cury (2005) em sua obra “Exposicao:
concep¢do, montagem e avaliacdo”, na qual a autora diz que “a
bibliogréfia da &rea de design de exposicbes apresenta o processo dividido
em momentos (ou fases), sendo que ha uma convergéncia de ideias entre
os diversos autores consultados” (CURY, 2005, p. 99). Sendo assim, ela
propde cinco etapas, sendo a ordem de execugdo como (1) Fase do
Planejamento e de Ideia; (2) Fase de Design; (3) Fase de Elaboragédo
Técnica; (4) Fase de montagem; (5) Fase de Manutencdo, Atualizacao e
Avaliacdo.

As trés Gltimas ndo foram abordadas no desenvolvimento deste
projeto. A 3% e a 42 por serem aplicadas especificamente a uma exposicdo
fisica, afinal envolvem a elaboracéo de mobiliario e a montagem em loco
da exposicdo. Ja a Gltima, tem potencial para ser aplicada a uma interface
virtual, pois se trata da pés producdo. Entretanto, este projeto tem sua
finalidade na prototipacdo de alta fidelidade, logo, antes de sua plena
implementacdo. Apesar disso, chego a simular como de daria esse
possivel processo avaliativo mas tendo consciéncia de que dependeria da
equipe do museu para desenvolver um questionario que suprisse
integralmente as necessidades do museu.
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A seguir descrevo as etapas adotadas neste projeto, bem como,
as minhas interpretacGes e modificacdes para melhor aplicabilidade na
construcdo da interface de uma exposicdo virtual.

1.3.1 Fase do Planejamento e de Ideia

Aqui se pensa a proposta conceitual da exposicdo e com isto
parte-se para a busca de um suporte cientifico, com base em
documentaces, bibliografias e pesquisas, para que se possa definir um
enunciado central. Também neste momento, se faz um levantamento dos
recursos disponiveis e de suas limitagdes, como também, a definicdo de
visdo de futuro (a projecdo de onde queremos chegar). Por fim, se faz a
analise de similares estudando o contetido e forma de outras exposigdes.

O produto desta fase € a apresentacdo da proposta de exposi¢do
contendo objetivos, justificativa (alguns ja levantados nesta introducéo),
apresentacdo do tema, concepgéo do espaco (que no caso seria a definigdo
da plataforma do app), estimativa orgamentéria e cronograma de trabalho.

Cury (2005), em sua explicacdo da fase ndo delimita a questéo
de definicéo de publico alvo, entretanto, aborda em varios momentos de
sua obra, a necessidade de se fazer uma exposicdo focada no publico,
portanto, conclui que nesta etapa seria necessario a fixacdo de um
publico-alvo, como também, a elaboragdo de personas como parte do
processo criativo.

1.3.2 Fase de Design

A fase em questdo trata da prototipacdo da exposicdo, a partir da
definicdo do percurso expografico. Cury (2005) ndo explicita muito bem
como se daria isso, ela argumenta que depende das especificidades de
cada exposicdo. Neste caso, utilizei do método de construcao de interfaces
digitais denominado “Design Centrado no Usudrio (DCU)™* (SMITH;
THORP e HENRY, 2004). Abaixo apresento 0s processos do método que
foram utilizados para o desenvolvimento da exposi¢do virtual,

4 Traducdo literal para User Centered Design Process (UCD)
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considerando que utilizei somente a segunda fase do processo, justamente
a denominada “Design”, dando preferéncia ao método de Cury (2005)
para a fase de analise.

A segunda fase do DCU propde: (1) conceituacdo/modelo
mental, metaforas, design de conceitos. Decidi me ater a proposta
conceitual desenvolvida pelo museu para a exposi¢do, uma vez que ndo
tive participacdo no processo de curadoria e montagem na época que foi
desenvolvida (2016), me limitando a interpretar e pensar a melhor forma
de transpor-la para o meio digital. (2) Design de navegacdo. Neste ponto,
utilizei do mapa de telas para ilustrar e definir o percurso expografico a
ser navegado pelo usuério. (3) wireframes®. Nesta etapa acabei optando
por produzir um protdtipo navegével de baixa fidelidade, ao invés do
wireframe propriamente dito, mas com o mesmo objetivo de concretizar
e testar uma primeira ideia da arquitetura de informacéo do aplicativo. (4)
telas finais detalhadas. (5) prototipo de alta fidelidade. Onde realizei outro
teste de usabilidade para validacéo da interface e ajustes finais.

Esquema de aplicacdo do Método
para Exposicdes Virtuais
1. Fase do Planejamento e de Ideia
2. Fase de Design

2.1 Design de navegacdo

2.2 Wireframes

2.3 Telas finais detalhadas

2.4 Prototipo de alta fidelidade

3. Fase de Manutencdo,
Atualizacdo e Avaliacdo

Figura 1: Esquema de aplicacdo do Método de Exposicdes virtuais
Fonte: Desenvolvimento da autora.

1.4 DELIMITACAO DO PROJETO

Este relat6rio se restringe a demonstrar o processo conceitual e
de protptipacao de um aplicativo nativo para smartphones, com finalidade
de desenvolver um protétipo de alta fidelidade. Com a tematica de uma

5 Termo utilizado dentro o &rea de design de interfaces que ndo possui uma tradugdo para o
portugués mas de trata de um desenho bésico preliminar da interface gréafica que pretende
demonstrar de forma simplificada como a arquitetura de informagdo sera apresentada no
protétipo final (TEIXEIRA, 1998, p. 41)
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exposicdo complementar, de longa duracdo, usufruindo do acervo de
obras do artista local Franklin Cascaes, pertencentes ao MArquE. Que se
deu através de entrevistas semiestruturadas que buscaram uma co-criagéo
do percurso expositivo, coordenados e executados por mim para a
consolidaco deste projeto de concluséo de curso.

Compreende-se que toda exposi¢do (assim como projetos de
design) necessitam passar por um processo de avaliagdo que resultara na
sua validagdo. Bem como, permitird um estudo amplo sobre a percepgao
do publico (usuério) com relagéo ao que foi apresentado. Em métodos de
design, como Agile UX® a avaliagio do produto em questo pelo usuério,
é parte intrinseca do desenvolvimento de projeto. Pois a cada aceitagéo e
rejeicdo pode-se avangar etapas. Entretanto, apesar de utilizar como parte
do processo métodos de avaliagdo, como testes de usabilidade, ndo
pretendo executar um grande estudo de avaliacdo por parte da utilizagéo
do aplicativo. Primeiramente, porque este projeto tem finalidade em
produzir um prototipo de alta fidelidade e ndo um aplicativo pronto para
uso. E segundo, porque um estudo de avaliagdo conclusivo extrapola os
objetivos e 0 tempo habil do projeto, como também, foge as capacidades
atribuidas ao designer, ja que dependeria de uma analise museoldgica por
parte dos profissionais ligados ao MArquE.

6 ux significa user experience que por sua vez, em traducéo livre, quer dizer experiéncia do
usuario.
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2. DESENVOLVIMENTO

O foco deste inicio de desenvolvimento foi transmitir os
conhecimentos acumulados, interpretados e modelados que adquiri para
a producdo deste aplicativo. Assimilando que o design possui
aplicabilidade para diversas &reas de conhecimento e atuacéo,
compreendo gque cada situacdo estd imersa em um contexto, o qual por
sua vez, possui suas proprias especificidades e problematizagdes.

Como o projeto se trata da concepgdo de uma exposicao virtual,
de um artista local, com acervo pertencente ao museu universitario. Nao
h& esforco em assimilar que os assuntos a serem explorados se tratam
respectivamente de: conceitos museoldgicos e de exposicéo, para se
elucidar os conteddos discutidos no campo da museologia
contemporanea, sobre a fungdo social de um museu e de sua comunicagdo
(por meio da exposigdo). Portanto, busquei definir o (1) conceito de
exposicdo virtual e qual as especificidades da virtualizacdo da
informac&o, conjuntamente com a perspectiva de experiéncia possivel. (2)
O estudo sobre a exposi¢cdo Cascaes no MArquE, ja que é o projeto
base para a elaboracdo da exposicédo virtual que aqui se trata. E isso leva,
ao (3) estudo de publico do MArquE que serviria para o levantamento
informacgdes sobre o usuério final do produto, pesquisa fundamental para
a aplicacdo do design focado no usuario. Este Gltimo ponto, entretanto,
ndo foi possivel ser abordado decorrente da auséncia deste estudo por
parte do museu.

Estas abordagens foram associadas e contextualizadas ao design,
bem como seu exercicio. Portanto, tendo ao longo de todo
desenvolvimento, compreensdo e pesquisa ao que se refere a (4)
elaboracéo de uma interface gréfica digital.

2.1 CONCEITOS MUSEOLOGICOS E DE EXPOSICAO

38



A museologia é a ciéncia do museu, responsavel por estudar sua
historia e fungdo social. Atua na pesquisa e conservacdo do patriménio,
bem como, na sua apresentacdo para a sociedade, ndo se limitando as
instituicbes museoldgicas.

A museologia é uma disciplina cientifica
independente, especifica, cujo objeto de estudo é
uma atitude especifica do Homem sobre a
realidade, expressdo dos sistemas mnemdnicos,
que se concretiza por diferentes formas museais ao
longo da historia. A museologia tem a natureza de
uma ciéncia social, proveniente das disciplinas
cientificas documentais e mnemdnicas, e ela
contribui & compreensdo do homem no seio da
sociedade  (STRANSKY, 1980  apud.
DESVALLEES, MAIRESSE, 2013)’

Compreender alguns conceitos chaves da museologia e seus
estudos mais recentes, permitiu que o aplicativo pudesse ser coeso com
as discussdes complexas que permeiam a expressao do patrimonio
cultural. Um destes conceitos é justamente a musealizagéo que é descrito
por Cury (2005, p.24) como a valorizagcdo dos objetos, de onde ele é
retirado do seu contexto e aplicado ao contexto dos museus, ou seja, 0
cuidado € justamente garantir que a arte ndo perca sua esséncia e conceito
inicial ao ser implementada em outro contexto, no caso o aplicativo.

E isto é digno de nota, pois como designer desta exposicao
virtual, é oportuno compreender que o objeto a ser apresentado ao publico
por meio expositivo, esta sofrendo um processo duplo de
recontextualizacdo. Ja que primeiramente foi introduzido ao contexto dos
museus e posteriormente teve a sua representagdo implementada ao
contexto virtual.

Aprofundando um pouco o estudo com relagdo a comunicacao
de um objeto musealizado, elucida-se que ap6s a aquisicdo, este
patriménio passa simultaneamente por um processo de pesquisa,

7 Traducéo de Bruno Brulon Soares e Marilia Xavier Cury.
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conservacao e documentacdo. Sendo que a sintese desses processos
constituem o contedido a ser comunicado numa exposi¢ao.

A exposigdo é a ponta do iceberg que é o processo
de musealizagdo, é a parte que visivelmente se
manifesta para o publico e a grande possibilidade
de experiéncia poética por meio do patrimdnio
cultural. E, ainda, a grande chance dos museus de
se apresentarem para a sociedade e afirmarem sua
missdo institucional (CURY, 2005.)

Tal contelido, é desenvolvido pela equipe de um museu,
previamente & concepgao da exposicdo. No caso, por se tratar de uma
exposicdo ja executada e que teve sua forma concebida, espacial e
visualmente, me cabe analisar amplamente como reproduzir e adaptar esta
comunicagdo ao meio digital.

Outro conceito a ser assimilado, é o de expografia: justamente a
expressao grafica de uma exposicdo. Processo responsavel pela defini¢do
de marca, cor, tipos e composicéo grafica. Novamente, por se tratar de
uma exposicdo ja desenvolvida, me coube analisar e adaptar estas
escolhas para a aplicacdo digital.

2.2 CONCEITO DE EXPOSIGCAO VIRTUAL

Muito pouco se definiu ainda sobre os conceitos de museus
virtuais e cibermuseus. Ja que o assunto comecou a ser levantado apenas
a partir anos 90, com a ascensao da internet. Ndo obstante, o que se define
é que o conceito de cibermuseus se refere as paginas da web, voltadas a
propagacdo de informagdes institucionais de determinado museu. Ja,
museus virtuais, sdo justamente aquelas plataformas que utilizam a
interatividade dos espagos virtuais para oferecerem uma experiéncia
complementar de comunicacdo museoldgica (HENRIQUES, 2004).

Em relagdo a posi¢do de Deloche sobre os museus
virtuais, discordamos quando ele diz que 0 museu
virtual € um museu substituto. No nosso
entendimento, 0 museu virtual, sendo uma vertente
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virtual de um museu fisico, ndo é um museu
substituto. Ele pode sim, ser um museu
complementar, pois pode existir fisicamente e ter
uma vertente virtual. Nesse sentido, 0 museu
virtual pode ser t&o ou mais eficaz quanto o museu
fisico, mas ndo o substituira, € sim uma nova
perspectiva de interagdo com o patriménio
(HENRIQUES, 2004, p. 2).

Contudo, neste projeto ndo pretendo desenvolver uma pagina
para divulgacéo online, tdo pouco um museu virtual. Mas justamente a
virtualizacdo de uma exposicdo especifica de curta duracdo. Que se
associa a definicdo de museu virtual, porém, ndo busca arcar com todas
as dimensGes que envolvem a estrutura de uma instituicdo museoldgica e
que nela estdo acopladas como subconjunto as exposicoes.

2.3 CONHECENDO A EXPOSICAO CASCAES NO MARQUE

O projeto nasceu da ideia de modernizacdo da disseminacdo do
acesso ao patriménio cultural. O intuito era possibilitar a conexdo das
pessoas com 0 museu e assim estimular a busca pela cultura, como
também, das suas instituicdes de preservagdo e comunicagdo. Mas para
este conceito aplicar-se na materialidade, deveria associar-se a algum tipo
de estrutura museologica atuante. O MArquE e a exposicdo “Cascaes no
MArquE” acabaram se tornando parceiros do projeto, muito por uma
questdo de proximidade, mas principalmente pela abertura que 0 MArquE
inicialmente apresentou para mim. Sua equipe, apesar de pequena, sempre
se mostrou muito empolgada com o trabalho desenvolvido pelo museu e
estimulados com a minha proposta. O que resultou numa troca muito rica
e essencial para a construcdo do aplicativo.

A primeira conversa, se deu de maneira informal, ainda em 2018.
Estiveram presentes neste encontro comigo, a minha orientadora
Professora Cristina e 0 musedlogo do MArquE, Lucas. Onde ele nos
apresentou a situagdo delicada pela qual o MArquE passava. Algumas
semanas antes ocorrera o incendio do Museu Nacional - UFRJ. Fato que
mobilizou o curso de museologia, bem como, o MArquE a se
posicionarem contra o descaso da reitoria da UFSC, frente ao museu
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universitario. Gerando a paralisagéo das atividades do MArquE até que o
alvara do Corpo de Bombeiros fosse concedido. E isto dependeria de uma
série de outras a¢des, como reformas e a implementagdo de um Plano de
Segurancga e Emergéncia.

