UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO LATO SENSU
ESPECIALIZACAO EM DESENVOLVIMENTO WEB

PAULO HENRIQUE SILVEIRA

PROJETO DE SISTEMA INTERATIVO PARA A EXPOSICAO
PERMANENTE DO MUSEU HISTORICO DE LONDRINA PADRE
CARLOS WEISS

MONOGRAFIA DE ESPECIALIZACAO

LONDRINA
2014



PAULO HENRIQUE SILVEIRA

PROJETO DE SISTEMA INTERATIVO PARA A EXPOSICAO
PERMANENTE DO MUSEU HISTORICO DE LONDRINA
PADRE CARLOS WEISS

Monografia de especializagdo apresentada no
Campus Londrina da Universidade Tecnologica
Federal do Parand como requisito parcial para
obtencdo do titulo de “Especialista em
Desenvolvimento Web”.

Orientador: Prof. Esp. Rodrigo Freese Gonzatto

LONDRINA
2014



Dedico este trabalho a todas as pessoas
que de alguma forma se interessam pelo
resgate e a preservacdo da memoria da

cidade de Londrina.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradeco a Deus, por ter me dado saude, forca e
inteligéncia para que eu superasse todos os desafios, possibilitando meu
crescimento pessoal e profissional.

Agradeco aos meus pais, familiares e amigos, por acreditarem em meu
potencial.

Ao meu orientador Professor Rodrigo Freese Gonzatto, por acreditar em
meu projeto e dar apoio com suas orientagoes.

Agradeco também ao Museu Histérico de Londrina Pe. Carlos Weiss por
apoiar e colaborar com o projeto cedendo informacfdes necessarias para o
desenvolvimento dos estudos.

A familia Martins Coutinho, pelo apoio e colabora¢ido em meus estudos.

Especialmente agradeco a minha noiva Ariana pela disposicéo e paciéncia
nos dias em que precisei abrir mao de nosso tempo juntos e de dedicacdo a nossa
preparacdo matrimonial neste momento de atencdo focada na monografia, pela
enorme ajuda e apoio que ela ofereceu e pela energia passada para que eu nao
desistisse de meu projeto.

A todos, minha gratidao!



“Dizemos: afinal, somos aquilo que
pensamos, amamos, realizamos. E eu
acrescentaria: somos aquilo que
lembramos. Além dos afetos que
alimentamos, a nossa riqueza séo 0s
pensamentos que pensamos, as acdes
gue cumprimos, as lembrancgas que
conservamos e nao deixamos apagar e
das quais somos o unico guardido.”

Norberto Bobbio



RESUMO

O Museu Historico Padre Carlos Weiss € um espaco de preservacdo da memoria
da cidade de Londrina. Em sua exposicdo permanente podem ser encontrados
objetos que documentam o crescimento do municipio até a década de 70. Muitos
destes objetos sdo desconhecidos pelos novos visitantes, e informacdes sobre
estes podem ser Uteis para que possam ser conhecidos seus aspectos historicos
durante a visita ao museu. Entretanto, os objetos no Museu Historico nem sempre
possuem estas informacdes para acesso sem que seja hecessdria a presenga ou
explicacdo de um guia ou, ainda, outras informacdes poderiam ser apresentadas
outras além das ja disponibilizadas pelo museu. Para aperfeicoar este aspecto da
comunicacao entre 0 museu e seus visitantes, neste trabalho apresentamos um
projeto de Design de Interacdo no qual propomos uma tecnologia digital no museu
para auxiliar os visitantes no acesso destas informacdes. A partir dessa proposta,
seria possivel aos visitantes utilizar um celular com acesso a internet e
identificacdo de QR Code para acessar informacfes complementares sobre os
objetos expostos, assim como participar da construgcao do resgate e preservagao
da memoria de Londrina, contribuindo com depoimentos e informacdes sobre os
objetos expostos.

Palavras-chave: Museu. Design de Interacdo. Tecnologia digital.



ABSTRACT

The History Museum Padre Carlos Weiss is a space of preservation of Londrina's
city memory. In its permanent exhibition can be found objects documenting the
growth of the city until the 70's. Many of these objects are considered as a novelty
for visitors, and information about these can be useful to be known historical
aspects during the museum visit. However, the objects in the Museum of History do
not always have access to this information without requiring the presence or
explanation of a guide, or even could be presented other than those already
provided by the museum. To improve this aspect of communication between the
museum and its visitors, in this paper we present an interaction design project in
which we propose the inclusion of a digital technology in the museum to assist
visitors in accessing this information. On this basis, it would be possible for visitors
using a mobile phone with internet access and identification of QR Code to access
additional information about the exhibits, as well as participate in the construction of
the rescue and preservation of the memory of Londrina, contributing with
testimonials and information about the exhibits.

Keywords: Museum. Interaction Design. Digital technology.
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1 INTRODUCAO

Falar em passado é a forma mais propicia para se obter uma ligagdo com o
presente, pois € através dele que se resgata a memoria, descobrindo ou analisando
certos acontecimentos. As histérias dos nossos antepassados sempre me
despertaram interesse pelos fatos ocorridos serem diferentes dos vividos
atualmente, como a cultura, religido, crencas, didlogos, dificuldades, entre outros.
Atraves disso, percebi a importancia desta ligacdo do passado com nossa vida atual.

Quando ouvimos as histérias de nossos ancidos tentamos imaginar como
eles viviam, dramatizando os fatos em nossos pensamentos de acordo com nossa
experiéncia de vida. Entretanto, quando ndo conhecemos o que esta sendo descrito
ou mostrado, ha dificuldade para assimilar o que esta sendo dito, pois ndo temos
esta bagagem.

Esta mesma questdo pode ser observada quando alguém visualiza um
objeto antigo que, por desconhecimento, se apresenta como se fosse novo. Porém,
mesmo tendo a informagé@o de seu nome, néo fica clara qual sua serventia, como é
utilizado e para o qué.

Este foi o0 meu sentimento ao visitar o Museu Padre Carlos Weiss, no
municipio de Londrina. Ele guarda um grande patriménio histérico e cultural, pois la
sdo encontrados objetos de grande importancia que foram usados no cotidiano dos
londrinenses, mostrando o inicio da cidade de Londrina e chegando até a década de
70, conhecida como a "década do ouro-verde", o café. Muitos destes objetos
expostos sdo novidades para o publico jovem, porém conhecidos pelas pessoas que
viveram naquela época.

Ao observar objetos que nunca havia visto, mesmo lendo sua legenda, tive
certa dificuldade em compreender seu contexto historico e sua utilidade. Comecei a
conjecturar, assim, que esta forma de comunicacdo ndo valoriza o resgate das
histérias das pessoas que viveram em Londrina até a década de 70, suas vivéncias,
praticas, enfim, sua histéria.

A partir desta questdo, foi desenvolvida uma proposta de um projeto de
Design de Interacdo para a monografia de conclusdo do Curso de Especializacao
em Desenvolvimento Web da Universidade Tecnolégica Federal do Parana Campus

Londrina, a UTFPR - Londrina, tendo como objetivo auxiliar na comunicacdo do
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Museu Histérico de Londrina, contribuindo com a preservacdo da memoria da
cidade.

Nesta monografia é apresentada uma proposta de sistema interativo para o
museu, no qual os visitantes terdo a alternativa de consultar informacbes
complementares diretamente nos objetos expostos através de um dispositivo mével.
Também foram elaboradas outras opc¢des e possibilidades, que além de permitir que
0s visitantes encontrem informacdes, poderdo também registrar seus depoimentos

sobre os objetos conforme seu conhecimento e experiéncia de vida.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como deve ser o projeto de um sistema interativo para auxiliar na

comunicacdo do Museu Historico de Londrina?

1.2 OBJETIVOS

Nosso objetivo geral pode ser definido na seguinte frase:

e Melhorar a comunicacao dos objetos do Museu Histérico de Londrina por

meio da proposta de um projeto de sistema interativo.

Como objetivos especificos, temos as seguintes questdes:

e Permitir acesso as informacdes ja existentes sobre os objetos expostos
no museu;
e Disponibilizar informagcdes complementares sobre 0s objetos expostos no

museu mediante participacdo do publico no museu.
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1.3 JUSTIFICATIVA

O interesse por museus me fez pensar na possibilidade de apresentar uma
proposta de Design de Interacdo como ferramenta que complemente a busca de
informagdes pelos visitantes do museu quando as disponibilizadas pelo local nado
forem suficientes.

O Museu Padre Carlos Weiss, localizado no municipio de Londrina, € um
espaco fisico que tem a finalidade de conservar e expor objetos dos ultimos 80 anos
utilizados no cotidiano dos londrinenses. Estes objetos s&o conhecidos por pessoas
gue viveram ou nasceram durante a época da colonizacdo, mas podem ser novidade
para 0s visitantes mais jovens. Eles estdo identificados com legendas que
apresentam informacdes de nome ou categoria. Alguns deles possuem informacdes
histéricas em cartazes préximos a eles, mas nem todos tém esta opcdo. Muitas
vezes estas formas de apresentacdo dos objetos ndo fazem ligacdes
complementares com sua utilidade, tornado dificil o entendimento dos visitantes.

Nas primeiras visitas realizadas no museu, senti certa dificuldade em
assimilar a serventia dos objetos que nunca havia visto e a ligacdo que possuiam
com a histéria da cidade. Como néo tive acesso rapido a informacdes
complementares, pude constatar que poderia haver uma dificuldade de
entendimento dos visitantes com aqueles objetos expostos.

Foi a partir desta questdo que tive a idéia de utilizar um suporte digital no
museu, onde 0s visitantes que conhecem 0s objetos, principalmente os pioneiros,
possam dar seus depoimentos sobre eles, contribuindo com sua experiéncia de vida
para a memoéria da cidade e, quem ndo conhece, acabara conhecendo ndo somente

0 objeto, mas também sua influéncia na vida dos visitantes.

1.4 METODOLOGIA

Nesta monografia, utilizamos diversas referéncias bibliograficas, sendo uma
das principais o catalogo disponibilizado pelo Museu Histérico de Londrina, intitulado

Museu Histérico de Londrina: Catdlogo (UEL, 2010), que fala sobre exposicdes,



14

acOes educacionais e toda sua estrutura artistica e historica. Este catalogo foi
importante para a pesquisa pois € um material que descreve a composi¢cdo do
Museu Historico Padre Carlos Weiss, mostrando como sao estruturadas suas
exposicdes e como sao trabalhadas.

