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ABSTRACT

Today digital technology is applied in a larger and more varied way
in different aspects of daily life. Based on this, this research aims to identify
relevant design aspects in the sense of content mediation and enhancement
of the visitor's learning in museums through interaction with interactive
digital technological artifacts. Such understanding is sought through a study
of this nature of designs associated with observation of the user in activity.
theoretical contributions and impacts for the visitor were studied, starting
from a meeting of standards and classifications carried out by some authors
on the subject, in order to carry out the analyzes, which were divided into
two phases. The first one was structured in a recognition study of relevant
design strategies applied in notable examples of artifacts selected, for which
an overview of the state of the art of national and international applications
of designs of this nature was obtained, leading to the identification of struc-
tural and conceptual design strategies. Such analyzes were articulated to a
deepening in the observation of the user in interaction, through two case
studies selected among the projects previously listed. The first is the A Voz da
Arte project, the result of the partnership between Pinacoteca do Estado de
Sao Paulo and IBM. The second one focuses on the Relevos da Terra em 3D
installation, located in the Catavento Cultural Science Museum. The data
collection was done by audio and video survey of the interaction of 15 visi-
tors in the first, and 12 in the second artifact, followed by semi-structured
interviews with each user, dealing with questions related to their individual
experiences in interaction activity with interface and content proposed.
Finally, a categorization of the relevant points was carried out, producing a
diagram that synthesizes the projected strategies in three dimensions of sti-

muli, divided into: material; rational and emotional aspects.

Keywords: interaction design; mediation; technology in museums;

activity theory.

RESUMO

Hoje a tecnologia digital se aplica de forma maior e mais variada
em diversos aspectos do cotidiano. Com esteio nisso objetiva-se identificar
aspectos projetuais relevantes no sentido da mediagdo de contetdo e poten-
cializagao do aprendizado de visitantes em museus por meio da interacio
com artefatos tecnoldgicos digitais interativos. Busca-se tal entendimento
mediante um estudo de a¢oes projetuais nesta natureza associado a observa-
¢a0 do usudrio em atividade. Contribuigées e influxos para o visitante foram
estudados partindo, primeiramente, de uma reunido de padrdes e classifi-
cagoes realizadas por alguns autores sobre o tema, para, com amparo nisso,
realizar as andlises, as quais foram divididas em duas fases. A primeira estru-
turou-se num estudo de reconhecimento de estratégias projetuais relevantes
aplicadas em exemplos notdveis de artefatos estudados, pelo qual foi obtida
uma visdo geral do estado da arte de aplicagoes, nacionais e internacionais de
designs desta natureza, ensejando a identificagao de estratégias projetuais de
cunho estrutural e conceitual. Tais andlises foram articuladas a um aprofun-
damento na observagao do usudrio em interagio, por meio de dois estudos
de caso selecionados dentre os projetos anteriormente elencados. O primeiro
foi o projeto A Voz da Arte, fruto da parceria entre Pinacoteca do Estado de
Sao Paulo e a IBM. J4 o segundo se concentra na instalagao Relevos da Terra
em 3D, situada no Museu Catavento Cultural. A coleta de dados se deu por
levantamento de dudio e video da intera¢io de 15 visitantes no primeiro, e
12 no segundo artefato, seguida por entrevistas semiestruturadas com cada
usudrio, tratando de questoes relativas a suas experiéncias individuais na ati-
vidade de intera¢do com interface e contetdo propostos. Por fim realizou-se
uma categorizagio dos pontos relevantes observados, produzindo um diagra-
ma que sintetiza as estratégias projetuais elencadas em trés dimensoes de esti-

mulos da interagdo, divididas em aspectos: materiais; racionais e emocionais.