Com esta carta, informamos a comunidade
académica, os Orgdos de gestdo universitaria e a
sociedade que, na auséncia da garantia de
seguranca para 0S acervos e para as pessoas, a
equipe opta por ndo colocar Vvisitantes e
pesquisadores em risco. Dessa forma, com pesar
comunicamos a decisdo de suspender, a partir do
dia 10 de setembro de 2018, as atividades de
ensino, pesquisa e extensdo que envolvam pessoas
que ndo fazem parte do quadro de trabalhadores do
MArquE. O retorno destas atividades do Museu
esta condicionado a liberag&o de uso do prédio por
parte dos 6rgdos publicos pertinentes (alvara do
Corpo de Bombeiros e Habite-se da Prefeitura
Municipal) e manifestacdo da Universidade
perante demandas imperativas jA manifestadas
anteriormente. (Carta Aberta a Comunidade -
MATrquE, 2018)

Esta paralisacdo, adiou um pouco os meu trabalhos, ja que
dependia da plena funcéo da instituicdo para ter acesso ao acervo e a
possibilidade de conversar com o corpo técnico do museu. Mas em
fevereiro de 2019, finalmente consegui contatar o Lucas e marcar a minha
primeira entrevista® com o museu.

Este segundo contato, me permitiu comecar a reconstruir
conceitualmente a exposicdo, para além do que ela se demonstrou
fisicamente. Comecei a compreender todo o estudo e intuito do museu,
assimilando assim o sentido comunicativo pretendido pelo MArquE.
Como dito anteriormente, a exposicdo é apenas o resultado expressivo de
um longo trabalho prévio de pesquisa. No caso, a exposi¢do “Cascaes no

8 Disponivel em anexo A
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MArquE” esteve aberta ao piiblico em margo de 2016 até julho do mesmo
ano (caracterizada como uma exposicao de curta duracdo) e seu intuito
era justamente apresentar ao publico um arranjo sintese da obra do artista
que fosse além do consciente coletivo criado em torno de Cascaes,
normalmente resumido ao que os colaboradores do museu chamam de
“mitomagico”.

Franklin Joaquim Cascaes, é conhecido pelo seu amplo trabalho
artistico e etnogréafico, dedicado & preservacdo da cultura agoriana,
presente em Floriandpolis. Ele utilizava da crenga desta comunidade para
delatar o apagamento da mesma nos tempos modernos do século XX.
Com isto, o0 artista conta, através de desenhos sobre papel (grafite e
nanquim), esculturas (em argila e gesso, com policromia) e narrativas, as
historias que envolvem os seres fantasticos da mitologia local, para
registrar este patrimonio imaterial e assim, de certa forma, conservar a
cultura local.

E ao que se refere, o “conceito da exposi¢io parte do principio
de dar voz ao artista. Por meio de seus registros, Cascaes se define, narra
suas inspiracdes e desejos, seu afeto com a cultura local, a devocéo pela
llha de Santa Catarina e seu povo. Fala também de sua obra: estilo
proprio, técnica e processo construtivo” (MArquE, 2016). E para a
efetivacdo desta comunicacéo, o projeto expositivo divide a exposi¢do em
3 nacleos:
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1° Ndcleo: contextualizacdo a partir da fala do artista, utilizando sua
producdo textual;

2° Nucleo: apresentagdo do processo criativo do artista, isto é, exibicdo
de estudos articulados a suas respectivas obras;

3° Nucleo: apresentacdo de obras prontas representativas da variedade de
sua produc&o.

Estes 3 nlcleos foram separados, ndo apenas conceitualmente na

exposicdo mas também fisicamente, como pode-se perceber através da
planta baixa fornecida pelo museu:
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8,00m

NUCLEO 3 10,40m

Parede composta por
4 modulos de 2,20m x 1,60m x 0,32m

e 1 madulo de 2,20m x 0,80m x 0,30m 20,80m

NUCLEO 2

Parede composta por
4 modulos de 2,20m x 1,60m x 0,32m

1.60m 6,40m

1,60m

NUCLEO 1

10,20m

Figura 2: Planta baixa da exposi¢do “Cascaes no MArquE”.
Fonte: MArquE.



Trato posteriormente neste relatério (a0 abordar o
desenvolvimento das telas) como virtualizei esta divisdo dos nucleos
dentro do contexto de um aplicativo para smartphone. Por ora, pretendo
narrar de forma cronoldgica como se seguiu a minha pesquisa acerca da
exposicao.

Uma vez elucidado o conceito da exposicdo, direcionei minha
pesquisa ao estudo de publico do museu. Pois, idealmente, através deste
estudo poderia ter uma base para uma projetacao voltada ao usuério.

2.4 ESTUDO DE PUBLICO DO MUSEU

Dando continuidade as entrevistas, comecei a estruturar minha
investigacdo em busca de um levantamento de dados acerca do publico
do museu e também, mais especificamente, da exposi¢do. Para tanto,
conversei com a Vanilde, pertencente ao setor de restauragdo do museu e
que, na época da exposi¢do, atuava como diretora do MArquE. Nesta
entrevista®, a restauradora contou sobre o vinculo entre Cascaes e 0
museu, bem como, a expectativa do publico quanto ao artista e sua obra.
J& que no passado, a dindmica comum era as pessoas Vvisitarem o0 museu
e ndo s terem acesso irrestrito ao acervo como também encontrarem o
préprio artista no local. JA que na década de 70, Franklin Cascaes
trabalhou junto ao entdo Museu Universitéario, nexo que o levou a doar
em vida seu acervo ao MArquE. Contudo, fui indicada por Vanilde a
dialogar com o setor pedagdgico do museu. Este que por sua vez seria 0
responsavel pelo estudo de publico.

Conversei entdo com a Sandra que elucidou algumas questdes
sobre o publico da exposicdo e do museu em geral. Majoritariamente se
tratam de grupos escolares, do ensino basico e fundamental. Tendo
também, alguns grupos de estudantes do ensino superior, projetos de
educacao ndo-formal, pessoas com deficiéncias, reeducandos do Sistema
Penitenciario, idosos e usuarios do CAPS (Centro de Atencdo

oA partir daqui todas as entrevistas foram feitas sem um roteiro prévio pois, apesar de ter como
objetivo um entendimento sobre o publico do MArquE (e sempre que possivel encaminhar a
entrevista para esse sentido), tentei permitir que as entrevistadas pudessem se expressar
livremente acerca da exposicdo. E desta forma compreender a visdo da equipe do museu acerca
da exposigao.

46



Psicossocial). Para estes grupos, se realizaram as ditas visitas mediadas
que sdo ministradas pelo setor pedagdgico do museu, com a intencdo de
fazer uma interlocucdo entre os grupos e a exposi¢do. Todavia, a
pedagoga ndo possuia esses relatérios, tdo pouco, acesso ao projeto
pedagdgico desta exposicdo especifica. Entdo, me indicou que marcasse
uma hora com a Flora, também pedagoga do museu. Dito isto, apesar de
ndo conseguir informacGes muito consolidadas acerca do publico da
exposicdo, debatemos a responsabilidade que um museu tem de pensar a
acessibilidade de suas exposicdes, ndo como um capricho da instituicdo e
sim como um processo basico a ser considerado em todas as atividades
propostas pelo museu. O que me levou a considerar estas questdes no
desenvolvimento do aplicativo.

Na semana seguinte, encontrei com a Flora que ja havia separado
o material disponivel sobre a exposicdo. Contudo, ndo era o estudo de
publico detalhado pelo qual esperava para a consolidacdo da escolha do
plUblico alvo deste projeto. Se tratava, na verdade, dos relatérios de
atividades do MArquE, bem como, das oficinas ofertadas e também da
produgdo do livro educativo “Cascaes e Eu”¥. Tendo o primeiro
documento algumas informacdes relevantes e bem especificas, como o
detalhamento exato dos grupos que participaram das visitas mediadas,
confirmando as informagdes anteriormente passadas e acrescentando
outras, como por exemplo, que a maioria dos visitantes vieram de
Florianépolis, mas contando também com a presenca de um puablico vindo
de outras cidades catarinenses como Séao josé, Palhoca, Tijucas, Santo
Amaro da Imperatriz, Pomerode, etc. No total, o pablico espontaneo da
exposicdo foi de 2.494 pessoas (sem detalhamento de género,
naturalidade ou idade) e o publico atendido nas visitas mediadas foi de
2.943, totalizando 5.437 pessoas contabilizadas.

Entretanto, o relatério anual ndo traz nenhum estudo
aprofundado sobre o publico do museu, nem um comparativo com o
publico dos anos anteriores. Também ndo aponta a realizacdo de uma

10 Conteado complementar da exposicao “Cascaes no MArquE”, pensado para o publico infantil.
Publicacdo que contou com a colaboragéo dos professores do curso de design, tendo projeto
coordenado pelo designer Luciano Patricio Souza de Castro, e as ilustragbes, por Cristina
Colombo Nunes. E com a colaboracéo, respectivamente, da estudante de design Taina Dietrich
e do ilustrador Douglas Menegazzo.
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avaliacdo ou questionario que tenha sido aplicado aos visitantes sobre a
exposicdo em questdo. O que se conclui, é que 0 museu possui poucos
dados no que cerca seu proprio publico, tdo pouco, como este reage as
suas exposicOes. Baseando a validagdo das exposi¢des unicamente nas
interpretacfes pessoais de sua equipe. O que acredito ter bastante valor
(afinal, foi meu alicerce para a construcdo do aplicativo), porém, é
limitante na busca de problematicas a serem superadas e que
gradativamente poderiam melhorar a relacéo do publico com o museu.

2.5 PUBLICO ALVO

Através das entrevistas consultei a equipe do museu se eles
possuiam alguma pretensdo de publico especifico a ser alcancada pelo
aplicativo, o que foi comentado é que seria interessante aferir grupos de
pessoas que ndo frequentam o museu. Considerando que o publico
majoritario visitante sdo turistas, grupos de idosos e grupos escolares
da educacdo bésica, seria de interesse buscar um outro publico.
Inclusive os jovens universitarios que se localizam proximos ao museu
mas que curiosamente ndo o frequentam de forma tdo expressiva
guanto poderiam.

A partir disso, decidi delimitar meu publico entre jovens de 17 a
24 anos, visto que anteriormente citei que possuem uma alta taxa nacional
de acesso a internet e utilizacdo de smartphones. O que justifica esta
delimitacdo é justamente a consciéncia de direcionar a producdo do
aplicativo ao publico que atualmente tem acesso e familiaridade com o
meio, logo uma maior propensdo de uso.

2.5.1 Personas

Como parte do processo criativo decidi utilizar da ferramenta de
elaboracdo de personas para um primeiro exercicio de empatia com o
usuario. Pois uma vez decidido o publico alvo consegui esbocar uma ideia
de seus factuais prévios, bem como, sua necessidades e anseios com o
aplicativo. A seguir apresento as personas e também um exemplo visual
das telas ficticias de seus respectivos smartphones.
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2.5.1.1 Persona 1

Nome: Marcela de Araujo
Idade: 22 anos
Ocupagao: Estudante de Letras portugués

\ & ) Smartphone: Iphone 8 32gb (adquiriu novo)

Figura 3: Perfil da persona 1.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Marcela é natural do Rio de Janeiro, nascida em uma familia com
condigdo financeira confortavel, veio morar em Floriandpolis para
estudar na Universidade Federal de Santa Catarina. Possui muito interesse
em artes, principalmente no que é ligado a literatura (sua area de estudo),
recentemente passou a se interessar por autores e artistas naturais de Santa
Catarina. Ao buscar mais informacdes sobre Franklin Cascaes, descobriu
a relacdo do escritor com o Museu Universitario, onde procurou por suas
obras e descobriu que ndo existia nenhuma exposta no momento.
Entretanto, por meio dos funcionarios do museu descobriu que no
aplicativo institucional do MArquE esta disponivel uma exposicao virtual
do artista em questéo, levando a Marcela a baixar o aplicativo.

2.5.1.2 Persona 2
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Nome: Carlos Eduardo Montenegro
Idade: 17 anos

Ocupacao: Estudante do Ensino Médio
Smartphone: MotoG 4 (adquiriu usado)

Figura 4: Perfil da persona 2.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Carlos ¢ natural de Floriandpolis, estuda numa escola publica
perto de sua casa no norte da ilha, mais especificamente no bairro
Ingleses. Pretende prestar vestibular no final do ano e tem como um dos
autores da lista de estudos literarios autor, também de Floriandpolis,
Franklin Cascaes. Curioso sobre as outras expressdes artisticas do autor,
Carlos decide pesquisar na internet e descobre que grande parte do acervo
do artista esta presente no Museu Universitario. Em ddvida sobre se vale
a pena visitar o museu Carlos decide baixar o aplicativo (publicizado
pelas redes do MArquE) e navegar nas suas exposicdes virtuais, antes de
ir visitar presencialmente a instituicéo.
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2.5.1.3 Persona 3

Nome: Roberta Costa

Idade: 24 anos

Ocupacao: Artista e Galerista / Bartender
Smartphone: Iphone 5s 64gb (adquiriu usado)

Figura 5: Perfil da persona 3.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Roberta vive em S&o Paulo, cidade onde participa de alguns
coletivos de producéo artistica e vem tentando desenvolver sua carreira
como galerista. Como complemento de renda trabalha como bartender
numa boate. Tendo naturalmente um interesse por artes, em suas
pesquisas por referéncias de exposic¢do acabou, por acaso, se interessando
pelo trabalho de Franklin Cascaes. Ao expandir sua busca por informacgéo
acerca de seu acervo descobriu o aplicativo do MArquE, onde poderia ter
acesso virtual a sua exposicao.
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2.6 ANALISE DE SIMILARES

Dividi minha pesquisa exploratéria sobre similares em dois
grandes grupos. O primeiro deles sendo as exposicdes virtuais hospedadas
em websites. J& o segundo grupo, se trata de aplicativos nativos e
gratuitos, disponiveis na Apple Store. Sendo este Gltimo grupo o qual tem
mais similaridade com os objetivos do meu projeto e ao qual dei mais
enfoque.

2.6.1 Exposigdes virtuais hospedadas em Websites

Dentro deste grupo, reconheci trés padrBes especificos de
virtualizacdo das exposicoes, sendo eles: (1) Exposi¢cdes com tecnologia
de realidade virtual; (2) Trabalhos audiovisuais, hospedados no youtube;
(3) ExposicOes postadas em sites institucionais. Tratando cada um destes
subgrupos separadamente e apresentando um unico exemplo para ilustrar
a analise.

A escolha de ponderar de forma mais genérica, neste ponto,
deve-se a circunstancia de o objetivo deste projeto ser produzir uma
exposicdo midiatizada por smartphones. Logo, a investigacdo que se deu
neste momento teve como intuito mais o reconhecimento do cenério atual
de exposictes do que propriamente de inspiracdo para a producdo do
aplicativo.

2.6.1.1 ExposicBes com tecnologia de realidade virtual

Inicio esta analise de similares com o projeto “Era virtual”,
criado em 2008 e possivelmente a maior referéncia nacional dentro do
ambito de exposicOes virtuais. Em seu site ndo fica evidente de onde
surgiu a iniciativa no projeto, apenas que este é sediado no estado de
Minas Gerais e que a partir de 2013 passou a receber o apoio financeiro
da Fundacdo Vale.

O Projeto possui cerca de 40 visitas virtuais disponiveis, entre
elas Museus, Exposicdes temporarias e Cidades Patrimdnio. Apesar desta
variedade explicitada, as exposi¢cdes seguem um padrdo muito proximo
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de navegacdo, pois tratam-se de registros fotograficos panordmicos em
alta-resolucdo (tecnologia semelhante ao Google Street View). Contudo,
diferentemente da google o “Era Virtual” desenvolve e publica suas
exposicoes pela plataforma Flash.