Foram realizada visitas ao museu para analisar sua estrutura e identificar
pontos forte e fracos da exposicdo de longa duracéo. Foram feitas pesquisas com
visitantes no local da exposicédo para coletar informacdes sobre o atual formato de
comunicacao utilizada nos objetos expostos. Também foi realizada uma reunido com
a atual diretora do museu, Professora Regina Alegro, que contribuiu com
informacgdes do local e sobre as perspectivas futuras da instituicao.

O museu guarda um grande patriménio histérico e cultural, pois la é
encontrado objetos que marcam as geracdes, mostrando como foi o inicio da cidade
de Londrina, que iniciou-se com o desbravamento, construindo uma nova cidade e
chegando até a década do ouro-verde, o café. Tendo grande importancia para este
projeto, como um produto para preservar a memaoria da cidade, foi utilizado o livro do
autor Alberto Gawriszewski, intitulado Patrimoénio historico e cultural : cidade de
Londrina-PR (GAWRISZEWSKI, 2011), para referenciar o patriménio historico e
mostrar importancia de sua preservacao. Com estas pesquisas sobre patrimonio
histérico e cultural, mostrei a importancia da preservacdo para a memoria e
identidade da cidade de Londrina.

Através das sondagens com o0s visitantes na exposi¢cdo temporaria do
museu, foi identificado que seria necessario uma interferéncia na comunicacao,
podendo ser uma interacdo através de uma tela ou de um objeto, mas algo que
desse suporte as necessidades de conhecimento além das legendas e textos
disponibilizados pelo museu, para melhor entendimento dos objetos expostos. Entéo
foi investigado como o museu esta tratando a implantacdo das tecnologias digitais
em suas exposicdes. Esta questdo de tecnologia digital nos museus foi tratada
usando o livro “Reprograme: comunicacdo, branding e cultura numa nova era de
museus”, no qual varios autores que abordam temas sobre o futuro dos museus,
desde o marketing até sistemas digitais.

A tecnologia digital estd cada vez mais ganhando seu espaco, inclusive nos
museus, tornando possivel uma interacao digital entre os visitantes do museu, com

seus aparelhos digitais. Esta reunido de artigos foi importante para o projeto pois
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dédo uma previséo do futuro das tecnologias que estdo sendo e serdao utilizadas nos
museus em geral.

Feito esta pesquisa tedrica, partimos para a pesquisa de como solucionar o
problema de comunicacdo do Museu. Partimos para a proposta de solucéo para esta
problemética, um formato onde os visitantes tivessem acesso as informacgdes
complementares dos objetos expostos com facilidade e praticidade, entdo foi
proposto um sistema de interacdo digital, onde os visitantes além de consultarem
informacdes, pudessem participar com seus conhecimentos e também consultar os
conhecimentos de outros visitantes sobre determinado objeto exposto no museu.

Para poder desenvolver este sistema, foi necessario pesquisar os métodos
de elaboracdo de um projeto, desde seus sketches até o layout final. Para isso foram
pesquisados temas voltados ao design, interatividade e experiéncia no usuario,
como “Design de Interacdo : além da interacdo homem-computador” de Preece,
Rogers e Sharp (2005), que trata do design de interagdo, seus objetivos e conceitos,
“O guia para projetar UX: a experiéncia do usuario (UX) para projetistas de contetudo
digital, aplicacbes e web sites” de Unger e Chandler e o livro “Ergodesign e
arquitetura de informacao: trabalhando com o usuario” de Luiz Agner (2009).

Estes temas ofereceram embasamento de técnicas e fundamentos para a
realizacdo para este projeto, conceituando e valorizando teoricamente e em sua

forma pratica.
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2 PROBLEMATIZACAO

Museu € uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva,
investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno,
para educacdo e deleite da sociedade (MUSEUS, 2013). Existem varios locais que
desempenham funcdes equivalentes as dos museus, porém com segmentos
diferentes. Um exemplo seria no ramo das ciéncias ou um patrimonio historico como

cidades, monumentos, entre outros.

No dominio das ciéncias, os parques, reservas, planetarios, aquarios,
jardins botanicos e zoologicos desempenham func¢des equivalentes as dos
museus. Alguns monumentos publicos, templos, residéncias, palacios e
outros edificios também funcionam como tal, quer pelo proprio valor
histérico ou artistico, quer pelos objetos que neles se conservam. (BARSA,
1999, p.207)

O museu histérico € uma instituicio com foco em memoéria, onde sao
coletados, guardados, catalogados, classificados e registrados objetos que
testemunham a histéria e contextualizam uma época, fatos, cotidianos, refletindo a
sociedade do periodo (RODRIGUES, 2010).

O museu é necessario, pois conserva parte da nossa memaria coletiva, onde
€ resgatado o sentido humano, transmitindo a cada geracdo os valores
fundamentais do patrimonio cultural. Ao mesmo tempo cumpre uma func¢édo social de

interpretar os nossos modos de vida e dos outros.

2.1 O MUSEU HISTORICO DE LONDRINA PADRE CARLOS WEISS

O Museu Histoérico Padre Carlos Weiss esta situado na cidade de Londrina,
no estado do Parana. (UEL, 2010, p.3) Inaugurado no ano de 1970, o museu foi
construido no antigo prédio da estacdo ferroviaria da cidade, e os objetos nele

encontrados, como carros ferroviarios, trilhos, sinos e bilheteria, preservam a
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identidade do antigo ambiente ferroviario: “Os objetos tridimensionais privilegiam
referéncias do cotidiano e assinalam o patriménio de origem ferroviaria.” (UEL, 2010,
p.3).

Londrina foi fundada em 1934, uma cidade relativamente nova. I1sso torna
mais facil o recolhimento de informacdes do passado junto aos seus pioneiros, filhos

de pioneiros ou a populacdo em geral.

[...] o Museu Histérico de Londrina preserva colecbes preciosas de imagens
e documentacdo institucional, como plantas e imagens do ritmo do
crescimento da cidade. (UEL, 2010, p.3).

Figura 1 — Objetos em exposi¢cdo no Museu Histérico de Londrina — Exposicao Permanente

O acervo de objetos tridimensionais do Museu (ver figura 1) € composto por
colecbes que representam o cotidiano dos londrinenses desde a década de 1980,
onde sdo encontrados trabalhos manuais, onde a mé&o de obra era maior e

instrumentos mais rusticos eram exigidos. Também sdo encontrados objetos que
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remetem a cultura da época como cartazes de cinema, instrumentos musicais,

brinquedos, radios, entre outros.

Os objetos sdo, em sua maioria, representativos do cotidiano da
comunidade da regido nos ultimos 80 anos. Instrumentos de trabalho dos
mais delicados, como o do oficio do relojoeiro, mdos maus rudes,
caracteristicos do desmatamento e trabalho no campo. (UEL, 2010, p.12).

Figura 2 — Objetos em exposi¢ado dentro de uma caixa de vidro. Museu Histérico de Londrina —
Exposicdo Permanente

Estes objetos estdo dispostos em caixas de vidros verticais e horizontais (ver
figura 2) para protegé-los dos visitantes. Alguns estdo ambientados, como a
tipografia, a barbearia, o atelié de costura, a mercearia, entre outros. A maioria estdo
identificados por legendas em etiquetas de papel e algumas acompanham um painel
com uma histéria da relacéo do objeto com a histéria de Londrina.

O trabalho de identificacdo das pecas no museu € de responsabilidade do
setor de Museologia, onde € feita a catalogacdo, conservacdo e preservacao do

acervo.
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O setor desenvolve o trabalho de identificacdo, catalogacéo, conservacédo e
preservacdo do acervo, assim como atua na pesquisa e sua divulgacéo por
meio de exposicbes de longa duracdo e temporarias. E também
responsavel pelo recebimento de acervo. (UEL, 2010, p.12).

Este setor visa manter uma relacdo educativa entre os visitantes e o acervo
do museu, tornando-se um espaco de recepcéao de informacoes, reflexdes em que a

memoria da cidade é resgatada através dos objetos expostos.

O setor propde um olhar e uma pratica sobre a relacdo que se estabelece
entre o acervo museoldgico e 0s sujeitos e grupos sociais, considerando a
acdo educativa como um espaco de mediacdo, reflexdo e reconstrugcéo
permanente de memarias e identidades coletivas. (UEL, 2010, p.16).

Os ambientes internos de exposicdo do museu sdo segmentados em
exposicdo permanente, também chamada de exposicdo de longa duracdo e a
exposicao tempordaria.

2.1.1 A exposicao de longa duracéo (permanente)

A exposicao de longa duracdo, ou permanente, é um tipo de exposicédo na
qual os objetos sdo expostos com maior duracdo de tempo. No museu historico de
Londrina, a atual exposicdo de longa duracédo é destinada aos pioneiros da cidade,
com suas ferramentas de trabalho, objetos que mostram a diversidade cultural, entre

outras.

A exposicdo de longa duracdo apresenta uma proposta de entendimento
sobre a construcdo da comunidade londrinense, tendo o trabalho como
conceito fundamental. (UEL, 2010, p.18).

A exposicdo de longa duracdo do museu histérico de Londrina é
apresentada por meio de médulos cronoldgicos, totalizando trés fases: a primeira €
do desbravamento, aonde a Companhia de Terras Norte do Parana, companhia
colonizadora inglesa chegou e fincou as estacas para formar uma nova cidade,
neste primeiro moédulo sdo objetos mais rusticos; a segunda fase € a chegada dos
migrantes, seus oficios, crencas e culturas e a terceira é dedicada a cafeicultura

mencionando a estacao rodoviéria e ferroviaria.

A exposicdo apresenta, assim, a partir de uma organizacdo cronoldgica, o
desenvolvimento da cidade em trés momentos. O primeiro é do
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desbravamento, quando a rusticidade da vida é evidenciada pelo ambiente
que referencia a construcdo de palmito como primeira moradia, a
ambientacdo da casa de comércio tipica do periodo, o escritério da
companhia de terras, instrumentos de trabalho para a derrubada da floresta
e plantio.

O segundo modulo apresenta o desenvolvimento urbano por meio das
instituicbes e da diversidade de origem dos migrantes, mas os ambientes
exaltam particularmente a variedade de oficios que traduzem a construcao
da cidade: do relojoeiro ao dentista, do alfaiate ao fotégrafo.

Um terceiro médulo referencia a pujanca econdmica a partir da cafeicultura,
contexto apresentado pela mencao a estacdo rodoviaria e ferroviaria, a

constituigdo da universidade etc. (UEL, 2010, p.18).