Palavras-chave: design de intera¢io; media¢do; tecnologia em mu-

seus; teoria da atividade.
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“Ensinar nao ¢é transferir conbecimento, mas criar pos-

sibilidades para sua produgao ou construgio”

Paulo Freire (2002, p. 21)

Fig. 1: Imagem da realizacao de
entrevista com visitante na Pina-

coteca. Fonte: Acervo nosso.
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1 CARACTERIZACAO GERAL

1.1 Introducéao

Vivemos um momento no qual é crescente a ubiquidade compu-
tacional. O uso de tecnologia se aplica de maneira maior e mais variada em
diversos espacos da vida humana, estando, cada vez mais, determinando
grande parte das atividades contemporineas. O digital compde, atualmen-
te, as bases da globaliza¢do, sendo um elemento, nao s6 econdmico, como
também social (Sannino, Daniels, & Gutiérrez, 2009). Com essa realidade
notdria e crescente, investigar como ocorre a relagio com tais dispositivos, e
de que modo podemos projetd-los, torna-se, cada vez mais, algo pertinente.
Tendo em vista tal aspecto, os espagos museolégicos também se inserem
nesta realidade, nos quais o uso de tecnologia digital é uma pratica que se

consolida no Brasil e no Mundo.

E importante frisar que, no Brasil, ha um mercado em crescimento
de produgées culturais que envolvam midias digitais, e hd hoje escritérios
brasileiros especializados em projetar artefatos desta natureza. Destaca-se
aqui o exemplo dos curadores Isa Grinspum Ferraz, pernambucana com es-
critério em Sao Paulo, e Marcello Dantas, também em Sao Paulo, além dos
escritérios Super Uber e 32 bits, ambos do Rio de Janeiro, e o Studio Guto
Requena, em Sao Paulo, os quais se dedicam ao desenvolvimento de projetos
que unem arte, ciéncia e tecnologia a experiéncia humana (Boelter, 2016).
Segundo Gasparetto, “[...] hd uma procura significativa por parte do puiblico
pela produgio em arte digital ¢ também uma preocupagio maior por parte
do Ministério da Cultura com os museus e espacos culturais brasileiros”
(2014, p. 154). Com base nisso, e em outros pontos tratados nesta disserta-
¢d0, entendemos que o uso de interfaces responsivas, luzes, projecoes, botoes,
sons e telas pode tornar-se meio importante para a mediacio de conhecimen-
to e engajamento do visitante. Cabe, entretanto, questionar se a simples uti-
lizagao de tais artefatos torna automaticamente a experiéncia satisfatdria, ou
se uma série de elementos necessitam estar presentes ao contexto da atividade

para que esta seja, de fato, enriquecedora para o usudrio (Boelter, 2016).

A digitalizacio das midias e dos artefatos ¢ definidora do nosso tem-
po, provendo potenciais promissores dentro da prépria nogao imaterial que
proporciona. Imaginar a paradoxal compreensio de que o uso da tecnologia
pode ter influéncias positivas e negativas em uma experiéncia de visitagio
em museus pode nos dar bases mais firmes de argumentagao neste trabalho.
Uma visdo idealizada do uso de midias digitais faz com que, de maneira cres-

cente, os curadores e expositores se vejam “obrigados” a dispor de tecnologia

1 CARACTERIZAGAO
GERAL

1.1 Introducao
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para que seus espagos sejam considerados devidamente inseridos no ambito
museoldgico do século XXI. O que se percebe, entretanto, é uma certa “fe-
tichizagao” deste emprego. O fisico espanhol Jorge Wagensberg, conhecido
por transformar a abordagem museoldgica em ciéncia, e tido como um dos
grandes pensadores de museus na atualidade, ao ser citado por Furlaneto
(2013, on-line):

A tecnologia caduca sempre muito rapidamente. As boas ideias, por outro
lado, nio caducam jamais. E nisso que os museélogos nunca devem econo-
mizar: as boas ideias para explicar boas histérias com inteligéncia e beleza!
(...) ndo sequestrando os tipicos falsos estimulos do show business ou do

best-seller.

Segundo o professor Ulpiano Bezerra de Meneses (2006), hd na esté-
tica moderna dois conceitos que sintetizam o que vem acontecendo nos con-
textos culturais e mercadoldgicos de nossa sociedade — o fetiche e o simula-
cro. Estes sdo largamente utilizados pelos museus, especialmente os virtuais.
A fetichizacao “[...] desloca os significados das coisas de sua producio para
as coisas (elas préprias), como se fossem atributos imanentes (...) tem sido o
padrio mais recorrente nos museus.” (Meneses, 2006, p.006). J4 o simulacro
“[...] é a imagem tao saturada de autenticidade, que nao pode ser real (...)
passar a tratd-lo como substitutivo do “real” e ndo como interlocugio que
integra o préprio real, como uma das dimensées possiveis da imagem.” (Me-
neses, 20006, p.12). O autor destaca que o dltimo, quando bem utilizado,
pode ser muito vantajoso, pois é um campo para explorar, investigar e inven-

tar com estreita ligagdo com o mundo virtual.