Figura 6: Captura de tela da Exposigdo “O Corpo na Arte Africana”.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

A navegacdo inicia-se dando op¢éo ao usuério de escolher entre
dois idiomas, sendo eles inglés e portugués, por conseguinte, existe um
tempo de espera para que se carregue a exposi¢do, o que se deve a
plataforma Flash. Sobre esta, deve-se comentar que a Adobe anunciou
em 2017 que outras tecnologias como HTML5, WebGL e WebAssembly
passaram a superar e substituir o Flash, ocasionando no fim do suporte e
upgrades por parte da empresa, a partir do dia 31 de dezembro de 2020.
Ocasionando um infortlnio para a manutencdo destas exposicdes, a
contar da data limite.

Uma vez carregada a exposicdo, o usuario se vé imerso no local
original no qual ela foi montada. Podendo percorrer os espacos e interagir
com as obras e painéis de informacdo, além de ser instruido sobre o
conteldo conceitual da exposicdo através de uma narracdo produzida
especialmente para a visitagdo virtual.

Trata-se do tipo mais complexo de exposicdo dentro deste
primeiro grupo estudado pois necessita de equipamentos especificos para
o registro fotografico, bem como, uma equipe de programadores para a
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sua execucdo. Contanto, pouco se percebe de adaptacbes voltadas a
experiéncia virtual, limitando-se a uma tentativa de reproducéo integra da
realidade na virtualidade.

2.6.1.2 Trabalhos audiovisuais, hospedados no youtube

B A R TeYq

A DANGCA COMO REPRESENTAGAO DA CULTURA TERENA NA TERRA INDIGENA ICATU

. d
Assistirmaistarde  Compartilhar

0 Exposicdo Virtual: A Danga como Representag&o da Cultura Terena na Terra In... (4]

MAIS VIDEOS

> ) 1187125 = £ Youlube I3

Figura 7: Captura de tela da Exposicdo
“A danga como representagdo terena na terra indigena Icatu”.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Basicamente, trata-se de producBes audiovisuais voltadas a
comunicarem um conceito expogréafico. Através de algumas filmagens e
passagem de imagens estaticas expde ao visitante a sua mensagem.

A andlise critica que fago a este tipo de exposicdo virtual é de
que ndo possui nenhuma forma de interatividade com o publico.
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Simplesmente coloca o espectador como receptor passivo de uma
informacéo superior e ndo possibilita qualquer tipo de troca. O que é um
retrocesso, aos modelos contemporéneos de exposi¢do ja explanados

neste relatorio.

Entretanto, é uma forma relativamente facil de se desenvolver
uma exposicao, rapida e com baixo custo. Possivelmente sendo os fatores

que estimulam muitas instituicdes museolégicas a

expositivo.

2.6.1.3 ExposicBes postadas nos sites institucionais

ABibRoteca

Exposigbes Virtuais

Flgura 8: Capturas de tela da Exposigao “R1quezas Bibliograficas”.

ais | Esta pagina

BIBLIOTECA

no DESTAQUES

Exposicao virtual

RIQUEZAS

BIBLIOGRAFICAS

DOCUMENTOS EDITADOS NO SECULO XVI

mi’“""’ /e
mm?Z e tn

Interior da entdo Camara dos Deputados (Cadeia Vel
Notices of Brazil in 1828 and 1829, London: Frederl

0 acervo de obras raras da Camara dos Deputados é composto por volumes essenciais, cuja
formagdo remonta aos trabalhos da primeira Assembleia Constituinte, em 1823,

Desde sua criag3o, a Biblioteca da Camara dos Deputados incorporou ao seu acervo raridades de
diferentes areas do conhecimento, como direito, politica, histéria e iteratura.

rimento até a Procla

¢30 da Republica e 3 fixag3o definitiva de nossas fronteiras.

colegdo das leis do Brasi, a
Camara dos Deputados. O
reas do conhecimento que
la em prol do processo

A Biblioteca possul também exemplares da legislagao portug

Em 1999 fol introduzida a coleg30 que pertenceu a0 ex-deputado e jormalista Marcio Moreira

a adotar este modelo
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Fonte: Desenvolvimento da autora.

Esse tipo de exposicdo é ainda menos atrativo, pois apesar de dar
ao publico uma certa autonomia de escolher seu percurso expositivo.
Apresenta as informagdes muito proximas ao modelo tradicional de
Blogs, onde a informacéo da curadoria ainda é soberana e pouco abre ao
publico margem para contestamento. Por outro lado, possibilita ao
publico especializado, como pesquisadores, a terem rapido acesso a
informacéo pretendida.

2.6.2 Exposices virtuais em Smartphones

Por ter como aparelho de pesquisa 0 meu préprio celular (iphone
5s) acabei por resumir minha exploragdo com base nos aplicativos
disponiveis na Apple Store. Outra limitacéo foi o fato de estudar apenas
apps gratuitos, o que por sua vez excluiu alguns museus importantes,
como o Louvre, de serem passiveis de analise.

Diferentemente do grupo de estudo anterior, neste, busquei
analisar detalhadamente cada aplicativo desde de sua conceitualizagio até
a hierarquia da informagao.

2.6.2.1 MoMA - The Museum of Modern Art
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Figura 9: Capturas de tela do aplicativo do MoMA.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

O Museu de Arte Moderna de Nova York é uma das instituicdes
museolégicas mais prestigiadas do mundo, fundado em 1929 e que possui
um amplo acervo de alguns dos mais renomados artistas e designers
modernos, tais quais, Cézanne, Picasso, Mondrian e Castiglioni.

Seria de se esperar que uma grande museu como 0 MoMa fosse
pioneiro dentro do contexto museoldgico, no que tange a utilizacdo de
aplicativos como ferramenta institucional. Contudo, O app do Museu de
Arte Moderna atua apenas como um audioguia sem linearidade de uma
pequena parcela de seu acervo. A construcdo de sua interface é bonita,
monocromatica (permitindo as obras de arte um certo protagonismo), com
design simples e funcional. Oferecendo audios exclusivo sobre as obras
em mais de 10 idiomas, incluindo o portugués.

Passa a sensacdo de estar incompleto, ja que apresenta poucas
obras do acervo e ndo possui nenhuma aba de informagfes adicionais
sobre a instituicdo, exposicdes, programacdo ou horario de
funcionamento.
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2.6.2.2 Dayle Art

e a6 13:3a @ 3%
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Caros utilizadores da DailyArt, se
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Figura 10: Capturas de tela do aplicativo Dayle Art.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

A proposta do aplicativo é apresentar ao usuario pequenas doses
de arte diariamente. Tendo uma obras por dia sendo evidenciada,
acompanhada por uma ficha técnica e um réapido texto, trazendo
curiosidades e informacdes tanto sobre o artista quando sobre sua arte.

O aplicativo inicia oferecendo 10 opgBes de idiomas, sendo uma
delas o portugués. Posteriormente, passa um tempo carregando e exibe
uma foto com a obra do dia, acompanhada do titulo. Caso o usuario se
interesse, ele pode arrastar para cima a area de ficha técnica e obter mais
informagdes e opcdes de interacdo como: curtir, compartilhar, saber mais
sobre o artista, técnica ou movimento artistico.

O Dayle Art possui uma navegagdo muito intuitiva e fluida,
entretanto, apresenta algumas falhas: nem todos os hiperlinks funcionam
corretamente, em alguns momentos o tempo de carregamento de uma
imagem é muito longo e a traducdo para o portugués sé esta disponivel
superficialmente, ja que ao selecionar funcbes de redirecionamento para
obter informacOes extras, o usuario é redirecionado para paginas com
todos os contelidos expressados em inglés.
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2.6.2.3 Museu do Amanha
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Figura 11: Capturas de tela do aplicativo do Museu do Amanha.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

O museu do Amanha é um projeto sediado no municipio do Rio
de Janeiro, dispondo de sua inauguracdo no dia 17 de dezembro de 2015.
Tem grande notoriedade no cenario museolégico contemporaneo,
possuindo grande investimento financeiro de parceria publico-privada,
tendo a construgdo de sua sede com o apoio da Fundacdo Roberto
Marinho. Em seu site institucional o Museu do Amanhd se define como
“um museu de ciéncias aplicadas que explora as oportunidades e o0s
desafios que a humanidade tera de enfrentar nas préximas décadas a partir
das perspectivas da sustentabilidade e da convivéncia”.

Por se tratar de um museu relativamente novo e tendo seu plano
museolégico voltado a apresentar a ciéncia e tecnologia como
ferramentas humanas de transformacao social, ndo se estranha em ser um
dos Unicos museus brasileiros que possui um aplicativo funcional préprio.
E este, por sua vez, tem como objetivo aparente a interacdo do visitante,
presente no espaco material do museu, com a realidade estendida.
Oferecendo ndo somente o audioguia, como também, contelidos
exclusivos que vao sendo liberados, de acordo com o deslocamento do
usuario. O que é muito interessante pois demonstra o interesse do museu
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de trabalhar com a realidade virtual para expandir a experiéncia do seu
publico. N&o obstante, é limitante no que tange a experiéncia de um
usuario que nao tenha a possibilidade de ir presencialmente ao museu.

Agora, considerando o design de informacéo da interface, o app
se apresenta de forma confusa, por ndo oferecer um caminho explicito de
navegacdo, exigindo do visitante um esforco para a utilizagdo plena da
plataforma.

2.6.2.4 Explorer - Museu Americano da Historia Natural

13:45
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liderados pela fémea mais velha. Os
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filhotes um do outro. ARVORE DA VIDA

CONFIGURACOES

NAO ESTAMOS CONSEGUINDO
Pule a fila do Ingresso. Compre seus LOCALIZAR VOCE NO MOMENTO. SOBRE O EXPLORER
ingressos aqui >

Figura 12: Capturas de tela do aplicativo Explorer.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Outro museu de renome internacional, localizado em Nova York
e umas das instituicdes museolégicas mais tradicionais dos Estados
Unidos. Possui um aplicativo que conceitualmente se aproxima do Museu
do Amanhd, oferecendo um extensor de experiéncia ao usuario localizado
no museu fisico. Tendo o Design de Informacdo confuso, com muitas
cores e caminhos possiveis para se percorrer, exigindo uma boa vontade
do visitante.
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2.6.2.5izi.Trazel

WIVVO 36 13:41 @ a%m
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C; Cancelar

Figura 13: Capturas de tela do aplicativo izi. Travel.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Aplicativo voltado ao turismo em geral, atuando como um
facilitador do acesso a informacao, acerca dos pontos turisticos da cidade
visitada. Em Florianopolis, possui varias atracdes catalogadas
acompanhadas de audioguias que contam ao usudrio do aplicativo sobre
a historia, valor e curiosidades dos patrimdnios visitados. Trabalho este
que é creditado ao projeto Floripa Audioguiada, desenvolvido pelo grupo
Garage: Arte - Cultura - Arquitetura, coordenado pela Arq. Maria
Gabriela Cherem Luft. Responsavel pelo levantamento de dados, roteiro
e gravacdo dos audiosguias que posteriormente vieram a ser
disponibilizados pelo izi.Travel.

O design da interface é bem resolvido, entretanto, por se tratar de
um aplicativo voltado a abranger superficialmente varios pontos da
cidade ao invés de uma instituicao especifica, pouco inspira o projeto de
aplicativo no qual trabalho. Ja que pretendo apresentar profundamente
uma Unica exposicdo.
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2.6.2.6 Google Arts & Culture
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Figura 14: Capturas de tela do aplicativo Google Arts & Culture.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Talvez a maior referéncia dentro do desenvolvimento de
plataformas digitais com o intuito de permitir a disseminacdo do acesso
ao patriménio cultural, através da internet. Tendo a Google catalogado,
armazenado e exposto o maior acervo digital do mundo.

Considerando o Design de Informacdo do aplicativo, ele segue a
padronagem da empresa. E bastante simples e atraente, deixando que as
obras se sobressaiam. Contudo, ndo inova na apresentacdo de colegdes
mesmo possuindo ao todo quatro formas distintas de exposi¢do virtual,
das quais irei destrinchar a seguir:

12 - Art Camera
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Basicamente se trata de obras apresentadas por fotografias de alta
resolucdo. Em alguns casos acompanhadas por informacdes, elaboradas
pelos redatores da Google. Havendo uma navegacao linear, seguindo um
feed vertical de cima pra baixo.

22 - VVideos em 360°
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Figura 15: Captura de tela do aplicativo Google Arts & Culture.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Expbe grandes obras, monumentos e museus através de
fotografias panoramicas de alta resolugéo, redirecionando o usuario para
o aplicativo do youtube.

32 - Tour de Realidade Virtual

Permite ao usuério percorrer museus ou monumentos famosos

utilizando o aplicativo atrelado a um éculos de realidade virtual. Sem
interacOes adicionais com as obras ou monumentos.
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42 - Street View!!
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Figura 16: Captura de tela do aplicativo Google Arts & Culture.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Utiliza da tecnologia da ja disseminada plataforma do google
street view. Possuindo uma boa interagdo com o smartphone, onde o
usuario pode mudar sua perspectiva de visdo simplesmente
movimentando geograficamente o aparelho. Novamente, a ferramenta
ndo apresenta interacfes adicionais com as obras, dificultado o acesso as
informacdes importantes, como as legendas técnicas.

O aplicativo também possui diversas funcionalidades
secundarias, sendo algumas delas dignas de notas:

= Traducdo livre: visdo da rua.
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- Art Selfie: Possibilita ao utilizador do app encontrar
figuras retratadas em grandes obras de arte que se
assemelham fisicamente a pessoa fotografada.

- Color Palette: Permite ao usuario encontrar obras de
arte que possuam a mesma paleta de cores de uma foto
escolhida.

- Por perto: Apresenta museus e exposi¢des localizados
perto do usuério, baseando-se no banco de dados do
Google Maps.

2.6.3 Consideraces sobre a anélise de similares

O que se pode concluir, nesta fase de anélise é que pouco se tem
de estrutura ou padrdo dentro do campo de exposi¢des virtuais. Em suma,
as exposicOes quando virtualizadas costumam sofrer dois processos
majoritarios: (1) sdo preservadas quase integralmente e representadas
através de fotografias panoramicas de alta qualidade. (2) se reforga o
conceito e a mensagem expositiva, porém, é retirada a sensacdo de
percurso navegavel.

Para tanto, o primeiro parece ser 0 mais interessante, ja que
coloca o usuario em posicdo ativa, permitindo que os experienciadores da
exposicdo percorram o ambiente e assim desfrutem das obras e
monumentos. Para este primeiro caso, temos o “Era virtual” como
referéncia nacional de virtualizacdo de exposi¢es, museus e cidades-
patrimdnio e no cenério internacional o google arts & culture (com a
funcdo do street view, uma vez que o aplicativo também fornece a
possibilidade de navegacdo dentro do segundo caso supracitado). Mas o
fator crucial de inviabilidade deste tipo de projeto ser executado, para o
caso da virtualizagdo da exposi¢do “Cascaes no MArquE”, é justamente
0 custo de equipamento e da equipe necessaria para 0 seu pleno
funcionamento. O que seria incoerente com a situacao presente do museu
que tem outras prioridades atuais de investimentos, como reformas na
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infraestrutura do prédio (por questdes latentes de seguranca) e a produ¢do
de novas exposicoes fisicas.