Os objetos expostos materializam o resgate da historia da cidade, podendo

fazer uma analogia do passado, reconstruindo os fatos na memoéria.

2.2 PRESERVACAO E RESGATE DO PATRIMONIO HISTORICO E CULTURAL

A nocéo de patriménio, segundo Ghirardello e Spisso (2008, p.13) engloba
“todos os bens, materiais e imateriais, naturais ou construidos, que uma pessoa ou
um pPovo PoSsui ou consegue acumular”.

Para poder pensar em patrimbnio, € preciso analisar as lembrancas,

memoria e identidade sobre o que temos e vivemos.

Quando tratamos de patrimonializacdo, vemos, sobretudo, o sentido de
memodria, de vivéncia histérica, de identidade, de lembranga afetiva. Talvez
seja esta Ultima a primeira que estabelecemos com um bem que se
pretende tombar e tornar patriménio. (GAWRISZEWSKI, 2011, p.14).

Trabalhar na recuperacdo da histéria de algo, sendo uma cidade, estado,
pais, ou mesmo de pessoas e culturas, deveria ser um papel de todos, pois é

através da memaria que conseguimos enxergar nosso futuro.

[...] porque nés precisamos da memoria para preservar e consolidar a
identidade, se nds néo tivermos mem©éria, nds ndo temos identidade. E sem
identidade meu caro, fica dificil vocé planejar o futuro. (SILVEIRA, 2010).

Ainda é possivel encontrar vestigios da época da fundacdo de Londrina,
como 0s pioneiros, que ajudaram no desenvolvimento da cidade, e todos os
moradores, que continuam auxiliando no progresso do municipio, fazendo a historia

acontecer.
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Também ndo podemos “descartar” a presenca viva dos “fazedores de
historia”, ou seja, daqueles que constroem a cidade — esses sdo todos, pois
ela esta em construcdo continua desde sua fundacdo, portanto seu fazer
histérico € ininterrupto, atua, e seus fazedores estdo vivos
(GAWRISZEWSKI, 2011, p.15).

Neste sentido de cidade nova, os olhares sao diferentes aos patriménios
historicos anteriores ao século XX, pois ha uma atencdo maior ao que deve ser
reconhecido como bem patrimoniavel, pois a cidade toda estd em processo de
construcdo/demolicdo/reconstrucéo e é preciso de uma visdo para este fato, que € o

gue é marcado com sua esséncia urbana.

Se para as cidades antigas ha uma preocupacdo em discutir a revitalizacdo
e consequente refuncionalizacdo do patriménio urbano, para as cidades que
nasceram no século XX, ha um cuidado em definir o que deve ser primeiro
contemplado como bens patrimoniaveis, para entédo, ser defendido como tal,
visto que na cidade &, ela toda, um lugar de atencado e de tensao, pois em
sua temporalidade €é muito recente e 0s processos de
construcdo/demolicdo/reconstrucdo perpassam seu cotidiano com a
naturalidade que marca sua esséncia, ou seja, aquilo que a identifica na sua
condicdo de urbana — em outras palavras, edificar/demolir, reconstruir,
restaurar (GAWRISZEWSKI, 2011, p.9).

Sendo que a cidade esta em processo de modificagdo em seu progresso,
muito esta se perdendo de sua historia, como arquitetura, objetos, materiais e

ferramentas, sendo preservado apenas pelo acervo do museu.

2.3 RELACAO MUSEU-USUARIO

O museu historico de Londrina € um ambiente onde se encontra objetos dos
pioneiros da cidade, que ajudaram a construir Londrina e até objetos da historia
recente.

A maior parte dos visitantes séo jovens estudantes, eles podem participar de
uma busca de informacbes de acordo com que seus conhecimentos sejam
ampliados com maior facilidade. “O Museu recebe cerca de 30.000 visitantes
anualmente e grande parte desse publico provém de instituicdes escolares” (UEL,
2010, p.3). Durante a visitacao, as pessoas podem optar por ler ou ndo uma legenda
em um objeto exposto, entdo cabe a instituicdo oferecer possibilidades dos visitantes

participarem junto com o objeto.



22

Os visitantes sdo sempre em algum nivel ativos nas suas interpretacoes,
optando por ler ou ndo uma legenda ou a interagir ou ndo com uma obra.
Mas quando, em vez de simplesmente receberem o conteldo, os visitantes
sdo convidados a busca-lo, isso confere a eles certo tipo de poder
participativo. Eles escolhem o que explorar. (SIMON, 2012, p.112).

Apesar de ser parte integrante da maioria dos visitantes, 0s jovens tem
receio de ir ao museu, pois o relaciona a algo monétono, apenas olhar e nao tocar
em nada, participar da visitagdo apenas para cumprir suas horas e obrigacdes da

escola. Isso gera uma tenséo e insatisfacao, torando a visita apenas simbodlica.

Entra no museu, olha tudo, fica quieto, faz cara de interessado, nédo faz
bagunca, ndo toca, ndo mexe. E sempre uma tensdo para o jovem participar
de qualquer atividade cultural. Acho que esse campo as vezes é mais
simbodlico do que real porque existem hoje outras praticas de museu
estabelecendo outros tipos de relacdo. Mas no imaginario da juventude,
principalmente quando se pergunta ao jovem de origem popular, é
considerado um campo de dificil entendimento. (FAUSTINI, 2012, p.125).

Para mudar este cenario, os museus tém buscado alternativas e desenvolvido
diferentes estratégias. Entre elas, a de estimular o interesse nos objetos das
exposicdes por meio de novas formas de conceber estas exposi¢coes. Os museus
estdo comecando a compreender esta necessidade de inovacdo e atualizacao,
buscando fazer com que o visitantes participe de seu ambiente com exposicoes
interativas.

Os museus estdo comecando a compreender a importancia de
desenvolverem estratégias formais de captura de midias de documentagao
com alta qualidade a cada oportunidade. Curadores e especialistas em
contetdo estdo trabalhando cada vez mais junto a educadores e a
tecnélogos para aproveitar as oportunidades oferecidas pelos recursos

digitais, com o objetivo de aumentar o aprendizado multimodal online e nas
galerias. (NMC, 2012, p.165).

Os visitantes também tem que entender que o museu é um local importante
para a sua cultura, uma rica fonte de conhecimento e que precisam dela para buscar

informacdes de seus antepassados ou do inicio da colonizacdo desta cidade.

Os visitantes precisam entender como as instituices culturais sé&o
relevantes e valiosas para suas proprias vidas, e a forma mais facil de fazer
isso € por meio de entradas personalizadas que falam diretamente aos
interesses e as necessidades individuais. (SIMON, 2012, p.109).
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Alguns estabelecimentos tem oferecido acessos por meios digitais,

proporcionando

recursos tanto para Vvisitantes quanto para seus proprios

funcionarios e isso estad se tornado algo comum para o publico. Tratando-se de

museu, 0 meio digital € um modo de oferecer oportunidade para o0 acesso as

informacdes, inclusive nas participacfes das histérias que o0 museu quer buscar.

Seja vendo objetos nas galerias, comprando ingressos, interagindo com a
loja online, ou simplesmente navegando pelo site do museu, os visitantes
esperam que o museu ofereca uma ampla variedade de recursos e de
contetdo digital, assim como esperam que a experiéncia de interagdo com
esse conteldo seja consistente entre os diferentes dispositivos. (NMC,
2012, p.164).

Mas para esta nova realidade ser possivel, é necessario que os funcionarios

do museu colaborem com os visitantes, 0s guiando para que se sintam seguros e

eles mesmos possam participar construindo suas proprias conexdes com a

exposicao e ideias.

Os profissionais de museu devem reagir alterando seus papeis de forma a
refletir a nova necessidade de guiar e treinar os visitantes para que eles
préprios possam encontrar, interpretar e construir suas proprias conexdes
com colecBes e ideias. Os museus estdo também mais dispostos agora a
se verem como aprendizes, tirando proveito do conteddo gerado pelos
usuarios para aumentar a compreensao das colecées (NMC, 2012, p.165).

Os meios digitais estdo proporcionando melhores interacbes entre as

pessoas, objetos e servicos, e estes meios sendo aplicados nos museus podem ser

uma o6tima ferramenta para o seu relacionamento com os visitantes.

2.4 O MUSEU E OS SISTEMAS DIGITAIS

Atualmente as pessoas estdo mais ligadas as tecnologias digitais do que

anos anteriores,

e tem crescido o acesso a dispositivos digitais, como

computadores, celulares, tablets entre outros aparelhos méveis.

O usuario estad se habituando a utilizar os recursos digitais em sua rotina,

como ler noticias, fazer compras, ver horérios de voo, utilizar midias para redes

sociais e acessar seus aplicativos diretamente de seu aparelho movel.
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Alguns lugares estdo se adaptando para atender esta necessidade de
tecnologia digital dos usuarios, os hotéis, bares e restaurantes, por exemplo, estdo
disponibilizando acesso a internet para os clientes utilizarem. Segundo NMC Horizon
Reports 2012, ao chegar a um destes lugares, o usuario espera ter uma rede para
acessar a internet, e ndo é diferente ao chegar no museu, onde eles esperam que
tenha esta opcéo para poder compartilhar uma foto do ambiente do museu, fazer

seu check-in ou pesquisar algo sobre ele.

Seja vendo objetos nas galerias, comprando ingressos, interagindo com a
loja online, ou simplesmente navegando pelo site do museu, os visitantes
esperam que o museu ofereca uma ampla variedade de recursos e de
conteldo digital, assim como esperam que a experiéncia de interacdo com
esse conteldo seja consistente entre os diferentes dispositivos. (NMC,
2012, p.164).

Alguns museus passaram por uma transformacdo ou adaptacdo na era
digital, pois desde o inicio desta cultura estdo passando por uma verdadeira
renovacao gracas aos beneficios que a linguagem hipermidiatica gera como meio de
comunicacao e criagdo. Esta ocorrendo o fendbmeno da linguagem interativa, onde o
museu estd integrando em suas salas por meios de recursos multimidia
(CASTELLARY, 2013). Eles estdo comecando a compreender a importancia da
tecnologia digital para desenvolver estratégias que possam atrair mais visitantes e
melhorar a qualidade de informacdes, trabalhando com seus curadores e pessoas
especializadas em tecnologias para aproveitar os recursos digitais para aumentar o

aprendizado dos visitantes.

Curadores e especialistas em contelido estdo trabalhando cada vez mais
junto a educadores e a tecnologos para aproveitar as oportunidades
oferecidas pelos recursos digitais, com o objetivo de aumentar o
aprendizado multimodal online e nas galerias. (NMC, 2012, p.165).