H4 aqui uma questao relativa ao que ¢ apenas entretenimento in-
formativo e o que ¢ de fato conhecimento proporcionado pela experiéncia.
A mediagio de contetido por tecnologia pode ser confundida com o obje-
tivo em si, quando, na verdade, aquela é um meio para que o usudrio possa
realizar sua interacdo com o ambiente, com os seus pares e consigo mesmo.
Como disse, novamente, Meneses, ao ser citado por Furlaneto (2013) em
entrevista para o Jornal O Globo: “Tornar o museu mais atraente nao pode
ser um alvo em si, mas um recurso para melhor atingir os objetivos a que a

instituigao se propoe”.

Um aspecto que vale ser ressaltado no discurso de Meneses diz res-
peito a questdes que extrapolam a no¢io do marketing de exposicoes desta
natureza. O professor defende o argumento de que a materialidade em si nio
chegou a ser explorada em todo seu potencial, e que a larga profusio de ele-
mentos imateriais expde falhas e incoeréncia na aplica¢io de midias digitais,

a0 passar tao abruptamente do material para o imaterial, sem que se tenha

aprofundado nas possibilidades da primeira. Tal afirmagio sugere que ques-
toes elementares da interacdo humana estdo presentes tanto em interagoes
materiais como imateriais. Supervalorizar a Gltima em detrimento da primei-
ra é um erro, pois a inclusio digital ¢ aceitdvel somente quando estd inserida
em 4ambitos sociais, politicos, econdmicos e culturais. Segundo o autor, h4
um grande desinteresse pelos estimulos cognitivos nas exposigoes. Sob esse
aspecto, ¢ possivel entender que o problema nio ¢ o uso da tecnologia em

si, mas a sua reprodugao acritica e descontextualizada, mais centrada na
transmissio de informagio do que na mediacio do conhecimento (Meneses,

2009).

Embora haja alguns bons exemplos e diversas possibilidades a se
inspirar na realidade atual, o que se vé reproduzida em larga escala ¢ uma
grande quantidade de usos banais de tais ferramentas digitais interativas, as
quais nio buscam provocar estimulos mais significativos nos visitantes, con-
centrando-se em aspectos superficiais da transmissao de informagao. O uso
de tecnologias digitais visto como um fetiche, ou quase uma obrigacio, por
parte dos museus, pode levar a solucoes féceis e rasas, resumidas a um sim-
ples apertar de botées: se denominando de interativos, sem se utilizar deste
atributo para fomentar gastos cognitivos enriquecedores para os visitantes

(Dubberly, Pangaro, & Haque, 2009).

Juntamente com as criticas, como estas ji destacadas, é possivel
encontrar propostas, nacionais e internacionais, que tém o objetivo de en-
riquecer o papel pedagdgico e social do museu. Considerarmos, portanto,
bons exemplos postos em contraste com visdes criticas relativas ao uso de
tecnologias digitais nestes espagos tem, para esta pesquisa, um cardter de re-
forgar seu objetivo, pois aqui ndo se pretende defender cegamente o uso des-
ta tipologia de mediadores, e sim entender que aspectos projetuais podem ser
utilizados para tornar este uso mais significativo. Cabe, portanto, observar o
que o design pode contribuir para potencializar a media¢do de contetdo no
ato de interagio, por meio de uma observagio sensivel da atividade humana,
de modo a aliar teoria e pratica aplicadas em andlises de projetos nacionais
e internacionais desta natureza. Esta dissertacio busca se aproximar de um
maior entendimento da experiéncia em uso de dispositivos digitais, tendo o
objetivo de identificar aspectos projetuais para fomento do processo de
mediagao de contetiddo em museus por meio de artefatos tecnolégicos

digitais interativos.
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1 CARACTERIZAGCAO
GERAL

1.2 Evolucéao da pesquisa

Fig. 2: Fachada do Hotel WZ
Jardins - Sao Paulo (Requena,
2015). Fonte: <https://www.
wzhoteljardins.com.br/wz-hotel-

-jardins/> Acesso em: dez/2018.