Contudo, o segundo caso também ndo seria ideal para este
projeto, pois ndo apresenta interatividade. Conceito este que Murray
(1997) sintetiza como a correspondéncia da utilizagdo das duas primeiras
“propriedades essenciais do ambiente digital” (ao longo do texto, abordo
novamente estas propriedades para relatar o processo de construcao do
design de telas da interface). Sendo as propriedades em questdo, a
afirmagdo que o0s ambientes digitais sdo procedimentais e
participativos. Isto é, procedimentais pois seguem uma regra de
execucgdo, ou melhor, uma sequéncia de agdes padronizadas que ao se
repetirem indicam progresso. E participativos, pois apresentam ao usuario
respostas imediatas aos seus comandos, como por exemplo: ao clicar em
um icone vazado, simbolizado por um coragéo, instantaneamente apds o
seu comando a figura é preenchida (indicando que a agdo foi efetivada
com sucesso) e tendo esta acdo o significado alegérico de que vocé
(usudrio) gostou de determinada publicagéo.

A solucéo adotada a partir destas conclusfes, € que seria preciso
projetar uma interface que fosse viavel de ser desenvolvida sem grandes
custos de producdo mas que ndo perdesse Seu carater percussivo e
procedimental, logo, interativo. Passei entdo, a pensar nas situagdes em
que conseguimos estar inteiramente imersos dentro nos dispositivos de
smartphone, mesmo em aplicativos que ndo reproduzem integralmente a
realidade material na virtualidade. Como € o caso das redes sociais, onde
entramos em um feed continuo de publica¢Bes (sem inicio, meio e fim)
gerado automaticamente por um cddigo e ainda assim, sentimos que
estamos progredindo dentro da plataforma. Isto é, na virtualidade as
interfaces ndo precisam ser complexas para passarem significados
complexos, ja que a simplicidade pode nos deixar muito mais atentos e
imersos, inclusive nos dando a sensa¢do de sanidade e controle sobre o
meio (MAEDA, 2007). Mas diferentemente das redes sociais e seus feeds
infinitos, eu possuo uma mensagem e uma narrativa, com curadoria prévia
estabelecida, a ser repassada dentro de uma linearidade, ou seja, com
inicio, meio e fim.
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Creio também que caberia como ferramenta essencial a
elaboracdo e gravacgdo de narracdo para uma navegacao audioguiada, bem
como, a producdo de uma trilha sonora original. Tendo como base de
referéncia as exposicdes da “Era virtual”, em que a narragdo ¢ liberada
aos poucos, de acordo com o0 avango do usuario dentro do percurso
expositivo. E uma vez aplicado a exposi¢do “Cascaes no MArquE”, nao
sO potencializaria a imersao do usuario com plena capacidade visual mas
também a tornaria acessivel para os usuarios que possuem deficiéncia
visual. O que seria coerente com os trabalhos e cuidados expressados pela
Sandra (pedagoga do museu) em entrevista anteriormente citada.

Outro entendimento desta parte do projeto, é que a principio
planejei desenvolver um aplicativo exclusivo para a exposi¢ao “Cascaes
no MArquE”. Mas percebendo que nenhuma exposigdo virtual, das quais
analisei, se encontrava desvinculada a um site ou aplicativo institucional,
deduzi que teria mais sentido que a exposicao a ser desenvolvida seguisse
essa linha existente de midiatizacdo. Por tanto, seria uma entre diversas
fungdes dentro do aplicativo institucional do MArquE e este aplicativo,
por sua vez, traria uma variedade de fungdes, como informagdes sobre o
museu, conteddos voltados a pesquisadores e idealmente outras
exposi¢Bes virtuais. Entretanto, o museu ndo possui tal aplicativo
institucional, por tanto, como este trabalho tem como foco o
desenvolvimento de uma exposicdo virtual e ndo de um aplicativo
institucional do museu, acabei por simular (sem grande estudo e
complexidade) as telas desta ideia de aplicativo para que 0 usuario
pudesse acessar a exposi¢do dentro de seu contexto de distribuigdo.

2.7 HISTORIAS DE USUARIO E REQUISITOS DE PROJETO

A partir da elucidacdo de que eu ndo teria um aplicativo que fosse
similar o suficiente para desenvolver bases de comparacéo, decidi abstrair
ao maximo das referéncias museoldgicas virtuais supracitadas e utilizar
das histdrias de usuario (imaginar sua navegacao por dentro da exposicéo
virtual) e a partir dai definir os requisitos funcionais necessarios para o
desempenhos destas atividades. E uma vez definidos os requisitos
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funcionais, partir para a elaboracdo conceitual do percurso navegavel
(mapa de telas) e em seguida, a montagem gréfica da interface.

Historia de Usuério

Requisitos Funcionais

1) Eu gostaria de acessar a
exposicdo virtual “Cascaes no
MArquE.

- Disponibilidade do aplicativo na
Apple Store e Google Play

- Icone do aplicativo especifico para
cada um dos Sistemas
Operacionais.

- Tela de carregamento do App.

- Tela de Login do aplicativo.

- Funcéo de cadastro, tanto préprio
do app quanto  associado ao
facebook e contas Google.

- Tela inicial do museu.

- Aba com funcbes disponiveis ao
usuério, incluindo a exposicdo
“Cascaes no MArquE.

- Tela de abertura da Exposicéo

2) Eu gostaria de navegar pela
exposicdo virtual “Cascaes no
MArquE”.

- Tela de de abertura da exposi¢ao.
- Tela com oferecimento de
“tutorial de navegagdo” para o
usudrio.

- Tela de apresentagdo do Primeiro
eixo.

- Telas dispondo as obras

- Ficha técnica da obra

- Func&o de curtir a obra

- Fungdo de compartilhar na rede a
obra.

- Funcdo de comentar a obra.

- Func&o de relatar problema.
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3) Eu gostaria de curtir uma obra.

- Ter aparente um icone que indique
se tratar da funcdo de curtir.

- Quando acionado pelo usudrio
demonstrar que a fungéo foi ativada

4) Eu gostaria de compartilhar uma
obra nos Stories do meu instagram.

- Ter aparente um icone que indique
se tratar da fungdo de compartilhar
a obra.

- Quando acionado pelo usudrio
indicar as opcoes de
compartilhamento disponiveis.

- Quando selecionada a opgdo do
instagram redirecionar 0 usuario
para o aplicativo pretendido e
apresentar uma proposta de
postagem (que inclua o nome da
obra e do artista, bem como, uma
promocao discreta do aplicativo).

5) Eu gostaria de comentar sobre
uma obra da qual sei uma
curiosidade.

6) Eu gostaria de visualizar uma
obra com mais detalhes.

- Ter aparente um icone que
indique a funcéo de comentar a
obra.

- Quando acionado pelo usudrio
pelo usuario abrir uma nova tela
dedicada & apresentacdo de
comentarios existentes (que serdo
postados apenas ap6s a analise da
equipe do museu), bem como, com
a caixa de texto para 0 usuario
escrever seu comentario.

- Ter aparente um icone que indique
a funcdo de ampliar a foto ou
utilizar no sistema ja habitual de ao
dar dois cliques na imagem ser
ampliada

- Ter um icone que indique a funcédo
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de retornar ao feed da exposi¢do ou
utilizar da funcédo de arrastar a foto
para baixo, indicando que 0 usuario
deseja retornar a tela anterior

7) Eu percorri a exposicao e ao final
tive vontade de retornar para
analisar novamente uma obra, sem
precisar  retroceder toda a
exposicao.

- Ter uma funcdo de Fast Travel,
como um mapa de exposi¢do ou um
sumario onde 0 usuario possa
retornar para o ponto pretendido.

- Outra opc¢do, seria de se caso
usuario tivesse favoritado a obra
que ele pudesse acessar suas obras
favoritas e desta forma visualizar
novamente a obra em questdo.

8) Eu gostaria de relatar um
problema de carregamento da
imagem.

- Ter aparente um icone que indique
a funcdo de relatar problema.

- Ao acionada a funcdo o usurio
sera direcionado a uma tela para
selecionar o tipo de problema.

- Ao selecionar falha de
carregamento da imagem uma
mensagem de confirmagdo do relato
e agradecimento da equipe que se
disponibilizara para resolver o
problema o mais rapido possivel.

- Func&o de relatar outro problema.
- Funcdo de retornar a Exposi¢éo.

9) Eu gostaria de avaliar a
qualidade da exposicéo.

- Ao final da exposicdo apresentar
ao usudrio a funcdo de avaliagdo
(feedback do usuario).
Apresentando um questionario
rapido para o preenchimento ndo
obrigatdrio.
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Quadro 1: Historia de Usuério e Requisitos Funcionais.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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2.7 ESTRUTURACAO DO APLICATIVO

Dentro deste topico, trago o relato justamente de como estruturei
espacialmente o caminho do aplicativo. E isso traz de volta a abordagem
dos principios elaborados por Murray (1997), no livro “Hamlet no
Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago”. Onde a autora discorre
sobre suas consideragdes quanto a construcdo de narrativas dentro de uma
hipermidia e afirma:

N&o hé nada criado pelo homem que ndo possa ser
representado nesse ambiente multiforme [...]. E 0
reino digital assimila, o tempo todo, mais
capacidades de representacdo, a medida que
pesquisadores tentam construir dentro dele uma
realidade virtual tdo densa e tdo rica quanto a
propria realidade (MURRAY, 1997, p. 41).

E como citado anteriormente (ver pagina 70), a autora propde
quatro propriedades essenciais do ambiente digital. Ja compreendemos
que eles sdo procedimentais e participativos, como também, que a
juncdo destas duas propriedades torna a interface interativa. Agora, trato
das duas propriedades restantes onde Murray (1997) reconhece que 0s
ambientes digitais sdo espaciais e enciclopédicos.

Sendo a primeira, entre estas duas Ultimas propriedades, a
caracterizagdo da capacidade das interfaces de representarem espagos
navegaveis. Tendo outros meios narrativos, tais quais, filmes e livros, a
possibilidade de ambientar o espectador ou leitor dentro espagos,
utilizando de imagens ou através da descricdo verbal. Contudo, a autora
defende que somente nos meios digitais sdo apresentados espagos pelos
quais podemos percorrer (MURRAY, 1997, p. 84). E este caminho a ser
percorrido pode ser linear ou multiforme, dependendo da proposta
narrativa. No caso da exposicdo “Cascaes no MArquE”, segue-se um
percurso navegavel preeminentemente linear, possuindo possibilidades
de se pular etapas (através do mapa da exposicdo) mas estimulando o
usuario pela navegacéo linear.

Quanto a propriedade restante, a autora defende que é a
caracteristica mais promissora para a criacdo de narrativas no
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ciberespaco. Ja que “a capacidade enciclopédica do computador e a
expectativa enciclopédica por ele gerada fazem dele um meio instigante
para a arte narrativa” (MURRAY, 1997, p. 88). Isto ¢, desde a época em
que a autora discorre sobre estas questdes ja se tinha a interpretagdo de
que a internet e os ambientes virtuais permitirem um acesso quase
ilimitado de conhecimento. Mas diferentemente da época em que o livro
foi escrito, hoje possuimos uma cultura e héabitos de organizagdo no
ciberespaco muito mais consolidados e que amenizam a sensacéo de que
todos esses conhecimentos estdo na rede mas se apresentam de forma
cadtica e fragmentada. Contudo, ainda estamos em processo e em busca
desta plena organizagdo, pois como vimos anteriormente, a analise de
similares investigativa de exposi¢gdes virtuais expressou uma certa
caréncia de método e efetividade ao repassar a mensagem do conceito
expositivo de forma eficiente ao publico. Isto instiga e justifica a intencéo
deste projeto de repensar a estrutura de apresentacdo de uma exposicao,
buscando uma quebra de paradigma quanto ao design de informagao das
exposicdes virtuais.

Como, originalmente, o termo design provém da
raiz romana designare, aproveitamos aqui a
polissemia para pensar 0 design ndo apenas como
desenho e recurso projetual, mas também como um
ato designador, ou seja, como aquilo que
determina, em nosso contexto, a apresentacdo da
informacdo museal em interfaces de interacdo.
(KAHN e JORENTE, 20186, p. 30)

Compreendendo isso, pude dar seguimento a estruturacdo do
aplicativo. Me pus a recordar as minhas préprias sensacdes de quando
visitei a exposi¢do em 2016: lembro de entrar no pavilhdo localizado no
térreo do museu e ao entrar na exposicdo perceber estandartes de tecidos
beges que caiam do teto com citacGes de Cascaes, ao longo de toda a
exposicdo. Esta que era dividida em trés espacos constituidos, cada um
deles, por trés paredes brancas. Decidi percorrer a exposi¢do pelo
caminho que reconheci ser o proposto, comecando pelo texto de abertura
da exposicao escrito pela equipe do museu, plotagem diagramada em um
fundo preto com os dizeres em branco, seguido por outra plotagem com
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um texto escrito pelo Cascaes em fundo marrom médio com os dizeres
em preto (ambos os textos apresentados em portugués e inglés). E ainda
neste primeiro espaco, fotos historias e dois cartazes das primeiras
exposicdes do artista (ambos parte da diagramacdo impressa e ndo
emoldurados).

Figura 17: Foto do ntcleo 1 da exposigdo “Cascaes no MArquE”.
Fonte: MArquE.
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Figura 18: Foto do nticleo 1 da exposi¢do “Cascaes no MArquE”.
Fonte: MArquE.

Passando para o segundo trecho da exposicéo, ainda se via 0s
estandartes de citagdo e compreendi que eles me acompanharam por todo
0 percurso, costurando e dando um ritmo diferente a exposicdo. Este
trecho era composto somente por quadros emoldurados (sem contar com
o0s estandartes), contendo desenhos em grafite e nanquim. Onde eram
apresentados alguns os estudos quanto as obras finalizadas destes estudos.
Todos os quadros eram acompanhados por uma legenda técnica ao lado
(descritas em portugués e inglés), contendo o nome da obra, técnica e ano
de execucao.
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Figura 19: Foto do nticleo 2 da exposic¢do “Cascaes no MArquE”.
Fonte: Arquivos do Professor Luciano Patricio Souza de Castro.

Cartaz de abertura da 12 Exposicdo no Interior da llha
de Santa Catarina

Lapis de cor sobre papel
1961

Opening poster of the first Exhibition in Santa
Catarina’s Island.

Coloured pencil on paper
1961

Figura 20: Legenda técnica original da exposi¢do “Cascaes no MArquE”.
Fonte: Arquivos do Professor Luciano Patricio Souza de Castro.

76



Ja a terceira e Ultima etapa da exposicéo apresentava um espago
visivelmente maior que as outras e possuia diversas obras do artista.
Contendo quadros de desenhos em nanquim e esculturas em gesso e argila
policromadas (expostas em mobiliérios branco, localizados no centro do
terceiro espaco expositivo), novamente todas as obras possuiam uma
legenda técnica (etiqueta) ao lado. Tendo novamente os estandartes com
citagBes presentes nesta etapa.

Figura 21: Foto do ntcleo 3 da exposi¢do “Cascaes no MArquE”.
Fonte: MArquE.
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Figura 22: Foto do nlcleo 3 da exposic¢do “Cascaes no MArquE”.
Fonte: MArquE.

E tendo como base, o projeto expografico da exposicdo, as
entrevistas com a equipe do museu, a visita mediada pelo professor
Luciano Castro e a minha prdpria experiéncia de percepc¢do da exposicdo
pude construir um mapa de telas que ilustrou e configurou a primeira ideia
de caminho de navegagdo. Digo primeira ideia, pois ao longo do
desenvolvimento de telas e prototipacdo algumas coisas foram alteradas.
Contudo, 0 mapa a seguir continua sendo a representacdo base da
construcdo do aplicativo.
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MAPA ESTRUTURAL DA EXPOSICAQ VITURAL
“Cascaes no MAarquE”

TELA INICIAL DE
CARREGAMENTO
TELA DE
I L0GIN H CADASTRO |

TELA INICIAL DO =
| APP DO MArquE H OUTRAS FUNCOES |

TELA DE CARREGAMENTO
DA EXPOSICAO VIRTUAL

TEXTO DE APRESENTACAO

EINTRODUCAO

MODULO 1 M3DULO 2 MGDULO 3 CREDITOS E
“Painéis de fextos” “Obras em esboco” “Obras finalizodos” AVALIACAD

I OBRA T | I 0BRA 1 |
s | s [
] 2
= | 0BRA2 | = | 0BRA2 |
= =
-] . E .
. .
. .