O estudo do NMC (2012, p.165) ainda afirma que “essa tendéncia é benéfica
para profissionais e para visitantes dos museus, ja que encoraja uma compreensao
mais profunda dos objetos, da ideias e do publico.”

Os profissionais de museu devem prever a nova necessidade de guiar e
treinar os visitantes para que eles mesmos possam interpretar e fazer suas

conexdes com obras e ideias, afirma o estudo do NMC (2012, p.166). Continua
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afirmando que “os museus estdo também mais dispostos agora a se verem como
aprendizes, tirando proveito do conteudo gerado pelos usuarios para aumentar a
compreensao das colec¢des” (NMC, 2012, p.166).

Ha uma categoria de usuario no museu que ¢é classificada como
“produtores”, ou seja, agueles que ndo querem apenas consumir o contetdo, mas
também saber como ele foi produzido. (NMC, 2012, p.166). Os museus estao
abordando o uso meios tecnologicos digitais, visando proporcionar maior
interatividade entre os usuarios fazendo com que eles facam parte da arte,
permitindo participar e contribuir com o museu. Os estudos de NMC (2012, p.167)
diz que, “ao acatar essas inovagdes, 0S museus oferecem mais oportunidades
imersivas para que os frequentadores se tornem parte da arte”.

As dificuldades dos museus em acatar novas tecnologias sao principalmente
por falta de recursos humanos e financeiros. Fazer esta aplicacdo de sistemas
digitais nos museus causam certa inseguranga com a parte administrativa e
gerencial, pois o investimento pode néo dar retorno, mas esta mais que comprovado
que as aplicacdes praticas atraem um novo publico em potencial (NMC, 2012,
p.170). “Entretanto, j& foi mais do que comprovado que as aplicacdes préticas e
criativas - como cursos a distancia, cole¢fes virtuais, aplicativos, etc. - criam novos
publicos e novos fluxos de lucro em potencial”’, afirma (NMC, p.170) e continua,
“Além disso, os custos de treinamento sdo cada vez menores, a0 mesmo tempo
gue novos dispositivos, de uso facil, sdo cada vez mais a norma.”(NMC, p.170).

Os museus s&o bons nas atividades tradicionais de avaliagdo, mas quando
entram na tecnologia eles tem certo receio, pois € mais desafiador principalmente
qguando os educadores do museu estao tentando medir o sucesso da tecnologia que
ainda podem ser desconhecidas para eles. “Deve-se encontrar o equilibrio entre
tentar coisas novas e o desejo muito prudente e sensivel de investir em estratégias
comprovadas” (NMC, 2012, p.172).

2.5 DESIGN DE INTERACAO

Os museus tem realizado esforcos cada estdo cada vez maiores para se
adaptar as tecnologias digitais, tornando seus espacos de exposi¢cdes mais
interativos. Muitas vezes a tecnologia digital ndo é projetada por seus engenheiros
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com foco no usuario, dificultando a utilizagdo e aprendizado de algum aplicativo. No
Design de Interacéo, os projetos sédo voltados para o lado dos usuarios, identificando
suas necessidades, facilidades e dificuldades. Os projetos sdo desenvolvidos
pensando diretamente em sua praticidade e eficacia de realizacdo das tarefas, nao

somente voltados ao sistema e sua aparéncia.

O objetivo do Design de Interacdo consiste em redirecionar essa
preocupacédo, trazendo a usabilidade para dentro do processo de design.
Essencialmente, isso significa desenvolver produtos interativos que sejam
faceis, agradaveis de utilizar e eficazes - sempre na perspectiva do usuario.
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p.24).

Pensar em Design de Interagcdo pode significar criar experiéncias que
melhorem e entendam a maneira de trabalho e como as pessoas interagem,
encontrando e fornecendo suporte a elas através de artefatos centrados no usuario,

preocupando-se mais com seu desenvolvimento do que com sua técnica.

No design de interacdo, investigamos o uso de artefatos e o dominio-alvo a
partir de uma abordagem do desenvolvimento centrada no usudrio, o que
significa que as preocupacdes deste direcionam o desenvolvimento mais do
que preocupacdes técnicas”.(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p.186).

Existem empresas que projetam seus aplicativos somente pensando em sua
aparéncia e deixando de lado sua funcionalidade ou facilidade de uso. “As empresas
constroem sites para si proprias e nado para seus clientes” (AGNER, 2009, p.48), e
ainda continua dizendo que “geralmente, durante o projeto de sistemas interativos, o
foco se concentra nas maquinas e nos sistemas e ndo no usuario” (AGNER, 2009,
p.59). E quem s&o os usuarios? Os usuarios “sao aqueles individuos que interagem
diretamente o um produto a fim de realizar uma tarefa” (PREECE, ROGERS e
SHARP, 2005, p.191).

Entretanto, para Léwgren (2013) as qualidades estéticas e éticas ndo podem
ser ignoradas, pois se te faz bem utilizar algo, € confortadvel e dentro de seus
padrdes sociais e de responsabilidade social, ha impactos ndo sé na experiéncia dos
usuarios mas também em seus resultados.

O Design tem como caracteristica ser inovador, € sobre a exploracdo de
possiveis futuros, onde os usuarios, bem como a tecnologia, sdo diferentes dos de

hoje. Em algumas situacfes faz mais sentido pensar em termos de concepcéo dos



27

usuarios. (LOWGREN, 2002). Jonas Loéwgren ainda alega que na exploracdo no
Design de Interacdo muitas vezes faz sentido gastar mais tempo nas fases iniciais
do trabalho, estudando possibilidades antes de direcionar e explorar os futuros
possiveis de Design de Interacdo. S&o necessarios explorar possiveis futuros,
estudar os usudarios e fazer uma avaliacdo sumativa®, mas é preciso considerar que
€ um processo mais amplo, incluindo trabalho de campo inovando e avaliando como
um projeto em sua totalidade. Explorando estes futuros possiveis, € enquadrado o
problema em paralelo com as criacdes, ndo buscando somente solu¢cdes para um
design, mas também diferentes problemas (LOWGREN, 2013).

Os usuarios podem ser classificados como individuais ou grupos que
pretendem executar uma tarefa. Grupos podem ser classificados como
comunidades, e estas comunidades, segundo Agner (2009, p.49) “podem ser
formadas por visitantes de museus, alunos, professores, ou jornalistas, por
exemplo.” Se a tarefa que eles precisam desenvolver for mais tecnoldgica, com uso
de computadores, seus conhecimentos sobre informatica podem interferir em seu
desempenho, isso pode interferir o design do projeto. Continua Agner (2009, p.49),
“o conhecimento de informatica ou de internet pode influenciar o design, embora o
mais importante seja a distingdo entre usuarios novatos, intermitentes ou frequentes
de um site”.

Para projetar uma aplicacdo, o designer precisa reunir ideias e fazer
esbocos, desenhos, que representam o0s pontos fortes, fracos e possiveis
mudancas. Este é um processo feito para captar ideias e até permitir simulagdes,
realizar experimentos. Loéwgren (2013) alega que “0s usuarios sao pessoas integras
e com sensibilidades complexas e processos de design precisam ser realizados em
conformidade”. Ja4 nas exposi¢cdes dos museus, o designer ganhou um novo papel,
contribuindo com a interpretacdo dos ambientes cada vez mais centradas no
publico. O designer é o profissional responsavel pela ponte entre o conhecimento do
curador e o publico, devido a sua visdo, competéncia técnica e capacidade de

comunicacao para atrair e engajar o visitante (COSSIO E CATTANI, 2010).

! Avaliacdo Sumativa Verifica se o sistema pronto estd cumprindo com os seus objetivos de
forma eficaz e eficiente; Tipicamente quantitativa, utilizando resposta numéricas; E feito um
diagndstico de erros de design existentes; Nem sempre séo identificadas as causas dos erros.
(LEITE, 2010).
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3 PROJETO DE DESIGN DE INTERACAO

O tema escolhido partiu da problematica de comunicacéo de uma instituicao
publica, o Museu Histérico de Londrina no ambiente da exposi¢cao permanente, onde
contém objetos que contam em ordem cronoldgica a histéria de Londrina, desde o
seu desbravamento até a década de 70.

O interesse por esta linha de pesquisa iniciou-se na graduacdo deste
pesquisador, onde foi produzido um video-documentario sobre o primeiro fotografo
de Londrina, José Juliani. Para desenvolver este produto, foi necessario fazer
pesquisas sobre a histéria e a importancia do resgate da memadria da cidade de
Londrina. Nas visitas que foi feita ao Museu, ao observar os objetos expostos, houve
davidas sobre sua histéria e funcionalidade e n&do tive como pesquisar as
informacdes no local, pois ndo tinha uma pessoa para esclarecer minhas duvidas e
nenhum material para pesquisar, entédo foi identificado problemas na comunicacao
dos objetos expostos na exposicao permanente do Museu Historico de Londrina.

No decorrer da disciplina de Design de Interacdo do Curso de
Especializacdo em Desenvolvimento Web da Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand, campus Londrina, foi notado que este problema poderia ser resolvido de
alguns modos, entre eles com a interatividade com interferéncia digital. O interesse
foi grande, pois poderia juntar métodos da disciplina e resolver um problema,
beneficiando tanto o0 museu quanto 0s seus usuarios.

Apresentei o levantamento desta problematica ao professor orientador para
buscarmos uma forma de solucionar e contribuir com o museu beneficiando seus
visitantes utilizando um sistema de interacao na exposicéo de longa duracéao.

Em seguida, foi realizada uma reunido com a diretora do museu, Regina
Alegro, onde foi apresentada a proposta do projeto e o0s objetivos e verificar
necessidades e prioridades da instituicdo e solicitar a autorizacdo para utilizar o
museu como instrumento de pesquisa com 0S usuarios. Surgiu entdo uma sugestao
de Regina, uma interacdo onde 0s visitantes pudessem registrar seus depoimentos
sobre os objetos expostos, suas experiéncias de vida com os objetos.

O primeiro passo foi realizar uma conversa com 0s visitantes no museu na
exposicao de longa duracdo, onde estdo expostos 0s objetos histéricos de Londrina
seguindo um roteiro de questdes apenas para guiar a entrevista. Estas perguntas

eram relacionadas ao sistema de comunica¢ao do museu.
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Nesta conversa, a maioria dos usuarios revelaram que falta informacgdes
complementares junto aos objetos da exposi¢do, pois sentiram duvidas ou nado
entenderam o objeto exposto por falta delas. Ao avaliar a conversa, percebemos
que os visitantes necessitam de informacdes disponibilizadas pelo museu em seus
objetos.