Fig. 3: Sistema fixos_fluxos. Fa-
chada Galeria Sesi - Sao Paulo
(Hanns, Velloso e Galdieri). Fon-
te: <http://www.fixosfluxos.org/>

Acsso em: dez/2018.

1.2 Evolucao da pesquisa

A fim de situar o leitor no sentido de compreender as motivagoes
desta dissertagdo, sio mostrados neste segmento pontos importantes que fo-
ram modificados, desde o projeto aprovado para a sele¢do no mestrado, até a
sua conclusao. Inicia-se tratando das primeiras ideias de pesquisa para depois

justificar as mudangas realizadas no objetivo geral do trabalho.

Desde o inicio do desenvolvimento das fundamentagées desta pes-
quisa, temos a intengio de estudar os aspectos subjetivos da interacdo huma-
na com artefatos tecnoldgicos digitais, buscando entender que estratégias de
projeto podem ser observadas para que a interagao ocorra de fato como um
didlogo enriquecedor para o usudrio. Partimos de uma inquietagdo que surge
ao contemplar a intera¢do humana, entendendo-a como constante e crescen-
te troca entre emissor e receptor: uma conversagiao, um diélogo entre distin-

tos elementos (Glanville, 2002; Glynn, 2008; Haque, 2007; Pask, 1976).

Com suporte nessas indagagoes preliminares, iniciamos um exame
da prépria agao de projetar como um ato linguistico, guardando relagdes
diretas com a linguagem, no qual o projetista deve sempre estar dialogando
com a situagdo e consigo mesmo na busca de melhores e inovadoras solu-
¢oes para um problema de design (Bayazit, 2004; Cross, 1993; Habermas,
1990; Snodgrass & Coyne, 1996). Estas foram as reflexdes preliminares que
guiaram a proposta aprovada de pesquisa para adentrar o Programa. Propa-
nhamos examinar as inter-relagoes do ato projetual de artefatos digitais com
a interagdo dos usudrios na obra ji executada. Ao considerar ambas as fases
— projeto e uso — como processos dialégicos, tinhamos a intengao de refletir
a respeito das possiveis contribui¢oes que um estudo aprofundado de ambas
poderia trazer para o campo do design de artefatos desta natureza. Isto se da-
ria por meio de um exame de opg¢oes para tornar a intera¢o do ser humano
com artefatos tecnoldgicos rica em aspectos simbdlicos, tanto para o usudrio,

como para o projetista e o espaco relacional em que esta agio ocorre.

Com apoio nesses argumentos iniciais, questionamos que aspectos
subjetivos poderiam ser considerados no ato projetual para que a interagao
com artefatos tecnoldgicos digitais ocorresse de modo efetivamente dialé-
gico. Com o intuito de suscitar reflexdes que pudessem colaborar para res-
ponder a tais indagagdes, chegamos as estruturas dos jogos, pelas quais, apds
algumas leituras relativas ao tema (Caillois, 1990; Huizinga, 1971), obsreva-
mos a relevancia e as possiveis contribui¢des que uma inter-relagio de jogo e
design poderiam proporcionar. Por estes motivos citados, o projeto de pes-
quisa inicial, aprovado na selegiao do mestrado, tinha como titulo: Projetar
como linguagem: Estudo das contribui¢ées do uso do jogo no processo
de projeto de ambientes interativos. Seu objetivo, portanto, seria estudar
o uso filoséfico e pratico do jogo, considerando-o um veiculo para fomentar
aspectos ludicos relativos a interagdo e engajamento humano, aplicada ao

projeto de ambientes interativos.

Os ambientes interativos, quando tecnoldgicos digitais, s3o, em ge-
ral, espagos arquitetdnicos projetados com mecanismos digitais de captagao
e leitura de variados estimulos do ambiente, responsdveis pela entrada e saida
de dados em um sistema (Carneiro, 2014). Estas captagoes de estimulos —
que podem ser sons, movimentos ou até mesmo niveis de gases poluentes no
ar — podem ser interpretados de modos variados, sendo a mais comum pelo
uso de luzes que, por meio da variacio de cores em telas, fachadas ou pare-
des, se alteram com esteio em estimulos. Tal objeto de pesquisa foi escolhido
inicialmente por serem artefatos em que os atributos digitais podem servir
para potencializar a relagdo entre ser humano e espago arquiteténico. Enxer-
gamos estes objetos, portanto, como a maneira propicia para aprofundarmos
na identificagao das contribui¢oes e influxos de seu uso, ensejando reflexdes
no sentido de como estudar seu projeto a fim de contribuir para a criagio de

modalidades inovadoras e efetivas de fomentar a interagio.