Figura 23: Mapa estrutural da exposi¢ado virtual “Cascaes no MArquE”.

Fonte: Desenvolvimento da autora.
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2.8 WIREFRAMES E 1° TESTE DE USABILIDADE

Comecei o desenho das telas com eshogos a mao livre de trés
telas para uma primeira organizagdo espacial das informagdes e fungdes
a serem apresentadas no prototipo do aplicativo, sem me preocupar ainda
com as dimens@es exatas ou 0 sistema operacional para o qual as telas
seriam desenvolvidas.

e e || Mg

— — =

e — Tewt, PF /‘LM"

Exctosi coze V&,L.'g Lo ligasko P4 .

Figura 24: Esboco de telas.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Toga - Nt

Logo apo6s este primeiro exercicio de visualizagdo do arquitetura
de informacdo da interface, decidi partir para a elaboracdo dos
wireframes, ou melhor, protétipos navegaveis de baixa fidelidade. Ja que
de acordo com Teixeira (1998), wireframes sdo necessariamente estaticos
e ndo apresentam qualquer indicio de construcéao grafica ou de identidade
de marca. Caracteristicas que estiveram presentes nesta etapa do projeto.
Contudo, creio que tanto wireframes quanto protétipos de baixa
fidelidade teriam efeito semelhantes para o seguimento e validacdo desta
fase do processo criativo.

Tendo no momento, tomado algumas decisfes prévias antes do
inicio dos trabalhos, ja que a dindmica de funcionalidade muda
dependendo da resolucdo da tela do smartphone, bem como, do sistema
operacional. Mesmo compreendendo que para uma implementacéo plena
que suprisse os objetivos do projeto, de disseminacdo do patriménio
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cultural, exigiria a producéo de telas para os dois sistemas operacionais
que dominam o mercado atual, logo, o iOS que € suportado pelos
celulares da Apple e o sistema Android, suportado por dispositivos de
diversas marcas como Motorola, Samsung, Xiaomi, etc. E por questdo de
familiaridade e que consequentemente facilitaria meu processo de
construcdo do aplicativo, escolhi me limitar ao desenvolvimento de telas
para o sistema iOS, ja que possuo um iPhone 5s. Contudo, sabendo que
meu aparelho se encontra um pouco ultrapassado, optei por utilizar a
resolugdo padréo para os iPhones 6/7/8 que corresponde a 1334 x 750
pixels, com 326 ppi. Tendo a projecdo de que isso poderia favorecer 0s
testes de usabilidade (nos quais os usuarios utilizaram seus proprios
smartphones).

E para a producdo do protétipo e também das telas finais, utilizei
o software Adobe XD. Programa especifico para a criagéo de layouts para
sites e aplicativos. A seguir apresento as telas concebidas para esta etapa
do projeto:
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Figura 25: Wireframe das telas iniciais.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

As primeiras telas representam as etapas de “Login” e
“Cadastro”, Tendo o botdo de entrar na primeira tela um peso maior na
hierarquia de informagdo. Ja que os campos de texto referentes a “login”
e “senha” sdo direcionados para quem quer entrar no aplicativo. Utilizei
ja das opcdes de cadastro com o Google e Facebook pois sdo funcionais
presentes na grande maioria dos aplicativos em funcionamento atual.

Posteriormente, apresento a tela inicial do aplicativo. Dando
enfoque ao menu de interacdes na parte superior, pois este se mantém ao
longo de todo o aplicativo (inclusive na exposicdo). E depois a tela de
carregamento da exposicdo “Cascaes no MArquE”.
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Efaae jo

Bem-vindo

jetivos, p
informacgdes de funcionamento.

Descubra nossas

a guais esposig
e em funciocnamento.

Exposicoes
Virtuais

ascaes

Cascaes no MArquE

Entrar >

Figura 26: Wireframe das telas de abertura do aplicativo e da exposicéao.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Uma vez destro na exposicao, segue-se com as telas de boas-
vindas (com o objetivo de situar o usuario que a partir daquele momento
ele esta em ambiente expositivo). Logo apos, vem a tela de tutorial,
primeiramente informando ao usuério que para uma melhor imerséo este
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deveria utilizar fones de ouvido e que ao longo da exposi¢do as obras
serdo apresentadas sem legenda e que para a liberacdo dessas legendas,
bem como, opg¢Bes de interacdo, o usuério deveria clicar na obra que
despertou seu interesse. Estd mecanica se fundamenta no contexto
museoldgico de que ao estarmos dentro de uma exposi¢do observamos a
obra e posteriormente se queremos obter mais informacbes, nos
aproximamos e lemos a legenda técnica. No caso do aplicativo, as obras
sdo apresentadas em tamanho limitado pelas resolugdes do dispositivo, o
que acaba dando um peso de informagdo muito maior para as legendas do
que elas de fato possuem numa exposicao fisica.

Outra mecénica apresentada, € que se o usuario desse dois cliques
em qualquer lugar da tela 0 menu de opgdes (que estava oculto) apareceria
para a utilizacdo do usuério. Contudo, esta funcdo de dois toques entrou
em conflito com a fungdo de expandir a obra que também utiliza deste
padrédo de acdo para ser ativado. Resultando que ao desenvolver as telas
finais a dindmica de liberagdo do menu seria dar um toque na parte
superior da tela (local onde se encontraria 0 menu caso ndo estivesse
oculto).

0l3,

aqui comeca a

nossa EXPOSiQéO Sug]%l’irjcs a L‘Ei izacdo (}E f-:.n*e.s
; ouvido para uma experiéncia

Vi Ftua| Chalﬂada completa de nossa exposicéo.

Cascaes no /—D

MArquE i

Preste atencao

nas |ﬂ5tru§065 Se quiser retornar a pagina inicial

a Segui rl dlo ap;? do I\iW.L\rcL.eE d? do 5;
cliques na tela que nosso menu

de op¢Bes aparecerd para vocé.

< Arraste <« Arraste ->
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Figura 27: Wireframe das telas de boas-vindas e tutorial.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Outra questdo digna de nota, é que na parte inferior da tela se
apresenta para 0 usuario a instrucdo de arraste. Pois, este sera o
movimento de ir e vir utilizado ao longo de toda a exposicéo.

Logo ap6s, comeca 0 ndcleo 1 da exposicdo (e 0 Unico
desenvolvido para este primeiro momento de tals) com os dois primeiros
textos de abertura, ja utilizando referéncias visual muito préximas da
diagramacao original dos painéis de abertura da exposi¢do fisica. Dando
nota que é o primeiro momento da exposi¢do em que a havegagdo passa
a ser além de horizontal (arrastando para a direita ou esquerda) mas
também vertical (arrastando para baixo ou para cima).
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Figura 28: Wireframe das telas com os texto de abertura da exposicao.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

E finalmente, apds a leitura dos textos entramos dentro do feed
de obras, aqui representado por quatro telas. Sendo a primeira, a
representacdo de como ele apareceria inicialmente ao usuario, a segunda,
apos ele liberar as legendas, a terceira ap6s a liberagcdo do menu de opgdes
e a quarta ao acionar o menu de op¢oes.
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OBRA 1

OBRA 2

OBRA 1

OBRA 2

Figura 29: Wireframe das telas do feed de obras da exposigéo.

Fonte: Desenvolvimento da autora.
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OBRA 2 Preferéncias

Mapa da exposi¢io

Reportar
Ajuda

Sair

Cascaes em atelié o @ Q@

Fotografia (reprodugio)
Sem data

Figura 30: Wireframe das telas do feed de obras da exposicéo e menu.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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2.8.1 1° Teste de Usabilidade

Para a execucdo do teste de usabilidade, prototipacdo as
interagBes utilizando a ferramenta para esta funcéo, presente no Adobe
XD. O que elucidou que para este primeiro momento seria suficiente mas
para a produgdo do protétipo de alta fidelidade ndo. Ja que a ferramenta
possui limitagdes e ndo conseguiria reproduzir a dindmica de arraste nem
de fixacdo de menu na parte superior do feed. O protdtipo foi executado
pelo computador (que simula a tela de um celular) para este primeiro teste,
uma vez que o objetivo desta etapa é testar de maneira preliminar a
funcionalidade e a organizagao das informac6es do aplicativo.

Realizei o teste em trés usuérios, todos dentro da faixa etaria do
publico alvo e todos estudantes do curso do design. Ao me perguntar da
validade de fazer os testes somente com estudantes de design, conclui que
poderia ser muito interessante, mais do que limitante, uma vez que estes
teriam uma maior propensdo em analisarem o aplicativo de maneira
critica e proporem solucdes relevantes. Afinal, compreendem a
importancia de geracdo de ideias dentro do processo criativo. Mas tendo
em vista que para uma validacdo mais efetiva (principalmente das telas
finais) se faria impressindivel a participacdo de usuarios com outras
vocagoes.

O teste foi aplicado com base num roteiro de cenarios e
entrevistas (presente no Apéndice B deste relatério), com a apresentacdo
da proposta do aplicativo, bem como, uma ambientagdo de contexto.
Orientando aos usudrios testados que expressassem todas as suas
percepgdes sobre o teste oralmente, uma vez que a dindmica estava tendo
seu audio gravado. A seguir apresento 0s cendrios testados e seus
respectivos resultados.

Cenario 1: Vocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se
cadastrar.

Resultado: A primeira usuaria teve uma pequena dificuldade, uma vez
que tentou escrever seu login e senha e depois clicar em cadastrar, tendo
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a ideia de que isto seria aproveitado, ao ser redirecionada para a tela de
cadastro percebeu que teria que reescrever os dados. Os outros usuarios
ndo encontraram dificuldades.

Cenério 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposicéo
virtual chamada “Cascaes no MArquE.”
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.

Cenario 3: VVocé deve entrar na exposicéo e obter mais informagdes sobre
a obra 1 e posteriormente curtir esta obra.
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.

Cenério 4: Vocé gostaria de retornar a pagina principal do museu.
Resultado: Todos tiveram muita dificuldade para executar este cenario,
primeiro ndo se lembrando de como acionar 0 menu e seguidamente ndo
compreendendo que ao clicar em sair eles seriam direcionados de volta a
pagina inicial do museu. Todos acharam que ao clicar em sair eles sairiam
do login.

Perguntei em entrevista posterior sobre a legibilidade em que
todos afirmaram terem conseguido ler sem complicacbes. Sobre o
significados dos icones de interacdo, onde todos confirmaram ter
compreendido suas representacGes. Uma das usudrias ao ser questionada
sobre o que poderia ter gerado uma melhor experiéncia para ela, informou
que talvez teria sido interessante informacGes de onde ela se encontrava
dentro da exposicdo (introducdo, primeiro nicleo, segundo nicleo) pois
se sentiu um pouco desorientada durante o percurso. Explicitacdo muito
interessante, ja que ao visitar a exposicao fisica temos a visualizacdo
espacial da separa¢do dos espacos por causa das paredes que demarcam
os limites de cada nucleo. Na virtualidade, esses limites precisam ser
expressados de outra maneira.
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Figura 31: Wireframe dos icones de interagdo da exposigao.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

2.9 TELAS FINAIS E 2° TESTE DE USABILIDADE

Com base nas validagdes do prot6tipo de baixa fidelidade, se fez
possivel refinar a hierarquia de informacéao do aplicativo bem como sua
ideia de percurso. (1) A tela de login do aplicativo recebeu modificagdes,
a fim de evitar os transtornos sofridos pela primeira usuéria testada; (2) A
tela de tutorial também foi refinada e uma nova tela foi concebida, para
que as informagdes fossem passadas com maior cadéncia; (3) As opgdes
dentro do menu de interacfes foram repensadas e tiveram sua hierarquia
informacdo remodeladas; (4) A tipografia que foi validada nos testes se
manteve; (5) As cores foram implementadas, tendo a escolha da paleta
para correspondendo com a da exposicao original; (6) A criacdo de telas
com o intuito especifico de informar ao usuério da divisdo dos nucleos;
(7) A virtualizagdo e implementagdo dos “estandartes de citagdo” para
costurarem a exposigdo do aplicativo, como foi feito originalmente; (8) A
elaboracdo das telas de interacdo de comentar e compartilhar; (9) A
criacdo de telas de todos os nucleos, apresentando a exposicdo em sua
totalidade; (10) A simulagdo de como poderia se dar um questionario de
avaliacdo da exposi¢do. (11) Mudanca do icone de comentério por
questdo estética.
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Figura 31: Mostra das telas iniciais do aplicativo
Fonte: Desenvolvimento da autora.

Figura 32: Mostra das telas iniciais da exposi¢ao.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 33: Mostra das telas do primeiro nicleo da exposicéo.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 34: Mostra das telas do segundo ndicleo da exposigao.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 35: Mostra das telas do terceiro nicleo da exposi¢éo.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 36: Mostra das telas do final da exposicéo.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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A exposicdo original, realizada em 2016, continha em sua mostra
esculturas de argila e gesso. Contudo, ao tentar utilizar de fotos para expor
essas obras pelo aplicativo avaliei que o patrimdnio ndo estava sendo bem
tratado. Uma vez que por se tratarem de objetos com trés dimensdes,
causando muita estranheza ao serem apresentados através de fotografias
sem profundidade. Neste caso, creio que seria imprescindivel a utilizagéo
tecnologias com a capacidade de simular a tridimensionalidade. Através
de fotos panoramicas 360° ou até quem sabe a reproducdo da obras em
modelagem 3D.

Outra dificuldade encontrada, foi a baixa qualidade e resolugédo
das fotos das obras da exposi¢ao, 0 que me levou a tratar todas as imagens
das obras. E impedindo a simulacéo da funcdo de visualizagdo detalhada
das obras expostas.

A seguir irei desenvolver as questdes relevantes a tipografia e
paleta de cores como também, o detalhamento técnico das telas finais e
dos teste de usabilidade. Neste Ultimo, apresentando o protdtipo de alta
fidelidade disponivel para consulta online.

2.9.1 Tipografia

A escolha da fonte tipogréafica diverge da original utilizada na
exposicdo, da qual ndo consegui identificar qual familia pertence mas que
se trata de uma fonte ndo serifada. Para a aplicagdo digital optei pela
utilizacdo de uma fonte neutra, a fim de nao retirar o foco do usuario, da
informac&o que realmente interessa, as obras do artista. Logo, escolhi a
Segoe Ul, indicada para a utilizacdo de dispositivos digitais (fonte padréo
do software Adobe XD) que possui uma variedade muito grande em seus
pesos, o que facilitou a definicdo da hierarquia de informacdo. Os
tamanhos foram utilizados de forma variada, dependendo do contelido e
quantidade de texto (especifico no detalhamento técnico).
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Segoe Ul Light
Segoe Ul Semilight
Segoe Ul Regular

Segoe Ul Semibold
Segoe Ul Bold

Figura 37: Amostra da fonte Segoe UI.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

2.9.2 Cores
As cores correspondem integralmente com as utilizadas na

exposicdo fisica. Sendo elas, por sua vez, compativeis com as identidades
visuais tanto do museu quanto da exposicéo.