Atualmente o Museu Histdrico de Londrina conta com guias para apresentar
as exposicoes aos visitantes. Esta visita guiada esta disponivel apenas através de
agendamento, sendo muito utilizada por visitas feitos por instituicbes ou grupos.
Neste tipo de visita, 0 guia passa pelos objetos, os apresenta e conta sua funcao e
histéria relacionada com a cidade de Londrina. Os visitantes podem tirar suas
duavidas, dar sugestdes ou mesmo compartilhar seu conhecimento sobre os objetos,
contando sua experiéncia com eles ou recontando histérias contadas por seus
antepassados. O problema surge no momento em que 0 visitante chega ao museu
fora desta modalidade de visita. O visitante entra na exposi¢do do museu, aprecia 0s
objetos e, se ha alguma duvida, ndo tem a opc¢ao de consultar o guia, funcionario ou
algum meio que disponibilize informacdes complementares para solucionar suas
davidas. Ao sugerir um sistema alternativo para se buscar informacdes, o0s visitantes
se manifestaram de modo positivo e até sugeriram algumas idéias, do tipo leitor de
QR Code em cada objeto para acessar diretamente de seu aparelho mével e ver
informacbes complementares do objeto exposto ou mesmo cartazes fixados
proximos aos objetos.

Analisando estes fatos da coleta de dados nas entrevistas com o0s visitantes,
com a diretora do Museu e o problema central, que € o problema de comunicacao,
foi pensado em desenvolver um sistema onde o visitante possa pesquisar mais

sobre um objeto exposto sem necessitar de um guia.
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3.1 O PROJETO

Para avaliarmos de perto as necessidades em questdao do problema de
comunicacdo levantando do museu, sua visdo sobre tecnologia digital onde os
visitantes pudessem patrticipar , foi realizada uma reunido com a diretora do museu,
Regina Alegou, onde foram coletadas informacdes sobre a estrutura da instituicéo,
divisdo da equipe e interesse em participar desta proposta do projeto de interacéo,
contribuindo de forma com que cooperasse com informacdes necessarias para o
desenvolvimento do trabalho, como também autorizacdo para coleta de dados com
0s visitantes no local da exposicdo permanente. Fomos informados que o museu
possui visitas guiadas, porém esta opgdo sO é possivel com um prévio
agendamento, fora isso 0 museu nao dispde de um funcionario para resolver as
duvidas dos visitantes. Foi também debatido os planos futuros do museu, onde esta
sendo estudado um plano de acessibilidade e um novo website também acessivel.
N&o entramos em detalhes sobre este plano de acessibilidade neste TCC.

Ao revelar a ideia principal do projeto, Regina opinou dizendo que se o
projeto tivesse algo em que os visitantes pudessem dar seus depoimentos sobre 0s
objetos seria algo muito interessante. Conversamos sobre a possivel implantacao
deste sistema, onde foi revelado que o museu é dependente da Universidade
Estadual de Londrina — UEL, onde este projeto deverd passar por sistemas
burocraticos e administrativos para a liberacdo de verbas para a execu¢do do
projeto.

Em outro momento, realizamos uma coleta de informag¢des com os visitantes
por meio de uma conversa, podendo perceber que alguns deles sentem falta de um
apoio para buscar informagdes complementares. Alguns relataram nao saber
informacbes de todos o0s objetos expostos apenas lendo suas legendas, ao
perguntar se seria interessante um apoio com informacdes sobre o objeto em um
ponto, referenciando um terminal de consulta de pre¢cos de um supermercado, eles
se interessaram e como sugestao de alguns, houve a do QR Code nos objetos para
acessar diretamente do celular.

Tomando base estas informacdes, juntamente com a pesquisa bibliografica
onde foi levantada uma problematizacéo dos fatos, desenvolvemos a ideia de trazer

informacdes complementares aos visitantes através de um sistema interativo, onde
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pudessem acessar estas informagbfes em cada objeto exposto na exposicao
permanente, consolidando o objetivo do sistema que é trazer uma forma opcional a

exibicdo de informacdes que complementem as informacao dos objetos expostos.

3.2 GERACAO DE IDEIAS

Inicialmente, tivemos a ideia de um sistema em que o0 visitante tivesse
acesso a um computador disposto em um ponto estratégico do museu, equipado
com uma camera interligada a um sistema de leitura de codigos de barras. Para
cada objeto exposto seria gerado um codigo de barras, pelo qual o visitante poderia
pegar este codigo e apresentar a camera deste computador, fazendo a leitura do
cadigo, que por sua vez traria todas as informacgdes do objeto descritas pelo museu.
Podemos comparar este sistema com os aparelhos que os supermercados
disponibilizam em alguns pontos para os clientes consultarem os valores dos
produtos caso ndo os encontrem, denominados “terminais de consulta”. Os clientes
apresentam o cédigo de barras de determinado produto no leitor do aparelho e logo
aparece em sua tela as informagdes de valores.

Iniciou-se a pesquisa bibliografica para um apoio tedrico buscando
referéncias sobre a tematica de museu digital, patrimdnio historico e cultural,
usuarios e design de interacdo e continuar discutindo sobre o que poderia ser feito
para desenvolver a nossa primeira ideia buscando uma melhoria.

Partindo da primeira ideia, resolvemos fazer modificacdes na ideia principal,
onde o visitante ndo precisasse mais se deslocar para um ponto do museu para
receber as informacdes, mas sim acessa-las diretamente de seu dispositivo movel:
smartphone ou tablet. Nesta sugestdo adicionamos também o QR Code, para
facilitar o acesso a sites utilizando apenas a camera do smartphone e um aplicativo
leitor de QR Code instalado no aparelho. Os QR Codes sdo alternativas para a
utilizacdo como ferramenta de interatividade, pois com ele podemos acessar através
de um cédigo de barras informacdes armazenadas em rede, como promocgdes
especiais, informagdes adicionais sobre determinado elemento, acesso direto ao site

do fabricante de seu produto.
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Figura 3 — Exemplo de QR Code

QR codes, significa Quick Response (resposta rapida) e sdo formados por
blocos pretos e grelhas brancas, (ver figura 3) equivalente a coédigos de barras
encontrados em embalagens de produtos e tem a funcionalidade de ligar o objeto a
um conteudo online que séo lidos pela camera ou software de um leitor QR de um
celular ou similar conectado a internet, permitindo abrir o link (BILLINGS, 2012,
p.180). E acrescenta, “os codigos QR sao alternativas poderosas, pois podem ser
ligados a um objeto do mundo real a um repositério de material online para ser
revelado aos visitantes ao ser acessado pelos smartphones e aparelhos similares”,

explica Billings.

Um objeto no mundo real — um item do museu — pode ser ligado
permanentemente a um repositério crescente e editavel de material online
para ser revelado aos visitantes através dos seus smartphones ou
aparelhos similares. (BILLINGS, 2012, p.181).

Estes codigos sao faceis de produzir e acessar, desde que o usuario tenha
um leitor, ou seja, um aplicativo instalado em seu dispositivo mével e um bom
acesso a internet na area de exposi¢cdo. Estes aplicativos de leitura de QR Code
podem ser adquiridos gratuitamente, baixando na internet ou comprando de acordo
com seu modelo de aparelho.

Nesta ideia o usuario podera acessar as informacdes do objeto com seu

smartphone ou tablet, que serdo desenvolvidas pelo préprio museu, como fotos e
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descri¢cdes sobre os objetos. O visitante podera ver fotos em uma pégina especifica
para elas, registrar seu depoimento sobre o objeto a partir de seu conhecimento,
através de literatura ou depoimentos de outras pessoas, que serdo enviados para
uma moderacdo, que fara a avaliacdo de veracidade dos fatos e se positivo, serao
acrescentadas ao sistema. Estes depoimentos aprovados ficardo visiveis, onde
outros visitantes poderao ter acesso a eles.

Foi pensado em adicionar links para as redes sociais, mas foi descartada
pois a ideia € de utilizar uma midia localizada, o que foi enfatizado o uso do QR
Code, por isso ndo abrir comentarios para fora do ambiente do museu e também
isso pode abrir espaco para criticas e comentarios. Também estimula as pessoas a
conhecerem 0 museu e interagirem em suas exposi¢cdes, valorizando seu espaco
fisico e proporcionando a oportunidade de participacdo da construcao e preservacao
da histéria de Londrina.

Houve a ideia de proporcionar um feedback para o museu, pelo qual o
visitante poderia mostrar que gostou ou ndo gostou do modo em que a informacgéao
sobre o objeto foi tratada. Sua representacdo seria por botdes de gostei e néo
gostei, mas substituimos esta ideia para uma opc¢ao onde os visitantes possam dar
um feedback, sugerindo uma descricdo para o objeto, pois a descricdo sera com a
visdo do museu, e ndo a dos visitantes e este feedback contribuira com o conteudo
da descricao.

Pensamos também em adicionar link para objetos relacionados, um exemplo
seria quando o visitante acessar o objeto martelo ele tivesse a opcéo de ver o
serrote, a desempenadeira e outros objetos da mesma classe. Também foi
descartada esta possibilidade, pois acredita-se que poderia tirar o foco do visitante
com o objeto exposto no seu ambiente real e ndo virtual.

Concluindo esta ideia, o visitante além de ter informagfes complementares
disponibilizadas pelo museu, terdo acesso a informagdes que 0s proprios visitantes
registraram, com suas experiéncias de vida.

Nesta fase decidimos que o projeto seria dividido em duas etapas: A
primeira sendo o desenvolvimento do sistema com seu estudo de fluxo estudo e
programacdo visual. A segunda etapa serd de desenvolvimento do aplicativo,
fazendo o sistema funcionar a partir deste pronto, podendo assim montar um
protétipo final para ser testado e por fim, implantado juntamente com

desenvolvimento da area administrativa.
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A etapa a ser estudada e desenvolvida serd a primeira, pois ha uma
limitacdo de conhecimento e pratica que me impedem de executar a segunda etapa.
Focaremos nas telas apresentadas aos visitantes, nao tirando a importancia das
telas de gerenciamento de conteddo da area administrativa do sistema, onde o0s
funcionarios do museu poderdo realizar a manutencdo e gerenciamento das
informacdes do sistema. Para poder ser executada, o Museu Historico de Londrina
devera passar por processos administrativos e burocraticos.