Quanto a questdes de método, seria realizado um processo de coleta

de dados junto aos projetistas de espagos desta natureza, com o intuito de

Fig. 4: Escritorio D3 - Sao Paulo
(Carneiro e Requena, 2010).
Fonte: <http://blog.gaveteiro.
com.br/2013/05/23/escritorio-
-interativo-da-produtora-digital-

-d3/> Acesso em: dez/2018.

Fig. 5: PATMAP - Escultura au-
mentada interativa (Ambrosio,
2011). Fonte: <https://www.

marcioambrosio.com/PATMAP>

Acesso em: dez/2018.
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levantar os processos utilizados em alguns escritérios nacionais selecionados,
a fim de captar as nuangas e similaridades entre eles. As fases de concepgao e
uso de artefatos interativos digitais seriam assim analisadas com o intuito de
levantar que artificios e ferramentas projetuais relacionadas a estrutura dos

jogos poderiam ser utilizados para fomentar a interacdo dialdgica efetiva en-

tre ser humano, interface digital e espaco arquitetdnico.

Aspectos tedricos dos jogos seriam, assim, estudados, a fim de ob-
servar que associagdes processuais desta teoria poderiam contribuir positi-
vamente para seu projeto. Seria, portanto, um estudo focado em encontrar
insumos relevantes da teoria aplicados a prdtica projetual, questionando se
tais pontos sio efetivamente possiveis de aplicagao, bem como quais os efei-
tos destes para que o projeto em si, j4 em seu estado final, seja passivel de

uma interagio enriquecedora com o usudrio.

No decorrer do estudo de mestrado, nas orientagoes e aulas junto
aos professores nas disciplinas, bem assim, com avanco nas leituras pertinen-
tes ao tema, decidimos que seria mais proveitoso para a pesquisa que fossem
realizadas reformas estruturais em seu objetivo. Primeiramente foi observada
a necessidade de um recorte mais especifico da questao fundamental, a fim
de tornd-la menos abstrata, com mais possibilidades de exequibilidade nos
dois anos fornecidos ao mestrado. No ponto de vista teérico, apds alguns
estudos relativos & metodologia, vimos que a opgao por se concentrar especi-
ficamente no jogo, como um eixo de pesquisa jd exposto, nao seria uma es-
tratégia que permitisse um recolhimento satisfatério de dados para o desen-
volvimento do trabalho. Focar-se em tal teoria como um eixo principal para
andlise do processo de projeto tenderia a limitar e enviesar a interpretacio
do que fosse coletado. Partir para as estratégias metodoldgicas com base em
um enunciado menos limitado teoricamente poderia prover mais abertura
para que novas conclusoes surgissem ao longo do processo de interpretagio e
andlise. Afinal, segundo Leedy e Ormrod (2005), deixar a principal pergun-
ta-guia focada nos dados que se intenta obter do objeto de pesquisa, ¢ uma
maneira de ensejar um posicionamento mais neutro do pesquisador durante

os processos de coleta e anélise do material.

Na defini¢ao deste Jocus mais especifico, um ponto bem relevante
de ser aqui relatado, é a prdpria trajetdria profissional do pesquisador, o qual
desde 2013, trabalhou em diversas fases de projetos de design e arquitetura
especializados em entretenimento, interatividade e educacio, com aplicagdes
voltadas a museus, espagos educacionais, exposi¢oes, ambientes interativos e
de entretenimento, como zooldgicos e aqudrios. Por meio da prdtica, foi pos-
sivel notar lacunas entre projeto e execugio, as quais deram ensejo a uma sé-

rie de reflexdes a respeito da efetividade das inten¢oes projetuais, mais espe-

cificamente do sucesso da experiéncia de visitagio e de aprendizado por meio
da interagao com mediadores — digitais e analdgicos — em espagos culturais e
de entretenimento. Em decorréncia de tal proximidade profissional em ter-

mos préticos, e também tedricos, vimos nos espagos museoldégicos um locus

adequado e proficuo de fornecimento de dados para esta dissertago.