#d98248 #f4edc3

#dcbc97 #000000

Figura 38: Amostra da paleta de cores do aplicativo.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

2.9.3 Detalhamento Técnico
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E uma vez defina a forma de implementacdo visual e os
melhoramentos funcionais apontados pelo primeiro teste de usabilidade,
se fez possivel a producgdo gréafica da interface do aplicativo. Por uma
questdo de dindmica de apresentacdo, optei por apresentar as telas finais
juntamente com o detalhamento técnico, uma vez que as telas poderiam
ser percebidas sem tais informacBes adicionais através no protétipo
navegavel, disponivel para o acesso online. E este detalhamento, é crucial
para a implementacdo do projeto, uma vez que serve como interlocucgao
entre o designer e o programador.

No total foram 51 telas produzidas, detalhei aquelas que
apresentam diferengas entre si de composicdo, as ndo apresentadas
seguem as mesmas especificacdes.
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Figura 39: Mapa com todas as telas do aplicativo.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Escolhi a utilizacdo do grid por médulos, seguindo a padronagem
padrédo do software que é de 47 modulos pela largura e 83 mddulos pela
altura, medindo cada médulo 8px2.

i B i o

4
E 1
4.3
4t
a8
-4
HH
4t
40+
-4
inm
ss
a8
SNe

Figura 40: Tela de login com grid sobreposto.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 41: Detalhamento das telas de login e cadastro.

Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 42: Detalhamento da tela inicial do aplicativo.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 43: Detalhamento das telas de boas-vindas e tutorial.

Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 44: Detalhamento das telas tutorial e menu.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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Figura 45: Detalhamento da primeira tela do texto de abertura.
Fonte: Desenvolvimento da autora.

104



wl = 241AM ¥ 100% -

96px
_16px 344px 168(

°
3
c
o
3
4

Cara); df abnnuulda »

ﬁxy.:":.‘:’c':;:,‘.:"m @ Segoe Ul Semibold e Semilight 14 pt

Lapis de cor sobre papel

1961
48px

caixa de texto com 200px

Cartaz de abertura da I = <
Exposicio no Interior o -

de S. Catarina

Lapis de cor sobre papel

Figura 46: Detalhamento da tela do feed de obras do nicleo 1.
Fonte: Desenvolvimento da autora.
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2.9.4 2° Teste de Usabilidade

Para o segundo teste de usabilidade utilizei como ferramenta de
prototipacdo o aplicativo Invision App (https://www.invisionapp.com/),
que oferece a possibilidade de criacdo de um projeto totalmente gratuito.
Oferecendo a opcdo de realizacdo de testes de usabilidade através do
aplicativo do Invision pelo smartphone do préprio usuario, uma vez que
era ja baixar o app disponivel na apple store e logar com a minha conta
para acessar 0 prototipo, disponivel pelo seguinte endereco:
https://carina495180.invisionapp.com/public/share/Y3WU127X2

Realizei o teste novamente em trés usuarios, dessa vez
pertencentes a campos de atuacdo diversos. Utilizei um roteiro muito
proximo do teste anterior, contendo a mesma ambientagdo, entrevista
inicial e entrevista final, mudando apenas 0s cendrios apresentados e
executados pelos usuarios (relatério disponivel no Apéndice C). A seguir
apresento o resultado dos testes.

Cenério 1: Vocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se
cadastrar.
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.

Cenério 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposi¢éo
virtual chamada “Cascaes no MArquE.”
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.

Cenario 3: Ao chegar nas instrucbes sobre o menu de opcbes vocé
decidiu testa-lo e ir até 0 mapa de exposicdo depois retornar a exposicao.
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario. Contudo a usuéria
1 apresentou receio quanto as acdes executadas para realizar a tarefa,
mesmo que estas acdes estivessem corretas. Os usuarios 2 e 3 executaram
sem dificuldades.

Cenario 4: Ao entrar no feed de obras vocé deve liberar a legenda das

duas obras disponiveis e depois curtir a primeira obra.
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.
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Cenario 5: Vocé deve continuar a exposicdo até encontrar a obra
chamada “Bruxa dos Tempos”, quando vocé encontrar deve comentar a
obra e depois compartilhar.

Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.

Cenério 6: Chegue ao final da exposicéo e participe do questionario de
avaliacdo.
Resultado: Todos conseguiram concluir este cenario sem dificuldades.

Os resultados dos testes foram muito favoraveis, tendo os
usudrios testados apresentado nas entrevistas finais algumas
considerac@es validas de notas. Uma delas € que todos comentaram achar
interessante que o feed das obras se assemelhava a interface de redes
sociais. Também argumentaram que o menu de fungbes continua sendo
a questdo de maior dificuldade, todos apresentaram receio quanto as agoes
executadas, mesmo conseguindo executar o cenario na primeira tentativa.
Tendo também, o usuario 2 argumentado que ao ler 0 nome mapa da
exposicao, isto tenha gerado nele a expectativa de ver um mapa literal da
exposicdo e ndo algo aproximado de um sumario. E por fim, a usuéria 3
disse ndo ter gostado do fato das legendas precisarem ser acionadas pelo
toque, de acordo com ela, seria mais interessante que elas ja
acompanhassem as obras desde o inicio.

Apobs 0s testes executei algumas pequenas correcdes nas telas,
principalmente referentes a erros de escrita que num primeiro momento
passaram despercebidos. E também a tela do mapa da exposicao que ndo
apresentava um icone de funcdo voltar (o que me levou a intervir nos
testes e avisar que no canto superior esquerdo deveria conter um vetor de
seta).

Na conclusdo deste projeto argumento sobre futuras tomadas de
decisdo que possivelmente geraria ainda a necessidade de execucdo de
mais um teste de usabilidade, para ai sim seguir para a etapa de
implementacéo.

107



3 CONCLUSAO

Concluo este trabalho compreendendo que cumpro com 0s
objetivos, anteriormente propostos, de criar um projeto expografico
digital exclusivo, expondo de forma coerente e contextualizada as obras
previamente curadas, construindo assim um percurso expositivo intuitivo
e interativo que possui o potencial de, se implementado, divulgar o
museu, com o intuito de estimular os usuarios a visitarem instituicfes de
exposicdo do patriménio cultural. No caso especifico, permitindo o
acesso e fruicdo do acervo de autoria de Franklin Cascaes que é
integralmente salvaguardado pelo MArquE.

A realizacdo deste projeto de concluséao de curso, também me fez
refletir acerca da responsabilidade e atuagéo de um profissional de design
dentro da concepgao e materializacdo de uma exposigao. Pois é evidente
a contribuigdo que a area pode dar aos projetos expograficos. Uma vez
que contamos com estudos tedricos e técnicos comunicacionais e
estéticos, necessarios para se executar a tarefa de expor o patrimdnio
cultural, isso sem contar a capacidade de implementacdo de métodos
criativos e projetuais que também constituem dentro da nossa area de
atuacdo e que podem ser incorporados pelos métodos préprios
desenvolvidos pelos profissionais do campo da museologia.

E a falta de interlocucdo entre as duas areas cria grandes
dificuldades para a realizagdo de projetos como o que executei, digo isto
pois, no inicio de execucdo deste trabalho pude ter uma relacdo mais
préxima da equipe do museu o que ocasionou em importantes tomadas de
decisdo para a projetacdo do aplicativo. Contudo, por conta da greve dos
estudantes e especificidades da equipe do museu, perdi esta proximidade
que seria crucial para as decis0es a serem tomadas no momento frente ao
futuro do projeto. Decisbes essas como a de manter ou retirar a
experiéncia, por um lado interessante, de apresentar as obras inicialmente
desacompanhadas por uma legenda (dependendo do usuario o interesse e
interacdo para libera-la) mas que por outro gerou frustracdes em uma das
usuarias testadas. Outra execuc¢do que dependeria da equipe do museu €
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justamente a estruturacdo do questionario de avaliacdo final da exposicao,
¢ a instituicdo que compreende os dados que seria interessante serem
coletados.

Sobre os dados, tive a elucidagdo de como um aplicativo pode
ser Util para o seu recolhimento tanto explicito ao usuario, como o caso
do questionario, quanto implicito, recolhidos através dos cadastros e
interacbes com a obra. Permitindo ao museu ter conhecimento, por
exemplo, de quais patrimdnios s&o mais relevantes para o seu publico,
bem como, quem é este publico.

Voltando para ao que cerca o futuro deste projeto, creio que a
proxima etapa, seria a definicdo por parte do MArquE se seria interessante
0 investimento necessario para a plena implementacéo do aplicativo. Se
isto acontecer, creio que haveria de ser recrutada uma equipe
multidisciplinar para o seu desenvolvimento, pois como argumentei
anteriormente, ndo faria sentido esta exposicdo ser divulgada sem o
desenvolvimento prévio de um aplicativo institucional, projeto este vai
além do escopo deste trabalho. Para tanto, uma vez pronto tal aplicativo,
seria uma questdo de refinamento da exposi¢do e a contratacdo de um
profissional de programagéo, em conjunto com um designer para a sua
plena implementagdo.

Por fim, espero ter contribuido para os estudos em curso que
almejam projetar o futuro no que tange ao trato e exposicéo do patriménio
cultural, dentro do ciberespaco. Uma vez que ndo me ative a replicar o
modelo de exposicdes atualmente disponiveis, buscando, de certa forma,
inovar dentro do contexto da virtualizagdo de exposicdes.
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APENDICE A - Briefing MArquE #1

Entrevista Semi Estruturada

1) Objetivo Social do Museu?

Lucas: Essa resposta é complicada eu te dar ja que sou s6 um
funcionario do museu, mas no meu ponto de vista é tratar a
“representatividade”. A gente t4 dentro de um museu tradicional
mas isso ndo quer dizer que ele precise continuar fazendo
praticas tradicionais. A gente tem um acervo captado ao longo de
50 anos de uma forma tradicional, é um acervo bem elitista. E o
que eu gostaria de trabalhar mais, ainda engatinhando, mas
acredito que iremos trabalhar mais nesse ano é que a gente chame
0S grupos e que eles nos contem a sua prépria historia dentro do
museu. Por exemplo: a gente ndo tem acervo negro dentro da
instituicdo, mas eu ndo vou falar o que vai ter dentro do museu,
os grupos vao falar “ah isso é importante para contar a nossa
historia”. Entdo é nesse sentido que acredito que 0 museu tem
que trabalhar.

2) Proximos projetos do Museu?
Lucas: Temos alguns projetos, mas como 0 museu ainda esta em
estado delicado com relagdo a falta de alvara do Corpo de
Bombeiros. Porém, temos um projeto ja em andamento.

3) Relagdo do Museu com Franklin Cascaes?
Essa pergunta acabou nédo sendo respondida diretamente.

4) Estudo de Publico
Lucas: N&o tem estudo plblico no museu.'?

12 Essa informagdo é contradita em entrevistas posteriores. Através da
pedagoga do museu consegui ter acesso ao estudo de publico especifico da
exposicdo “Cascaes no MArquE.
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5)

6)

7)

8)

9)

Qual o publico almejado através do app?

O lucas ndo responde objetivamente esta pergunta, mas em geral
ele apresenta que seria interessante 0 museu conseguir se alastrar
para além dos entornos universitarios.

Conceito da exposicdo?

Lucas: O museu estava fechado durante muito tempo e ficou sem
ter exposicdo do Cascaes durante muitos anos. Entéo queriamos
devolver o Cascaes pra sociedade de uma forma de rememorar o
Cascaes. Nesse sentido, foi uma exposicdo mais leve
conceitualmente.

Chegou a ocorrer uma avaliagao da exposi¢cdo?

Lucas: A gente tentou fazer umas conversas nesse sentido, mas
acabou que ndo teve muita profundidade sobre isso. A minha
ideia é que a gente criasse ferramentas de avaliagdo para que o
préprio publico pudesse dar o feedback. Mas ndo conseguimos
implementar porque é uma equipe muito pequena. E na época a
Marcela que era muse6loga também néo estava aqui ainda, entéo
acabou que so eu e a Vanilde montamos a exposigao.

Museus referéncia?

Lucas: Museu da maré, museu da favela.

Estrutura Organizacional do Museu?

Lucas: Temos a dire¢éo, duas coordenacdes (divisdes): A divisdo
de museologia e a divisdo de pesquisa. Dentro da divisdo de
museologia temos o setor de restauro, setor de documentacdo
museologica, setor educativo e o setor de expografia (ainda nao
temos pessoas para ocupar todos esses setores, a gente ta meio
que se dividindo. Temos dois museblogos, duas pedagogas € a
Vanilde que ¢ restauradora). Dentro da divisdo de pesquisa nés
temos: o laboratério de arqueologia, o centro de documentacdo e
0 setor de etnologia. Temos atualmente como diretora a
professora Luciana que é da museologia.
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APENDICE B - Relatério do 1° Teste de Usabilidade

Teste de baixa fidelidade

Introducdo:

Os entrevistados foram apresentados aos objetivos e valores centrais do
dispositivo, bem como instigados a expressarem seus pensamentos com
relacdo ao projeto em desenvolvimento. Posteriormente a essa conversa, que
ndo consta registro, foi aplicado o teste de usabilidade e a partir deste
momento tudo foi documentado.

TESTE1

Género: Feminino
Idade: 25 anos
Atuacdo profissional: Estudante e Fotografa

Meédia de tempo relativa ao uso de internet (por dia) e local onde mais
acessa:

4h/dia geralmente na faculdade

Ambientagao:

“Vocé conheceu este aplicativo de exposi¢do através de um amigo e decidiu
baixar para experimentar. \Vocé compreende 0s objetivos do aplicativo de
estimular o acesso do patriménio cultural através dos meios digitais.”

Cenaério 1: Vocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se cadastrar.
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Resultado: A usuéria 1 supds que se colocasse o login e senha na pagina
inical de acesso e acionasse o0 botdo de cadastrar que automaticamente seria
gerado login e senha, se surpreendeu ao ser direcionada para a tela de
cadastro, onde teve que repetir a digitacdo de login e senha.

Cenario 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposi¢ao virtual
chamada “Cascaes no MArquE.”

Resultado: A usuéria 1 teve facilidade em executar a tarefa.

Cenario 3: Vocé deve entrar na exposicao e obter mais informacoes sobre a
obra 1 e posteriormente curtir esta obra.

Resultado: A usuaria 1 teve facilidade em executar a tarefa.
Cenario 4: Vocé gostaria de retornar a pagina principal do museu.

Resultado: Usuéria 1 lembrou das informacdes no inicio da navegacao de
dar dois cliques na tela e apresentar o menu de navegacao. Entretanto, ndo
compreendeu a dindmica de acionar o “menu” e posteriormente clicar em
“sair” para que retornasse a pagina inicial do aplicativo.

Entrevista Final:

1. Quiais os temas/informacdes do prototipo que vocé lembra com mais
clareza? Por qué?

“Eu fui passando as telas e tinha textos de informagéo, falando um pouco da
historia do Franklin e dai depois de como ele fazia as pecas e que ele
estudou as esculturas e de se preocupar com as expressdes e tal. Entendi que
tinha bastante contetido introdutdrio para dai depois chegar nas pecas. Achei
legal porque me fez prestar mais atengdo do que se tivesse s6 uma
introdugdozinha e ja direto pra peca.”

2. O que, dentro do sistema, mais chamou a sua aten¢ao? Por qué?

“Acho que foi esse negocio das telas, sabe? de ndo dar tudo de uma vez so.
De tu ter que passar por aquilo e ah legal entdo vamos pra proxima, acho
que foi 0 que mais chamou a atencéo. Porque muitas vezes a gente abre e t&
tudo ali na mesma tela.”
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3. Como foi sua navegacao pelo sistema? Por qué?