O sistema devera atender os visitantes com as seguintes atividades:

e Exibir nome, imagem e descricao historica e funcional do objeto exposto
e Sugerir descricéo

e Galeria de fotos

e Mostrar depoimento dos visitantes

e Registro de novos depoimentos

Na primeira etapa, podemos descrever as fungcbes que teremos no sistema
digital:
1. Telareferente ao objeto exposto
Ver fotos
Ler descricdo do objeto elaborada pelo museu
Ler depoimentos registrados pelos visitantes

Botdo para registrar depoimento

S o\

Sugerir descri¢ao

As seguintes etapas de desenvolvimento passaréao por avaliacao da diretoria

para que seja decidido o momento ideal para sua implantacéo.

3.2.1 Sketches

Para se chegar em uma conclusdo do que iriamos desenvolver para oferecer

uma interatividade para o usuério ao buscar informac¢des com uma tecnologia digital,

foram feitos alguns sketches para comecar a visualizar as idéias.
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O sketche é uma forma de materializar rapidamente um conceito através de
lapis e papel, onde sdo captados os planos das ideias e transforma-los em algo mais
concreto. Podem ser feitos com materiais simples, como lapis e borracha, pois
podemos alterar ou adicionar uma ideia a qualquer momento no projeto.

Os sketches gerados foram:

o
ofos Wysou
e A

Figura 4 - Sketche da primeira ideia para o sistema interativo

A figura 4 mostra o sketche da primeira esquematizacdo da ideia inicial,
onde o visitante pegaria 0 QR Code referente ao produto e o levaria até o leitor
fixado em um ponto do museu, onde ao ser realizada a leitura deste cddigo, as
informacBes do objeto seriam apresentadas em uma tela como legenda, foto e

informacdes adicionais.
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Figura 5 - Sketche da segundaideia para o sistema interativo

A figura 5 mostra o sketche da ideia de proporcionar ao visitante a interacao
diretamente com o objeto com QR Code fixados proximo de sua legenda onde ele
acessaria diretamente de seu dispositivo movel as informa¢des como legenda, foto,
descricdo e depoimentos, ndo precisando se deslocar ao ponto fixo no museu para
ter esta interagdo. Além das informacdes disponiveis para visualiza¢do, os visitantes

poderéo registrar e ler depoimentos que 0s outros deixaram sobre os objetos.
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Figura 6 - Sketche do desenvolvimento da Terceira ideia para o sistema interativo

A partir da ideia um e dois, foi desenvolvido uma terceira ideia (ver figura 6),
esta com uma interacdo a mais, possibilitando o usuéario sugerir uma descrigdo para

0 objeto.
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Através destes sketches podemos chegar em conclusdes e dire¢des, onde
obtivemos resultados sobre a estrutura do objeto.

3.2.2 Mapa do Site

O primeiro passo nesta fase foi definir a nomenclatura das opc¢des e botdes.

A tabela a seguir exibe o resultado:

Conteudo apresentado Nomenclatura
Tela referente ao objeto exposto Inicio
Ver fotos e/ou videos Galeria
Ler descricdo do objeto elaborada pelo museu Descricao
Ler depoimentos registrados pelos usuarios Depoimentos
Botdo para registrar depoimento Registrar novo

depoimento

Sugerir descrigao Sugerir descri¢ao

Quadro 1 — Nomenclatura de definicdo dos nomes das péaginas

Com os nomes definidos, conseguimos estruturar o projeto. O visitante com
seu dispositivo moével contendo um aplicativo instalado que faz a leitura do QR
Code, posiciona-o até a etiqueta do objeto, onde sera direcionado para o inicio. Ele
terd todas as opcbes de interacdo nesta primeira tela, podendo ver as fotos e
videos, se houver, inclusive amplia-los, se optar pela ampliacdo podera ver mais
detalhes e executar os videos que tiverem disponiveis, podendo voltar para a tela
inicial no momento que preferir, podera ler a descri¢do elaborada pelos curadores do
museu e também sugerir uma descricdo, ler os depoimentos registrados pelos
visitantes e registrar seu proprio depoimento.

Ao entrar na tela de registrar depoimento, sera direcionado a um formulario
contendo os campos: nome, idade, cidade - estado, contato e escreva seu
depoimento. Estes campos serdo exibidos no site, exceto o contato do visitante.
Contard também um botdo para enviar 0 depoimento, que ao ser acionado,
informara ao visitante se o depoimento foi enviado com sucesso ou houve algum
problema no envio. Alertard também se algum campo obrigatério foi nao foi

preenchido ou feito de forma incorreta.
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Apés o envio, o depoimento sera enviado para a moderagado para aprovagao
ou reprovacdo. Se aprovado, serd adicionado junto aos depoimentos dos visitantes.
Nesta tela, o visitante também podera voltar para a tela inicial. Esta estrutura é

ilustrada pelo diagrama abaixo:

Tela incial do

objeto
. Sugerir uma s . .
Ver galeria de Ler descri¢do do g . © ) Exibir mais Registrar
. . descri¢do para o Ler depoimentos . .
imagens objeto biet depoimentos depoimentos
objeto

Figura 7 — Mapa do site ilustrando a estrutura das paginas

3.2.3Wireframes

Apbs definirmos a estrutura, partimos para a diagramacao dos elementos na
interface do nosso sistema. O objetivo principal deste sistema € oferecer
informacbes complementares tanto elaboradas pelo museu, mas também dar
visibilidade a experiéncia dos visitantes sobre os objetos. Tomando base pela coleta
de dados em conversa com o0s visitantes do museu, optamos em trabalhar uma
interface focada para os smartphones, que sao aparelhos portateis que funcionam
como um telefone celular e possui avancadas fungdes, sendo possivel a execucéo
de programas em seu sistema operacional como navegar pela internet e executar
aplicativos. Para isso, vamos utilizar uma proporcao de 320px de largura por 480px
de altura para desenvolver o layout do sistema. Esta altura pode variar conforme o
conteudo da pagina.

Para este processo, vamos utilizar wireframes para estruturar o conteudo,

determinado posic¢des e locais onde serdo dispostos os elementos na pagina.

Basicamente é um prototipo de baixa fidelidade de uma pagina na web ou
da tela de uma aplicagédo.” No wireframe néo é utilizado cores, € um design
mais simples para efeito de marcacdo e estruturacdo do projeto, onde séo
feitas anotagBes para explicar uma agéo ou interagéo no wireframe. (RUSS,
2009, p.186)

O visitante executara seu aplicativo responsavel por ler o QR Code fixado no

objeto do museu, onde o direcionara para a tela inicial. Para identificacdo da tela,
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vamos utilizar o nome do objeto, conforme sua legenda de identificacdo. Nesta tela
constara as informacdes principais, pois serdo as que terdo principal relevancia
como material complementar para pesquisa de informacdes pelo visitante. A tela
apresentara o nome do objeto, imagens e sua descricdo elaborada pelo museu e
também um botdo onde o visitante podera sugerir uma descricdo para 0 museu
sobre o objeto exposto.

Continuando, o visitante tera acesso aos depoimentos registrados por outros
através do sistema. Serdo exibidos de dois em dois depoimentos, onde o visitante
terd a opcdo de acionar um botdo para exibir mais depoimentos. Logo abaixo dos
depoimentos ficara disposto o botdo para registrar depoimento, que redirecionara
para um formulario onde o visitante preenchera juntamente dom com seus dados
pessoais seu 0 depoimento, que passara por aprovacado da moderacao. A tela tera
rolagem infinita, ou seja, ndo terd paginagdo, porém os depoimentos serdo exibidos
de dois em dois, podendo o visitante solicitar a exibicdo de mais depoimentos

quando preferir. (Ver figura 8).
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Ver mais depoimentos
Registrar novo depoimento

Figura 8 — Wireframe do layout da tela inicial
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Para as paginas internas, teremos a galeria, onde sera exibida quando o
visitante ampliar as imagens da tela inicial e o formulario de depoimento.
A pagina galeria exibira as imagens estaticas ou em movimento, podendo

navegar entre elas para escolher qual visualizar. (Ver figura 9).

Browser
oy @ lhttp:ffwww.uel.brfmuseil (=Y )
Galeria

Nome do objeto

irmagern 1
imagern 1 imagern 2 irmagern 3
imagern 4 irmagern o

Figura 9 — Wireframe do layout da tela de galeria de imagens

A tela de envio de depoimento serd composta por um formulario contendo os
campos: nome, data de nascimento, cidade e estado, contato, escreva seu
depoimento e botdo enviar. (Ver figura 10). Todos os campos que serdo exibidos na
tela apos o envio e aprovacdo serdo informados ao usuario no preenchimento do
formulario. Ap6s o envio, aparecera uma mensagem de feedback indicando se a

mensagem foi enviada com sucesso ou houve um erro no envio. (Ver figura 11)



Browser
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Regllstrar Depoimento
ome do objeto

O que wocé sabe sobre este objeto? Registre seu
depoimento para que o3 outros tarmbérm saibarn
sobre isso,

[ 1 - L - 1 1 o

Nome

Data de Nascimento
Cidade UF

Contato

Escreva seu depoimento

.\

[ ENVIAR DEPOIMENTO

’

Figura 10 — Wireframe do layout da tela de registrar depoimentos

Browser Browser
P @ @ | hitpyfaewanuel brymuse) @& ) P @ o | hitps/ el brfmuse ) @ )
*Falha no envio do Depoimento
Depoimento, Tente registrado
novamente * cOMm sucesso

Figura 11 — Wireframe do layout de feedback de envio de depoimento
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Além de registrar depoimentos, o0s visitantes poderdo também sugerir uma

descricéo do objeto para o museu. (Ver figura 12)

Browser

P o @ fal | bt A uelbrimusep @ D]

—

Faca uma sugestao
para esta descricao

Nome

Escreva sua sugestdo

/" ™

ENVIAR SUGESTAO

"

Figura 12 - Wireframe da tela de sugestdo de descri¢cdo para o objeto

Browser Browser
Lo @ fal | httpsaaelbrimusef @ N @ w | bttpes fovavav.uelbrfmuse @ )
Sugestdo enviada Falha no envio da
com sucesso sugestio. Tente
novamente

Figura 13 - Wireframe do layout de feedback de envio sugestéo
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A forma de exibicdo das telas, serdo verticais com excecdo da pagina galeria
que podera ser adaptavel na posicdo horizontal para melhor visualizacdo das
imagens. Isso dependera da etapa seguinte de desenvolvimento, onde devera ser

desenvolvida por um programador de software.