Com a decisao de focar em museus, ficou nitida a importincia de
definir o tipo especifico de artefato a ser estudado. Com o estudo da teoria,
e na triagem de casos interessantes para compor a pesquisa, foi sendo, pro-
gressivamente, divisada a necessidade de um aprofundamento nas questoes
pedagdgicas nestes espagos. Por este motivo, definimos como recorte as
instalagbes em museus que tém o objetivo de transmitir um contetido especi-
fico relacionado a exposi¢do, sendo parte do intuito deste trabalho entender
aspectos subjetivos da media¢io por meio dos artefatos. Em decorréncia
disso, a comunicacio de informacio foi se tornando um critério de intensiva
importincia para o recorte proposto. Criamos uma diferenciagao entre as ti-
pologias de artefatos escolhidas para este estudo com outros — caracterizados
como digitais ou interativos — que tenham foco exclusivo na experimentagio
artistica nio se propondo a realizar mediacio de contetdo. Estes, por mais
que tenham influéncia na experiéncia do visitante nos espagos museoldgicos,
se abrem para outras questdes, também relevantes, que nio fazem parte do

€scopo aqui proposto.

Com efeito, optamos por estudar qualitativamente a mediagio de
contetido pela interagio. Buscamos estar abertos as diversas conclusées que
poderiam surgir no curso do estudo, a depender do material observado junto
aos visitantes e das entrevistas e visitas realizadas a espagos culturais que uti-
lizam interagio por meio de tecnologia computacional digital para mediar o

contetudo dos museus.
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1 CARACTERIZAGAO
GERAL

1.3 Questao e objetivos

1.3 Questao e objetivos

1.3.1 Questao Fundamental

Que estratégias projetuais podem contribuir para a mediagao de
contetido em museus por meio da interacio com artefatos tecnolégicos digi-

tais interativos?

1.3.2 Objetivos

+ Obijetivo Geral

Identificar aspectos projetuais relevantes no sentido da mediagdo
de contetdo e potencializagao do aprendizado de visitantes em museus por
meio da intera¢io com artefatos tecnoldgicos digitais interativos, a partir
de uma investiga¢io qualitativa com uma perspectiva fenomenoldgica des-
critiva-observacional, estruturada primeiramente em um estudo de reconhe-
cimento de estratégias projetuais relevantes — em exemplos notdveis de arte-
fatos dentro da natureza estudada — articulado a uma observacio detalhada

da atividade de interagdo de usudrios selecionados em dois estudos de caso.

+ Obijetivo Especifico 1

Identificar, em propostas notédveis de artefatos tecnoldgicos digitais
interativos em museus, estratégias projetuais relevantes para o fomento da
mediagio de contetido, por meio de um estudo de reconhecimento de pro-
postas nacionais e internacionais, sendo estes, preferencialente, visitados pelo

pesquisador.

+ Objetivo Especifico 2

Levantar, por meio da observagio da atividade dos usudrios e de
entrevistas com estes, aspectos da experiéncia dos visitantes de museus, no
sentido de encontrar pontos da usabilidade do sistema que sejam relevantes
para uma sistematizagio de aspectos projetuais voltados & media¢io de con-

teido, por meio de dois estudos de caso nacionais selecionados.

1.4 Estruturageral do texto

Delineamos neste item as estratégias metodoldgicas escolhidas para
estruturar esta pesquisa. A fim de deixar claro o modo elegido de organizar a
dissertagao, este item se estrutura por meio dos contetidos dos cinco capitu-
los existentes. Estes foram organizados com o intuito de transmitir com
maior clareza os objetivos e resultados dos trabalhos realizados. Estes cinco,
nao foram divididos por eixos temdticos, e sim por propésitos funcionais. Os
temas de teoria, por exemplo, nio ficaram exclusivamente reservados em um
capitulo de referencial tedrico, e foram, assim, expressos dependendo de sua

necessidade de fundamentacio.