“O comego foi tranquilo, fui passando acho que entendi como é que era. O
de cadastro fiquei na divida se era pra criar pra cadastrar e ia aparecer outra
janelinha para preencher as informagdes (que foi 0 que aconteceu no final)
ou se colocava ali e ja iria, porque tem umas telas que sdo assim né. Ai
nunca sei, entdo eu sempre escrevo e as vezes tenho que escrever tudo de
novo. Dai nessa partezinha fiquei com ddvida e depois foi tranquilo. E s6 na
volta que ndo consegui”.

4. Vocé conseguiu compreender a organizacéo dos contetidos dentro do
aplicativo?

“Acho que mais ou menos, creio que faltou uma introducéo ou titulo para
situar onde eu estava dentro da exposigdo.”

5. Em quais contetidos vocé teve maior dificuldade de navegar? Por
qué?

“Acho que o negocio de voltar.”
6. Em quais conteudos vocé teve maior facilidade de navegar? Por qué?
“Acho que o de arrastar, que avisou ali e eu opa € so arrastar.”

7. Vocé conseguiu ler as informacges presentes no protétipo? Quais
foram mais faceis de ler? Por qué?

“Consegui.”
8. As areas interativas acionadas pelo toque eram faceis de identificar?

“Sim. Quando explicou os dois toquinhos e abriria 0 menu, pensei em testar
mas ai deixei pra depois porque achei que se eu clicasse iria me tirar da
exposicao”.

9. Vocé entendeu com facilidade os significados dos icones?
“Sim.”

10. O que vocé acha que faltou no aplicativo para uma melhor
experiéncia?
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“Eu acho que s6 um pouquinho desse negdcio mesmo de situar a posigao
das telas.”

TESTE 2

Género: Feminino
Idade: 26 anos
Atuacdo profissional: Estudante

Meédia de tempo relativa ao uso de internet (por dia) e local onde mais
acessa:

3 a 4h/dia, fora de casa.

Ambientacao:

“Vocé conheceu este aplicativo de exposi¢ao através de um amigo e decidiu
baixar para experimentar. VVocé compreende os objetivos do aplicativo de
estimular o acesso do patriménio cultural através dos meios digitais.”

Cenario 1: VVocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se cadastrar.
Resultado: A usuaria 2 teve facilidade em executar a tarefa.

Cenério 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposigao virtual
chamada “Cascaes no MArquE.”

Resultado: A usuéria 2 teve facilidade em executar a tarefa.

Cenério 3: Vocé deve entrar na exposicao e obter mais informacdes sobre a
obra 1 e posteriormente curtir esta obra.

Resultado: A usudria 2 teve facilidade em executar a tarefa.

Cenaério 4: Vocé gostaria de retornar a pagina principal do museu.
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Resultado: Usuaria 2 teve muitas dificuldade e comecou a dar toques
aleatdrios na tela, executando sem querer a funcéo pretendida. Ainda assim,
apds acionar 0 menu ndo conseguiu retornar a pagina inicial o MArquE.
Tentou acionar todas as funcles aleatoriamente.

Entrevista Final:

1. Quiais os temas/informacdes do prototipo que vocé lembra com mais
clareza? Por qué?

“A Apresentagio ficou muito bonita e vocé fez uma ideia de timeline né?
Achei bem legal, é uma referéncia ldgica que a gente ja tem entéo
automaticamente voceé ja assimila como funciona. E ele ta bem intuitivo
mas talvez algumas coisas dé de melhorar como quando vocé clicar no logo
do parque vocé volte diretamente para a pagina principal do aplicativo.”

2. O que, dentro do sistema, mais chamou a sua aten¢do? Por qué?

“As informagdes e os contrastes, o preto do branco e depois o branco no
preto e a plataforma que similar ao que a gente usa normalmente.”

3. Como foi sua navegacao pelo sistema? Por qué?
“Foi intuitiva mas fiquei um pouco perdida no Gltimo quesito.”

4. Vocé conseguiu compreender a organizagéo dos contetidos dentro do
aplicativo?

“Sim.”

5. Em quais contetidos vocé teve maior dificuldade de navegar? Por
qué?

“Pra voltar pro menu inicial.”

6. Em quais contetdos vocé teve maior facilidade de navegar? Por qué?
“Acho que essa timeline ¢ bem facil de navegar.”

7. Vocé conseguiu ler as informacgdes presentes no protétipo? Quais

foram mais féceis de ler? Por qué?

119



“Sim, a legibilidade ta muito boa, a fonte também, o tamanho ta4 muito bom.

2

8. As areas interativas acionadas pelo toque eram faceis de identificar?
“Eram.”

9. Vocé entendeu com facilidade os significados dos icones?

“Sim.”

10. O que vocé acha que faltou no aplicativo para uma melhor
experiéncia?

“Nao sei bem melhorar a experiéncia mas como a ideia é montar um
aplicativo que contenha todas as exposi¢des do museu, talvez, ter uma aba
especifica que leve direto a todas as exposicOes ao invés de jogar tudo
dentro da pagina inicial como esta feito.” Nesse momento expliquei que o
meu projeto € o desenvolvimento da exposicédo e ndo propriamente do
aplicativo. Por tanto, repeti a pergunta para que a resposta fosse mais
direcionada.

“Acho que seria legal repetir informa¢des de funcionalidade que apareceram
no inicio como pop up novamente, ja quando estiver na timeline das obras.
Porque eu sinceramente ndo prestei muito atencéo quando apareceu a
primeira vez.

TESTE 3

Género: Masculino
Idade: 25 anos
Atuacdo profissional: Designer

Meédia de tempo relativa ao uso de internet (por dia) e local onde mais
acessa:

pelo menos 8h/dia e principalmente no trabalho.
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Ambientacao:

“Vocé conheceu este aplicativo de exposi¢do através de um amigo e decidiu
baixar para experimentar. VVocé compreende 0s objetivos do aplicativo de
estimular o acesso do patrimonio cultural através dos meios digitais.”

Cenario 1: Vocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se cadastrar.
Resultado: O usuario 3 fez cadastro pelo Facebook.

Cenario 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposicao virtual
chamada “Cascaes no MArquE.”

Resultado: A usuario 3 teve facilidade em executar a tarefa.

Cenario 3: VVocé deve entrar na exposicdo e obter mais informacdes sobre a
obra 1 e posteriormente curtir esta obra.

Resultado: A usuario 3 teve facilidade em executar a tarefa.
Cenario 4: VVocé gostaria de retornar a pagina principal do museu.

Resultado: O usuéario 3 lembrou que ao clicar duas vezes o menu seria
acionado, entretanto ndo conseguiu retornar a pagina inicial do museu.

Entrevista Final:

1. Quiais os temas/informacdes do prot6tipo que vocé lembra com mais
clareza? Por qué?

“Acho que o que mais me marcou foi o cenario das obras porque eu achei
bem féacil de assimilar. Porque me remete ao cendrio do instagram que ja é
muito conhecido, com as op¢des de “like” e comentario. Entdo, isso me
causou maior familiaridade e me deixou confortavel para navegar.

2. O que, dentro do sistema, mais chamou a sua aten¢ao? Por qué?
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“Eu achei interessante a forma como foi colocado o roteiro de navegacéo
porque realmente identifica a entrada da exposic¢ao, tem aquela parte
explicativa que te contextualiza e depois te leva para a galeria.”

3. Como foi sua navegacéo pelo sistema? Por qué?

“Eu diria que simples, porque eu acabei seguindo a sequéncia inicial de
passar para 0 préximo passo e s6 realmente fiquei um pouco confuso no
final, na parte de voltar para a tela inicial.”

4. Vocé conseguiu compreender a organizacéo dos contetidos dentro do
aplicativo?

“Sim, sim. Como eu tinha comentado as instrucdes do roteiro antes da
apresentacdo da galeria me remeteu muito ao que eu ja estou acostumado
em exposicoes fisicas, entdo facilitou bastante.

5. Em quais contetidos vocé teve maior dificuldade de navegar? Por
qué?

“Acho que foi na parte final, quando era pra sair da galeria e voltar para
pagina inicial. Porque eu ndo conseguia encontrar nenhuma opgéo que me
indicasse isso. Teve aquela confusdo da palavra sair que eu li como sair do
meu login e ndo da exposi¢do.”

6. Em quais conteudos vocé teve maior facilidade de navegar? Por qué?

“Acho que foi na sequéncia dos primeiros passos até a galeria foi bem
tranquilo.”

7. Vocé conseguiu ler as informacgdes presentes no protétipo? Quais
foram mais féceis de ler? Por qué?

“Acho que depois que tu completa os primeiros passos de aconselhamento
de como usar o aplicativo acho que fica bem mais tranquilo se seguir a
sequéncia e continuar a navegacéo. E eu achei bem tranquilo os tamanhos
das fontes e a legibilidade.”

8. As areas interativas acionadas pelo toque eram faceis de identificar?

“Eu ndo sei se ¢ por ser um prototipo inicial e tudo mais mas nao ter as
obras me causou um pouco de confusdo. Talvez se tivesse a imagem ali
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fosse mais facil, porque eu tentei clicar para ver o que acontecia. Mas se
tivesse a imagem acho que eu nao faria isso.”

9. Vocé entendeu com facilidade os significados dos icones?

“Nao tive nenhum problema, todos sempre foram bem objetivos porque
todos remetem a algo que o instagram ja faz.”

10. O que vocé acha que faltou no aplicativo para uma melhor
experiéncia?

“Acho que o tnico ponto que realmente pegou foi na parte de voltar para

pagina inicial, foi a unica foi que de fato causou um transtorno.”
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APENDICE C - Relatério do 2° Teste de Usabilidade

Teste de alta fidelidade

Introducdo:

Os entrevistados foram apresentados aos objetivos e valores centrais do
dispositivo, bem como instigados a expressarem seus pensamentos com
relacdo ao projeto em desenvolvimento. Posteriormente a essa conversa, que
ndo consta registro, foi aplicado o teste de usabilidade e a partir deste
momento tudo foi documentado.

TESTE1

Género: feminino
Idade: 18
Atuacdo profissional: estudante

Meédia de tempo relativa ao uso de internet (por dia) e local onde mais
acessa:

6h/dia pelo smartphone, em casa.

Ambientagao:

“Vocé conheceu este aplicativo de exposi¢do através de um amigo e decidiu
baixar para experimentar. \Vocé compreende 0s objetivos do aplicativo de
estimular o acesso do patriménio cultural através dos meios digitais.”

Cenaério 1: Vocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se cadastrar.
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Resultado: A usuaria 1 decidiu se cadastrar pelo google e ndo encontrou
dificuldades.

Cenario 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposi¢ao virtual
chamada “Cascaes no MArquE.”

Resultado: A usuéaria 1 executou a tarefa sem encontrar dificuldades.

Cenario 3: Ao chegar nas instruc6es sobre o menu de opgdes vocé decidiu
testa-lo e ir até o mapa de exposicéo depois retornar a exposicao.

Resultado: A usuaria 1 conseguiu executar a tarefa, entretanto se sentiu um
pouco receosa quanto ao que deveria fazer, acionando as fung@es em prévia
certeza se estava navegando corretamente.

Cenario 4: Ao entrar no feed de obras vocé deve liberar a legenda das duas
obras disponiveis e depois curtir a primeira obra.

Resultado: A usudria 1 executou a tarefa sem encontrar dificuldades.

Cenario 5: VVocé deve continuar a exposicdo até encontrar a obra chamada
“Bruxa dos Tempos”, quando vocé encontrar deve comentar a obra e depois
compartilhar.

Resultado: A usuéria 1 executou a tarefa sem dificuldades.

Cenério 6: Chegue ao final da exposicéo e participe do questionario de
avaliacao.

Resultado: A usuéria 1 executou a tarefa sem dificuldades.

Entrevista Final:

1. Quiais os temas/informagdes do prototipo que vocé lembra com mais
clareza? Por qué?

“Eu lembro que ele ¢ sobre 0 MArquE, eu acho massa porque eu marco
muito, pois fiz a matérias de exposi¢do e museu e a gente trabalhou com o
MArquE, ai eu lembro muito dele. Ai eu lembro do menu e de bruxa dos
tempos.”
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2. O que, dentro do sistema, mais chamou a sua aten¢ao? Por qué?

“Eu gostei de poder clicar e ver a obra, de poder curtir e compartilhar. Tipo
uma rede social de museu.”

3. Como foi sua navegacéo pelo sistema? Por qué?
“Foi de boas, eu que sou meio boba”.

4. Vocé conseguiu compreender a organizacgéo dos contetidos dentro do
aplicativo?

“Sim, a organizagao dele sim.”

5. Em quais conteldos vocé teve maior dificuldade de navegar? Por
quée?

“Na parte de clicar em cima, no menu”.
6. Em quais conteudos vocé teve maior facilidade de navegar? Por qué?
“O de passar todos eles de aparecer, curtir e comentar. Foi bem facil.”

7. Vocé conseguiu ler as informacges presentes no protétipo? Quais
foram mais faceis de ler? Por qué?

“Consegui, eu acho que tudo”.

8. As areas interativas acionadas pelo toque eram faceis de identificar?
“Sim 2

9. Vocé entendeu com facilidade os significados dos icones?

“Sim.

10. O que vocé acha que faltou no aplicativo para uma melhor
experiéncia?

“Eu acho que nada porque eu ndo esperava que ele fosse assim. Nao
consigo pensar em nada melhor. Achei top.”

TESTE 2
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Género: Masculino
Idade: 22
Atuacdo profissional: estudante

Meédia de tempo relativa ao uso de internet (por dia) e local onde mais
acessa:

6h/dia pelo smartphone, em casa e na faculdade.

Ambientacao:

“Vocé conheceu este aplicativo de exposicdo através de um amigo e decidiu
baixar para experimentar. VVocé compreende os objetivos do aplicativo de
estimular o acesso do patriménio cultural através dos meios digitais.”

Cenario 1: VVocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se cadastrar.

Resultado: O usuéario 2 decidiu se cadastrar por meio do aplicativo e
executou sem dificuldades a tarefa.

Cenério 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposi¢éo virtual
chamada “Cascaes no MArquE.”

Resultado: O usuério 2 executou a tarefa sem encontrar dificuldades.

Cenério 3: Ao chegar nas instrucdes sobre o menu de opg¢des vocé decidiu
testa-lo e ir até o mapa de exposicéo depois retornar & exposicao.

Resultado: O usuario 2 executou a tarefa sem encontrar dificuldades.

Cenario 4: Ao entrar no feed de obras vocé deve liberar a legenda das duas
obras disponiveis e depois curtir a primeira obra.

Resultado: O usuério 2 executou a tarefa sem encontrar dificuldades.
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Cenario 5: Vocé deve continuar a exposicdo até encontrar a obra chamada
“Bruxa dos Tempos”, quando vocé encontrar deve comentar a obra e depois
compartilhar.

Resultado: O usuario 2 executou a tarefa sem dificuldades.

Cenario 6: Chegue ao final da exposicao e participe do questionario de
avaliacéo.

Resultado: O usuéario 2 executou a tarefa sem dificuldades.

Entrevista Final:

1. Quiais os temas/informacdes do prot6tipo que vocé lembra com mais
clareza? Por qué?

“Sao os elementos mais tradicionais, o menu principal que geralmente fica
na parte superior da tela.