3.2.4 Fluxograma

Nesta fase foi elaborado o fluxograma onde é definida a navegacéo do site
com as possibilidades de execucdo de tarefas. Cada etapa representa uma tela,
pagina ou opcdo de menu. O fluxograma serve para definir e avaliar sequéncias
interativas do site, podendo-se visualizar se a sequéncia faz sentido para o usuario e
que telas serdo necessarias para determinada aplicacéo.

O fluxograma do nosso sistema ficou da seguinte forma: (Ver figura 14)

Tela incial do
objeto

) Sugerir uma - . .
Ver galeria de Ler descricdo do P . . Exibir mais Registrar
. X descricdo para o Ler depoimentos
imagens objeto : depoimentos depoimentos
objeto
14' y
Formuldrio de -
. € Formulario de
Imagens sugestao sugestio
Enviado I I
com Falha no Enviado
envio Falha no
SUCEess0 com .
envio
| SUCEsS0

| I—

h 4

Tela inicial do
objeto

Figura 14 — Fluxograma das sequéncias interativas possiveis no sistema
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A partir deste fluxograma podemos definir a nossa navegacéao, ja pensando

em sua interatividade e em sua prototipagem.

3.2.5Layout das Interfaces

Nesta fase foi definida a linguagem visual do sistema, com seus elementos
gréficos, tipografia e cores. Para a criacdo do layout das paginas buscamos seguir a
linguagem que o museu utiliza na exposi¢cdo permanente, com seus elementos de
comunicacao, cores e texturas.

Primeiramente foram captadas as cores e elementos do ambiente de
exposicao permanente, expositores, legendas e gerado um guia de cores para poder
criar um layout que nédo fugisse desta linguagem e que desse contraste e
consisténcia visual. (Ver figura 16). Foi buscado materiais elaborados pelo museu
para seguirmos com uma identidade que o museu trabalha em suas criacdes.
Encontramos o catalogo do museu do ano de 2010 (ver figura 15) onde também
poderia servir como objeto de referéncia. Como elementos visuais, selecionamos

objetos visuais como banners, legendas, expositores, paredes, pisos e texturas.
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MUSEU HISTORICO DE LONDRINA

HISTORICAL MUSEUM OF LONDRINA
CATALOG

Figura 15 — Catalogo do Museu Historico de Londrina

Figura 16 — Captacao de cores dos elementos contidos na exposicdo permanente do Museu
Histérico de Londrina
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A partir destas referéncias visuais, partimos para 0 processo de criacao,
onde utilizamos a cor vermelha do catalogo para a primeira parte do layout da tela
inicial, onde consta a legenda, galeria de fotos e a descricdo do objeto.

Para a parte de depoimentos, utilizamos objetos ligados a escrita, ao registro
pessoal e documental. Uma boa referéncia para estes requisitos é o papel, que
aplicamos em toda a parte reservada aos depoimentos. Utilizamos uma legenda
com uma fonte manuscrita para esta pagina para referenciar algo pessoal, natural da
pessoa humana, pois é nesta parte em que o visitante usara de seu lado pessoal
para ler e também registrar seu depoimento.

A aparéncia da “pagina inicial’ do objeto ficou da seguinte forma:
Primeiramente sédo apresentadas as informacdes iniciais como titulo, utilizando a
mesma legenda utilizada pelo museu para nomear o objeto. A galeria de fotos vem
logo em seguida, tendo uma foto do objeto para identificar esta secdo. Apds a
galeria, encontra-se a descricdo do objeto elaborada pelo museu e nesta se¢éo é
disponibilizado um botdo "Faca uma sugestdo para esta descricdo" onde levara o
visitante a sugerir uma descricdo, direcionando para a pagina de sugestdo. Os
"Depoimentos dos Visitantes" finalizam a pagina, onde se encontram o0s
depoimentos registrados pelos visitantes e aprovados pela equipe do museu e
exibidos na quantidade de dois. Sao disponibilizadas ac¢des para 0s visitantes
através dos botdes "Ver mais depoimentos” onde o visitante podera exibir mais
depoimentos, aumentando 2 depoimentos por acao e "Registrar novo depoimento”, o

direcionando para a péagina de registrar novo depoimento. (Ver figura 17).



Camera fotografica antiga -
Fotografos de Praga

Voja mais fotos

Descrigiio do objeto

Depoimentos dos Visitantes

01072003

José da Silva, 48 anos, Londrina-PR
Me lembro qué tirel otos com os
lambe-lambes para fazer documentos,
como reservista. Era o meio mais ripido
Que se tinha no momento.

120062013

Maria Souza, 40 anos, Cambé-PR
Meus pais me traziam para Londrina
para passear @ Sempre passavamos em
frente a Catedral. Havia muitcs
fotégrafos ali. Sempre cugo histérias
sobre estes folbgralos por intermédio de
mous avds, que relataram ter tirado folo

Veja mais folos

Descrigiio do objeto

Cémera fologréfica utilizada pelos
folbgralos de praga, lambém conhecidos
como lambe-lambes. Este tipo de
cAmera também funciona como um
laboratério de revelagio, onde o
fotbgrafo a utiliza para fazer suas
ampliagbes fologréficas.

Faga uma 1ao
p:.sa esta ;:ges -

01072013

José da Silva, 48 anos, Londrina-PR
Me lembro que tirel fotos com os
lambe-lambes para lazer documenios,
ocomd resorvista. Era o meio mais ripido
qQue so tinha no momento.

12062013
Maria Souza, 40 anos, Cambé-PR
Meus pais me traziam para Londrina
para passear @ sempre passivamos em
frente a Catedral. Havia muitos
fotdgrafos all. Sempre ougo historas
sobre estes fotdgralos por intermédo de
meus avos, que relataram ter tirado folo
com 0% lambe-lambes indmeras vezes
nas pragas que eles ficavam. Eram
muitos!Sempra ougo histdrias sobre
qralos por intermédio dé meus

Faca uma sugestio
pa‘?:ﬂsm descngao -

Depoimentos

Confira 0s depoimentos registrados
polos visitantos através deste sistema
intorativo digital. Tem algo para nos
contar sobre este objeto? Conte-nos
registrando sou depoimento para que
‘outros visitantes também fiquem
sabendo.

Depoimentos dos Visitantes

01072013

lambe-lambes para fazer documentos,
como reservista. Era o meio mais rapido
queé s tinha no Momento

120672013

Maria Souza, 40 anos, Cambé-PR
Maus pais ma traziam para Londrina
Para passear 0 SemMpre passivamos em
frente a Catedral, Havia muitos
fotdgratos ali.Sempre ougo histdrias
sobre estes loldgralos por intermédio do
meus avos, que relataram ter tirado oo
©om 0% lambe-lambes inGmeras vezes
nas pragas quo olos ficavam. Eram
muitos!Sempre ouco histérias sobre
estes fotbgralos por intermeédio de maeus
avds, que relataram ter tirado folo com
os lambe-lambes inGmeras vezes nas
pragas que cles ficavam,

Mous pais me traziam para Londrina

Maria Souza, 40 anos, Cambé-PR
Meous pais me traziam para Londrina
para passear ¢ sempre passivamos em
frente a Catedral. Havia muitos
fosdgratos all.Sempre ougo historias
sobre estes loldgralos por intermédio de
meus avis, que relataram ter tirado folo
com s lambe-lambes indmeras vezes
nas pragas que eles ficavam, Eram
muitos!Sempre ougo histdrias sobre
estes fotdgralos por intermédio de meus
avés, que relataram ter tirado folo com
08 lambe-lambes iNGMmeras vezes nas
pragas que oles ficavam,

Meus pais me traziam para Londrina
para passear @ S0Mpro Passivamos em
frents a Catedral.

Ver

fotégrafos ali. Sempre ougo histdrias
sobre estes lologralos por intermédio de
meus avds, que relataram ter tirado folo
com os lambe-lambes inimeras vezes
nas pragas que olos ficavam, Eram
muitos!Sempre ougo histdrias sobre
estes fotbgralos por intermédio de meus
avbs, que relataram ter tirado foto com
03 lambe-lambes inlmeras vezes nas
pragas que oles ficavam,

Meus pais me traziam para Londrina
para passear @ S6mpre passivamos am
frente a Catedral.

Ver mais depoimentos v

Registrar novo depoimento @@

Figura 17 — Layout da pagina principal em diferentes niveis de rolagem
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A péagina “Galeria de imagens” (ver figura 18) seguiu a linguagem da tela
inicial mantendo suas cores. Nesta pagina o usuario poderd ver as imagens
disponibilizadas pelo museu referente ao objeto exposto e tera a opcédo de aumentar

a imagem ao virar seu dispositivo.

hftpsFaww uel. brimusey
L= L R e T e

Fotografos de Praga
Galeria de Imagens

Camera fotografica antiga -
Fotdgrafos de Praga

Figura 18 — Layout da pagina de galeria de imagens
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A pégina “Registrar novo depoimento” também seguiu a sua linguagem
referente a sua secdo na péagina inicial, com sua textura referenciando o papel (ver
figura 19). Para informar ao visitante, utilizamos frases orientando qual o processo
que sera realizado, como nos campos de preenchimento, que informam quais
informacdes aparecerdo no site apos o envio. Apds o registro do depoimento, 0
visitante sera informado se houve ou ndo éxito em seu registro através de uma
mensagem de feedback. O depoimento registrado com sucesso, sera enviado para a
moderacdo, onde uma equipe o0 analisara e se aprovado, sera enviado para a tela

principal, na se¢édo de depoimentos.
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Céamera fotogréfica antiga -
F f P
Registrar Novo Depoimento X0 do.