- Capitulo 1 - Caracterizacao geral (pag. 17)

O primeiro capitulo traz uma sintese da pesquisa, incluindo intro-
ducio e justificativa — com destaque para a relevincia social e académica do
estudo — denotando os objetivos, estruturas metodoldgicas e de formulagao

do texto de modo a exprimir o problema fundamental do trabalho.
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- Capitulo 2 - Referencial Teorico (pag. 33)

O segundo capitulo ¢é voltado ao referencial teérico, apontando os
autores a quem recorremos, delineando os conceitos principais que serviram
de base para as coletas e andlises realizadas. Conforme supracitado, é neste
capitulo que grande parte da teoria foi concentrada, o que nao impediu que
novos autores e conceitos fossem também exibidos no decorrer dos médulos
seguintes. Este capitulo é dividido em trés itens, com o intuito de apresentar

as diversas camadas tedricas em que esta pesquisa se constitui.

- Digitalizacdo em museus: o papel do usuario (pag. 33)

Delineia os termos iniciais pelos quais a presente pesquisa se fundamenta,
tratando de uma visio contemporinea de museus e espagos expositivos,
problematizando as questdes relativas ao uso de tecnologia nestes ambien-

tes para a experiéncia de visitagio do usudrio.

- Projetar para a experiéncia: design e cognicao (pag. 38)

Tendo refletido a respeito do locus em que o fendmeno a ser estudado
ocorre, partimos, entio, para reflexdo tedrica focada em entender como
projetar para o enriquecimento da experiéncia. Buscamos na Teoria da
Atividade um meio de traduzir questoes cognitivas por meio de uma leitu-
ra da agio, embasada em diretrizes que possam substanciar o ato projetual

com suporte na cognigao.

« Mediagao do conteudo: interagado em dialogo (pag. 47)

Dedicado a tratar teoricamente da media¢do de contedido em museus por
meio da tecnologia digital. Esse item volta-se as definicoes tedricas de in-
teracdo: de como o conteddo ¢ transmitido e de como potencializar essa
transmissio de mensagem ao ver a interagio como uma modalidade do

didlogo.

- Terceiro e quarto capitulos - método

O terceiro e o quarto capitulos sao destinados ao método de le-
vantamento ¢ andlise de dados propriamente dito, e neles sio evidenciadas
as duas fases em que foi dividida a pesquisa. Procedemos a uma divisao da
pesquisa em etapas, com intuito de obter uma ordem l6gica e sequencial de
fases para amostrar os diversos momentos em que o trabalho se estruturou.
Vale ressaltar, entretanto, que estas nio correspondem, necessariamente, a
uma ordem cronolégica de acoes por nds procedidas, j4 que uma contribuiu

para o desenvolvimento da outra, e foram, portanto, em alguns momentos

realizadas concomitantemente. Essa modalidade de expressao dos dados e
andlises foi proposta com o intuito de tornar o procedimento metodolégico
mais claro, tanto para nds como pesquisador, como para quem tiver acesso
aos materiais analisados, permitindo que as estratégias utilizadas estejam

mais organizadas e facilmente exprimiveis.

Tais fases incluem, individualmente, uma mostra do método utili-

zado, dos resultados e das andlises correspondentes para cada uma. Desde a
defini¢io do objeto proposto, tivemos sempre a inten¢do de tratar de modo
macro o design de artefatos tecnoldgicos digitais interativos em museus.

Ao mesmo tempo, ao decidir tratar de aspectos projetuais para fomento da
mediagio de contetdo, fez-se necessdrio um posicionamento micro, um mer-
gulho na prépria atividade de interagao do visitante, a fim de perceber suas
nuangas e manifestacoes gestuais e verbais. Com efeito, viu-se a necessidade
de estruturar os passos deste trabalho em duas grandes fases principais, apon-

tadas a seguir.

- Capitulo 3 - Objeto: estratégias (pag. 61)

Considerando as justificativas supracitadas, o terceiro capitulo trata
do objeto da pesquisa, ou seja, dos artefatos tecnoldgicos digitais interati-
vos, a exemplo de uma fotografia em lente grande angular, na qual muitas
informagoes sao utilizadas para um entendimento do todo; esta fase buscou
entender o fendmeno estudado num sentido global. Para melhor definigao e
entendimento das questoes projetuais dos artefatos dentro do recorte propos-
to, foi necessdria a realizagio inicial de uma coleta de larga escala. Foi efetua-
do, portanto, um estudo de reconhecimento, por meio do levantamento de

multiplos artefatos mediadores como fonte de dados para a pesquisa.