2. O que, dentro do sistema, mais chamou a sua aten¢do? Por qué?

“Achei legal que foi fundido as redes sociais com algo que ndo lembra em
nada a rede social que é vocé ir em uma exposic¢do de museu. Vocé ter
literalmente as mesmas fung¢des da rede social que é curtir e comentar mas
em algo de museu. Achei bem interessante e inovador”.

3. Como foi sua navegacao pelo sistema? Por qué?

“Eu s6 tive dificuldade porque como é um protdtipo e eu ndo sabia que era
simulagdo eu tentava fazer tudo que ele realmente queria que eu fizesse mas
no geral foi 6timo”.

4. Vocé conseguiu compreender a organizagéo dos contetidos dentro do
aplicativo?

“Sim.”

5. Em quais contetidos vocé teve maior dificuldade de navegar? Por
qué?
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“S6 na parte do menu que eu ndo consegui no comeg0 mas depois foi
tranquilo”.

6. Em quais contetdos vocé teve maior facilidade de navegar? Por qué?
Acidentalmente pulei esta pergunta.

7. Vocé conseguiu ler as informacdes presentes no protétipo? Quais
foram mais faceis de ler? Por qué?

“Sim, consegui ler e eu to muito acostumado a ler legenda. Ent&o essa coisa
bem tradicional do titulo em negrito e a técnica embaixo sem. Foi 0 mais
facil de ler”.

8. As areas interativas acionadas pelo toque eram faceis de identificar?

“Sim, porque eram bem tradicionais. Tanto os movimentos de arraste e tals
quanto as localizagdes foram bem padrdes”.

9. Vocé entendeu com facilidade os significados dos icones?
“Sim. Também porque sdo padronizados”.

10. O que vocé acha que faltou no aplicativo para uma melhor
experiéncia?

“A0 meu ver acho que ndo. S6 0 mapa que quando eu li achei que ia ser

literalmente um mapa, s6 que ndo foi assim. Mas o resto achei 6timo”.

TESTE 3

Género: Feminino
Idade: 20
Atuacdo profissional: estudante

Média de tempo relativa ao uso de internet (por dia) e local onde mais
acessa:

10h/dia pelo smartphone, em casa e na faculdade.
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Ambientacao:

“Vocé conheceu este aplicativo de exposi¢do através de um amigo e decidiu
baixar para experimentar. VVocé compreende o0s objetivos do aplicativo de
estimular o0 acesso do patrimoénio cultural através dos meios digitais.”

Cenario 1: Vocé abriu o aplicativo pela primeira vez e decidiu se cadastrar.
Resultado: A usuéria 3 decidiu se cadastrar por meio do google.

Cenario 2: Vocé abriu o aplicativo e gostaria de entrar na exposicdo virtual
chamada “Cascaes no MArquE.”

Resultado: A usuéaria 3 tentou clicar na imagem de ilustracdo da exposi¢cédo
para entrar (o que seria possivel numa programacao final do aplicativo) e
posteriormente acionou a area destinada para entrar na exposicao.

Cenario 3: Ao chegar nas instrucdes sobre 0 menu de op¢des vocé decidiu
testa-lo e ir até o mapa de exposicdo depois retornar & exposicao.

Resultado: A usuéria 3 executou a tarefa sem dificuldades.

Cenario 4: Ao entrar no feed de obras vocé deve liberar a legenda das duas
obras disponiveis e depois curtir a primeira obra.

Resultado: A usuéria 3 executou a tarefa sem dificuldades.

Cenério 5: Vocé deve continuar a exposicao até encontrar a obra chamada
“Bruxa dos Tempos”, quando vocé encontrar deve comentar a obra e depois
compartilhar.

Resultado: A usuéria 3 executou a tarefa sem dificuldades.

Cenério 6: Chegue ao final da exposicao e participe do questionario de
avaliacao.

Resultado: A usuéria 3 executou a tarefa sem dificuldades.
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Entrevista Final:

1. Quais os temas/informacdes do prototipo que vocé lembra com mais
clareza? Por qué?

“Consigo lembrar do aplicativo que vocé precisa dar um cliquezinho para
aparecer as informaces, do menu (da barra de menu), as cores sdo
lembraveis, branco e marronzinho”.

2. O que, dentro do sistema, mais chamou a sua aten¢do? Por qué?
“Eu gostei do deslizar, para passar pela exposi¢ao”.
3. Como foi sua navegacéo pelo sistema? Por qué?

“Poderia ter sido mais intuitiva mas nio foi dificil. E aprender a utilizar um
aplicativo novo. Entdo, foi tranquilo”.

4. Vocé conseguiu compreender a organizacgdo dos contetdos dentro do
aplicativo?

“Acho que sim”.

5. Em quais contetidos vocé teve maior dificuldade de navegar? Por
qué?

“A primeira parte, porque eu tava conhecendo o aplicativo”.
6. Em quais conteudos vocé teve maior facilidade de navegar? Por qué?
“No final.”

7. Vocé conseguiu ler as informacdes presentes no protétipo? Quais
foram mais féceis de ler? Por qué?

“Acho que as legendas ja poderiam estar expostas mas consegui ler sim”

8. As areas interativas acionadas pelo toque eram faceis de identificar?
“Mais ou menos, porque vocé tinha que clicar para aparecer”.

9. Vocé entendeu com facilidade os significados dos icones?

“Aham”.
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10. O que vocé acha que faltou no aplicativo para uma melhor
experiéncia?

“Acho que as legendas e as opgdes de curtir e compartilhar ja poderiam
estar expostas”.
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ANEXO A - Projeto da Exposicio “Cascaes no MArquE”

1.Titulo do projeto:
Exposicao Franklin Cascaes (titulo provisorio)

2. Introdugéo:

O presente projeto tem como objeto a comunicacdo museoldgica da obra
de Franklin Joaquim Cascaes. Trata-se de uma exposi¢cdo de curta
duracdo, constituida a partir de recorte do acervo, que contemplard
desenhos sobre papel (grafite e nanquim) e conjuntos de esculturas (em
argila ou gesso, com policromia). A comunicacdo museoldgica sera
apresentada na Sala de Exposi¢des de curta duracdo do Pavilhdo de
Exposi¢cdes Silvio Coelho dos Santos, do Museu de Arqueologia e
Etnologia Professor Oswaldo Rodrigues Cabral (MArquE/UFSC), em
Floriandpolis.

3. Tema
O discurso expositivo tem como proposta de circuito trés
nlcleos/médulos, que se articulam em torno da ideia de dar voz ao autor

das obras, ou seja, comunicar o que Cascaes revela sobre si e(m) sua
producéo.

1o Médulo: contextualizacdo a partir da fala do artista, utilizando sua
producdo textual;

20 Mddulo: apresentacdo do processo criativo do artista, isto &, exibicdo
de estudos articulados a suas respectivas obras;

30 Modulo: apresentacdo de obras prontas representativas da variedade
de sua producdo.

4. Relevancia do tema

133



Franklin Joaquim Cascaes nasceu em 16 de outubro de 1908, em ltaguagu,
hoje bairro de Floriandpolis e a época parte do municipio de Sdo José,
Santa Catarina. Manifestou desde cedo interesse pelas historias e eventos
da llha de Santa Catarina e arredores. Registrou, com suas habilidosas
maéos de artista, esse universo cultural num conjunto de

desenhos, esculturas e manuscritos, criando ao longo de sua vida um
acervo documental sobre a cultura popular do litoral catarinense no século
XX. Tal acervo esta sob guarda do MArquE, tendo sido incorporado ao
patrimdnio da Universidade Federal de Santa Catarina em junho de 1981,
por doacdo em vida do artista, constituindo a cole¢do que leva o nome de
sua esposa, Professora Elizabeth Pavan Cascaes.

A referida colecdo tem despertado crescente interesse de especialistas
das mais diferentes &reas de investigacdo, sendo incontestavel a
importancia desta no contexto do entendimento do modo de vida
tradicional das comunidades litoraneas catarinenses. Para além de um
reconhecimento

institucional e académico, a cole¢do tem um amplo publico em potencial.
Existe uma demanda da comunidade pelo acesso a mesma, evidenciada
pelas inimeras solicitacdes para a apreciagdo estética das obras de
Franklin Joaquim Cascaes, sendo grande parte advinda de professores da
Educacdo Basica. O MArquE vive hoje um paradoxo entre sua
responsabilidade relativa a comunicacdo e difusdo do acervo — atendendo
a demanda supracitada - e aquela relativa a seguranca e conservacgio da
colecdo Elizabeth Pavan Cascaes - particularmente desafiadora tendo em
vista 0s materiais utilizados pelo autor das obras. O objeto deste projeto
equaciona tais questdes, pois prevé a exposicao em condi¢bes adequadas.
Importante frisar a importancia da proposta no sentido de oportunizar a
difusdo deste acervo, que estad armazenado e acondicionado em Reserva
Técnica, com acesso controlado, e ndo é contemplado em exposicoes
desde 0 ano de 2010. Para potencializar o acesso dos publicos a exposi¢éo
e seu discurso, o projeto prevé, para além de um planejamento voltado
para a acessibilidade fisica e comunicacional, a realizacdo de visitas
mediadas e outras aces pedagogicas. A equipe almeja atingir diretamente
um publico de 5.500 visitantes ao longo do referido projeto, e acredita que
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este nimero pode ser em muito superado caso sejam viabilizadas uma
ampla divulgacéo e a ampliacéo do horério de abertura do Museu (finais
de semana e periodo noturno em um dia da semana).

5.0bjetivos:

Obijetivo Geral:

Contribuir para a difusdo do acervo Elizabeth Pavan Cascaes por meio de
uma exposicdo de curta duragdo que abarque obras em papel (desenhos)
e conjunto escultérico significativas de diferentes periodos da trajetdria
artistica de Franklin Joaquim Cascaes.

Objetivos Especificos:

* Definir a concepg¢do museoldgica;

* Elaborar projeto expografico de comunicacao visual:
* Preparar o acervo para a exposicao;

* Executar o projeto expografico e de comunicagao visual;
* Realizar divulgacéo;

* Realizar a abertura da exposigéo

* Realizar agoes culturais e de educagdo museal;

* Realizar a¢des de conservagdo durante a exposicao;
* Receber publico espontineo e em grupos agendados;
* Empreender avaliagdo do processo museoldgico.

6.Periodo de realizacéo (data de inicio e fim do projeto):

Pré-producdo: maio a novembro de 2015 (em andamento). Producdo:
dezembro a marco de 2016. P6s-producéo - Periodo da exposicdo: margo
a julho de 2016.

O periodo de abertura (curta duracdo) justifica-se pelo campo da
conservagao do acervo, tendo em vista a fragilidade dos materiais que
constituem as obras. Para potencializar o alcance da exposi¢do, propde-
se que no referido periodo 0 MArquE expanda seu horario de abertura
abrindo aos sabados e domingos no periodo vespertino, assim como no
periodo noturno de um dia util da semana. Destacamos que, para além de
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um uso mais racional dos recursos investidos, essa ampliacdo permitiria
contemplar no horério de visitacdo o acesso a uma ampla fatia do pablico
que hoje ndo tem amplo acesso ao MArquE e suas proposi¢des por conta
de seu horario de funcionamento: os trabalhadores que cumprem jornada
em horario comercial (e, por extenséo, suas familias). Para além deste
publico em potencial, o horario estendido potencializaria também o
acesso a turistas e a grupos de estudantes que tém suas aulas no periodo
noturno. Estamos certos que tal medida ampliaria os publicos (espontaneo
e agendado) do Museu no contexto desta exposi¢ao.

7.Proposta de execug&o:

* Definir a concepgao museoldgica:

- Realizar revisdo bibliogréfica, biogréafica e pesquisa na colecdo
Professora Elizabeth Pavan Cascaes, de forma a selecionar textos dos
cadernos e folhas avulsas, desenhos sobre papel e conjuntos de esculturas
e formular o discurso expositivo, estruturado em trés mddulos:
contextualizacdo, processo criativo do artista e obra;

* Elaborar projeto expografico e de comunicagdo visual:

- Elaborar projeto que contemple o conceito da exposicdo, identidade
visual, a apresentacdo da forma e do circuito, contendo a lista e
diagnosticos do estado de conservacao do acervo selecionado, os textos,
imagens, recursos e mobilidrios expositivos, de modo a haver
consonancia com o espaco fisico destinado a acéo - sala de exposi¢des de
curta duracdo do Pavilhdo de Exposicdes Silvio Coelho dos Santos;

- Elaborara projeto para catalogo da exposicdo;

* Preparar o acervo para a exposigao:

- Realizar diagnéstico do estado de conservacéao do acervo, documentacédo
fotografica do processo; acdes de conservacdo e restauracdo (se
necessario) nas obras a serem expostas, montagem das obras em papel
cartdo alcalino (passe-partout), para posterior insercao nas molduras, teste
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para verificar se a base das esculturas apresentam seguranca para a
montagem;

* Executar 0 projeto expografico e de comunicag&o:

- Efetivacdo do projeto expogréafico e executivo dos diversos recursos e
da instalagdo no espaco, que prevé como produtos: pacote de desenhos
construtivos, especificacdes técnicas, guia de montagem, definicdo dos
elementos da comunicagdo visual, planejamento das acbes pedagdgicas
(perspectiva sdcio-interacionista) e capacitacdo dos mediadores e equipe
envolvida (seguranca e portaria);

* Instalagdo da exposicao:

- Produzir os recursos, mobiliarios, molduras, cipulas de protecao.
Instalar o mobiliario e as obras na sala de exposi¢des de curta duracéo do
Pavilh&o Silvio Coelhos dos Santos de acordo com o projeto expositivo.
O produto desta etapa de trabalho é a exposicao propriamente dita.

* Realizar divulgacdo:

- Produzir materiais de divulgagdo impressos. Fazer distribuicdo dirigida
de material acerca das visitas mediadas as instituicdes educacionais.
Enviar release para 0os meios de comunicagao;

* Realizar a abertura da exposigao:
-Vernissage com coquetel de abertura, para convidados e publico
espontaneo.

* Realizar agoes de educagdo museal:

- Realizar um trabalho sistematico de visitas mediadas a exposicdo e
oficinas para grupos agendados, com abordagem baseada no sdcio-
interacionismo, contemplando metodologias distintas para as diferentes
tipologias de publico. Elaborar materiais pedagdgicos impressos.

* Receber publico espontaneo e em grupos agendados:
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- Garantir a abertura da exposicao no periodo proposto, possibilitando o
acesso destas duas tipologias de visitantes. Almeja-se receber, no periodo,
3.000 visitantes esponténeos e 2.500 no contexto de agendamento.

- Participacdo dos bolsistas has mediactes

* Empreender avaliagdo do processo museoldgico:

- Reunir periodicamente a equipe para acompanhar o andamento do
trabalho em consonancia com o cronograma. Realizar pesquisa de
publico, tanto junto aos visitantes espontaneos gquanto junto aos
responsaveis pelos agendamentos. Sistematizar os dados levantados junto
ao publico;

- Produzir relatério final.

» Manutengdo da exposicao:

- Garantir a abertura e fechamento da sala de exposi¢do nos dias em que
0 museu est aberto ao publico, com a presenga de seguranga na exposicao
e no edificio nos finais de semana; - Garantir a manutencdo dos materiais
instalados e equipamentos definidos pelo projeto expogréfico;

- Higienizar o mobiliario e conservar as obras durante o periodo em que
a exposicdo permanecer aberta ao publico.

* Desmontagem da exposicao:

- Conferir estado de conservacdo do acervo; higienizar o acervo ap6s
desmontagem da exposicao; transportar o acervo para seu respectivo local
na reserva técnica; armazenar mobiliario expositivo utilizado.
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