“Exa informacio aparecech no ste
Voch sabo algo a mals sobro osto
Céamera fotogréfica antiga - cbjoto? Descreva o:la: mio«m:?os Contato
FOlégra'OS de Pra$a :m:u:nsvls lantes também *Esta informacio N80 Bparecerd no she
Voch sabe algo a mais sobre este Escreva seu depoimento
objeto? Descreva estas informagBes Nome

para Que outros visitantes também “Exta informacio aparecerd no st
saibam disso.

ldade

Nome “Esta informacio aparecerd no ste
“Esta informago aparecerk no ste Cidade
Idade “Esta informagio aparecernh no sie
“Esta informacdo aparecerd ro ste Contato

Cidade “Esta informagio nko aparecerd no ste

=

“Esta informacio nllo apareceri no site

“Est -
Escreva seu depoimento st informacio nko Apareceri no ste Eata iformacio Nl AAreCerh fo site

Escreva sou depoimento Escreva seu depoimento

Depoimento Houve um erro
enviado com no envio!
sucesso! Tente novamente mals tarde

4= Votar para pégina inicial <= Voltar para pagina inicial

“Esta informacko aparecerd no ste
“Esta informacdo aparecernd no st

Enviar Depoimento f Enviar ETEnto ‘

“Eta informag 5o aparecerh o ste

Enviar Depoimento "

Figura 19 — Layout da tela registrar depoimentos em diferentes niveis de rolagem

E por fim, a pagina “sugerir descricdo” segue sua linguagem de cores de sua
secdo na pagina inicial (ver figura 20). Mantemos a descricdo do objeto para o

visitante ter uma referéncia para se basear em sua sugestao.



ll ATAT =

4= Voltar

Faga uma sugestao para
esta descricao

Camera fotografica antiga -
Fotbgrafos de Praga

Descrigio do objeto

Camera fologréfica utiizada pelos
folégrafos de praga, também conhecidos
como lambe-lambes. Este tipo de
chmera lambém funciona como um
laboratério de revelagiio, onde o
folbgralo a utiliza para fazer suas
ampliagdes fotogrificas

cimera também funciona como um
laboratério de revelacio, onde o
fotégrafo a utiiza para fazer suas
ampliagdes fotograficas.

Sugestao enviada
com sucesso!

4= Voltar para pagina inicial

Enviar sugestao f

cimera lambém funcona como um
laboratério de revelagio, onde o
fotégrafo a utiliza para fazer suas
ampliagdes fologrificas

Escreva sua sugestio

Enviar sugestao

I.\t;;r.'ltbm de revelagio, onde o
fotégrafo a utiiza para fazer suas
ampliagdes folograficas
Houve um erro
no envio!

Tente novamente mais tarde.

4= Voltar para pagina inicial

Enviar sugestao f

Figura 20 — Layout da tela sugerir descricdo em diferentes niveis de rolagem
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A navegacdao pelo sistema iniciard a partir da leitura do QR Code do objeto,

gue direcionara para a pagina do objeto, entdo ndo teremos uma pagina inicial em

si, somente a pagina do objeto. Como esta pagina sera o ponto de partida, vamos

intitula-la de pagina inicial. Nesta pagina estardo as informacfes do objeto, como

identificacdo, foto, descricdo e depoimentos dos usuarios. As acdes que O0S

visitantes poderdo executar sédo as de ver galeria de imagens, sugerir descricdo e

registrar depoimentos. As interacdes possiveis nesta tela sera de rolagem,

ampliacdo e toque para acionar botdes e ir para a galeria de imagens. (Ver figura 21)

LEGENDAS

% Toque Gnico Pressione e ?\_ ,
q arraste Ampliar

Camera fologréfica anti
Fotdgrafos de Praga

Vaja mais fotos

Descrigho do objeto

outros visiantes também
sabendo.

Faga uma sugestiio Depoimentos dos Visitant®s
para oeta doserigas

0172013

01/07/2013

G Rl José da Silva, 48 anos, Lo ra r a
a Silva, 48 anos, . ety X ;i
Ma lambro qus trel fotos com o5 Me lembro que tirei fotogcon] A 5 g Seiaia BH T
lambe-lambes para fazer documanios, o
depdeeliiorot lambe: iamba.s para faze| sobte estes obgralos por inte
que 58 tisha i mamanto como resergita. Era o rff
TS i momenty.

12062013
Maria Souzs, 40 anos, Can|

2 Lond
Maria Souza;40 anos, Can para passear @ sampre passévamos em
Meus pais me traziam para L i
para passear e Sempre pas

Figura 21 — Layout da tela inicial com as possibilidades de interacdo por touch screen

Depoimentos dos Visitantes

01072013

José da Silva, 48 ancs, Londrina-PR
Me lembro que tirei fotos com os
lambe-lamias para fazer documentos,
coma reservista, Era o meiogials rpido
qua e tinha o momanto.

12082013
Maria Souza, 40 ancs, Ca [l

Meus pais ma traziam para [l

para passear @ sempro pas oy

frents a Caledral. Havia mui¥s
fatbgratos ali Sempra ougo histdis
s0bre estes lolbgrafos por inermadio e
mBus aves, que relataram tor firado folo

I sobre
&stes fotbgrakos por intermeédia da meus
avés, que relataram ter lirada foto com
08 lambe-lambes indmeras vezes nas
pracas que oles ficavam.

Maus pals me traziam para Lencrina
para passear @ sempre passivamos om
frents a Catedral
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Ao navegar pela pagina inicial, o usuario terd a opg¢do de ver imagens
cadastradas pelo museu referente ao objeto exposto. Para isso ele tera de tocar na
foto exibida na pagina inicial que o direcionara para uma pagina chamada galeria de

imagens onde o usuario podera ver imagens sobre 0 objeto exposto.

LEGENDAS

% Toque dnico Pressione e ?\_ ,
q arraste Ampliar

grafica antigg L _j
dePraga |\

Figura 22 — Layout da tela galeria de imagens com as possibilidades de interacéo por touch
screen

Na imagem central ele podera passar para a proxima foto tocando nas setas
laterais, tocando nas fotos em miniatura ou tocando arrastando-a. E possivel amplia-
las aplicando o zoom também. Esta € a Unica pagina adaptavel a posicao horizontal
do dispositivo. (Ver figura 22).

Ao ler a descricdo elaborada pelo museu sobre o objeto, o usuéario podera
contribuir com sua sugestdo de descricdo. Para isso ele precisa tocar no botao
“sugerir descrigcdo” para ser direcionado para a pagina de sugestdo. Nesta pagina as
interacdes possiveis sdo o0s toques nos botdes voltar, enviar sugestdo e nos
feedbacks de envio da mensagem. A rolagem da tela sera possivel também. (Ver
figura 23).



LEGENDAS

% Toque Unico

otografica antiga -
Fotdgrafos de Praga

Pressione e )
arraste é ) Ampliar

Sugestao enviada
com sucesso!

gina inicial

Houve um erro

no enviol

Tente novam mais tarde
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Figura 23 - Layout da tela sugira uma descricdo com as possibilidades de interagcdo por touch

screen

Voltando para a tela inicial, para ler os depoimentos 0 usuario precisa

apenas fazer a rolagem da pagina e se houver dificuldade na leitura destes

depoimentos por questdo de tamanho de fonte, ele podera ampliar a pagina.

Conforme os depoimentos sejam registrados e aprovados, eles serdo adicionados a

pagina inicial e o usuario tem a opcao de exibir depoimentos em duas quantidades

de cada vez. Este fato pode dificultar o acesso ao botéo registrar depoimento, por

este motivo o botéo registrar depoimento foi fixado ao rodapé da pagina para facilitar

0 visitante caso queira registrar seu depoimento. Ao acionar este botdo ele sera

direcionado para a pégina registrar depoimento que tera como interacdo a rolagem

da tela e acionamento dos campos dos formularios pelo toque. O botdo de enviar

depoimento seré acionado com o toque na tela, assim como o feedback de envio da

mensagem. (Ver figura 24).



LEGENDAS

% Toque Unico

Fologiaos de Praga

Voci sabo aigo & mais Sobro este
objelo? Descrova ostas inormacos

Pressione e
arraste

g tfww el belmusey

Cémera fotografica antiga -
Fotdgrafos de Praga

Voo sabe algo a mais sobre este
objeto? Descreva estas informagBes
para que outros visitanias tambdry
sabam disso.

Nome
“Esta informacio apanIcan na st

% Ampliar

*Esta informagda nde aparecend no st

Escreva seu depoimentio

v
“Eaa informacho no agarecerh v she

Escreva seu depoimento
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para que outros visitantes também
saibam disso,

Envi( (@) poimento
P

"Esta informaiio ko apareceni no st

st intormacho nlbo kpatecerh o st

Escrova seu depoiments Escrova seu depsiments

Houve um erro

Depoimento
enviado com
sucesso!

ara pagina inicial

no envio!

Tente novamente mais tarde

Figura 24 - Layout da tela registrar depoimento com as possibilidades de interagcdo por touch
screen



4 CRONOGRAMA DE EXECUCAO
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Atividades

2013

Jan

Fev

Mar

Abr

Maio

Jun

Jul

Ago

Set

Out

Nov

Dez

Levantamento
bibliografico

Selecédo de
dados para
anélise

Redacéo do
referencial
tedrico

Encontros com
professor
orientador

Desenvolvimento
do projeto
interativo




59

5 CONCLUSAO

Neste trabalho abordamos como deve ser o projeto de um sistema interativo
para auxiliar na comunicacdo do Museu Histérico de Londrina e concluimos que, um
sistema onde o visitante possa acesséa-lo diretamente de seu dispositivo movel seria
um oOtimo instrumento de apoio para captar informacfes e contribuir de forma
participativa, informando e recebendo informac¢des dos visitantes, assim contribuindo
com o registro de depoimentos para 0 museu.

Através do sistema elaborado, ap6s ser implementado, testado e adaptado,
sera possivel cumprir 0s objetivos estabelecidos, onde os visitantes terdo acesso as
informacdes complementares dos objetos expostos e também podera contribuir com
seus conhecimentos sobre o0s objetos expostos no museu relacionados com a
histéria de Londrina.

Espera-se que com este projeto possamos auxiliar com novas formas de
disponibilizar informacfes aos visitantes do Museu Histérico de Londrina por meio
de interacdo com estes, onde possam buscar informagdes complementares atravées
de seus dispositivos moveis, e também contribuindo com a instituicho com seus
conhecimentos sobre o0s objetos, registrando seus depoimentos e sugerindo
descricdes para os mesmos. Também sera interessante, para a continuacdo dos
estudos deste projeto, realizar testes de ergonomia, usabilidade e acessibilidade
diretamente com os visitantes do museu, onde neste projeto nao foi possivel realiza-
los.

Acreditamos que com esta proposta seja valorizado o conhecimento dos
visitantes sobre a histéria de Londrina e auxiliando no resgate da memodria da
cidade, oferecendo oportunidades para que os cidadaos participem da reconstrucao
da histéria local por meio do espago do museu.

Desejamos também a continuidade e implementacdo deste projeto, onde
podera ser desenvolvido e colocado em funcionamento, podendo ser testado e
ajustado conforme as necessidades dos visitantes ao utilizarem o sistema interativo
e também da area de gerenciamento para a equipe do museu. Porém temos

conhecimento que h& certa dificuldade em sua aplicagdo, pois sera necessario
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procedimentos administrativos para sua execugdo, assim como investimentos

financeiros.
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