O estudo voltou-se, em particular, as estratégias projetuais de ex-
posi¢des notdveis que utilizem midias digitais em museus, buscando indicar
ideias e gerar reflexdes a respeito das influéncias do uso destes artefatos para
a experiéncia do visitante no sentido da mediagio de contetido. Tal objetivo
se realizou por meio da andlise de casos multiplos nacionais e internacionais
por nés visitados. Os dados foram coletados por meio de um levantamento
observacional, de ordem empirica, a partir de visitas iz loco em museus sele-
cionados, complementados por embasamentos bibliogréficos e iconogréficos

— com o apoio de catdlogos, fotos, livros, artigos e demais publicagoes.

Com vistas a organizar a grande quantidade de dados coletados
nesta fase, este estudo foi dividido em trés momentos. No primeiro sao indi-
cados os casos que compdoem o estudo de reconhecimento (p.62), funda-

mentado por uma descri¢ao dos projetos, observagoes realizadas pelo autor,
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estratégias e contextos que caracterizaram sua aplicagdo. Entio, sdo a seguir
delineadas as estratégias estruturais (p.83), com esteio em diagramas de
estimulo e resposta identificados nos casos anteriormente citados. Por meio
desta andlise, sdo constituidas as estratégias conceituais (p.91), a fim de
servir para uma reflexdo do papel do design no sentido de dar bases para a

media¢io de contetido em museus.

- Capitulo 4 - Usuarios: Atividades (pag. 103).

O quarto capitulo ¢é fase 02 do estudo, a qual, a exemplo de uma
fotografia com uma lente do tipo macro, consiste em um aprofundamento
das questoes suscitadas na fase 01 (capitulo 3), dirigindo-se a atividade dos
usudrios como fonte de coleta, e a aspectos subjetivos do ato de interagao
com tais artefatos mediadores. Segundo Yin, a estratégia de estudo de caso
aborda eventos contemporineos ao pesquisador a partir do contexto em
que os mesmos ocorrem (2015, p. 39). Como este item consiste na andlise
mais especifica dos aspectos contextuais da visita, considerando atividades
gestuais, verbais e sociais no museu, optamos por utilizar desta abordagem
metodoldgica desenhada com amparo de dois estudos de caso, os quais fo-
ram escolhidos dentre os diversos levantados na fase 01. O primeiro caso
analisado foi o projeto tempordrio A Voz da Arte, realizado na Pinacoteca
do Estado de Sao Paulo, o qual é fruto de uma parceria entre o museu ¢ a
IBM, no sentido de experimentar a inteligéncia artificial (IA) do Watson em
um museu de arte, mostrando assim essa tecnologia para o grande pablico.
O segundo caso ¢ a instalacio Relevos da Terra em 3D, situada no museu
de ciéncias Catavento Cultural, também em Sao Paulo. Esta instalagao faz
parte do acervo permanente do museu, e utiliza da tecnologia da realidade
aumentada (RA) para demonstrar para os visitantes, por meio da interacio

com areia, os funcionamentos de relevos, rios e lagos.

Em ambos os casos, a coleta se deu por meio de gravagio em dudio
e video, com bases metodoldgicas fundamentadas na videografia (estudo de
atividades mediante filmagens em video), sendo esta, segundo Meira (1994),
uma ferramenta impar de investiga¢io, pois permite um resgate posterior da
densidade de a¢des comunicativas e gestuais da atividade. Baseia-se em um
método de coleta que admite a captura de maltiplas pistas visuais, permitin-
do que estes dados estejam menos sujeitos ao viés do observador do que ano-
tagoes dadas por observacio in loco (Roschelle, Jordan, Greeno, Katzenberg,
& Del Carlo, 1991). Por outro lado, a videografia nao produz, por si, um
registro completo da atividade, e deve ser complementada por métodos de

observagio e andlise para alcancar sua utilidade médxima.

Neste sentido, no processo de estudo de encontrar estratégias meto-
doldgicas ideais para interpretar os dados coletados nas gravacoes, nos depa-
ramos com pesquisas que utilizam técnicas maltiplas em um mesmo estudo
para a observagio e interpretagio dos dados (Bauer & Gaskell, 2017; Jewitt,
2012; Meira, 1994; Pinheiro, 2014; vom Lehn, 2010; Vom Lehn, Heath,

& Hindmarsh, 2001). Para o propésito aqui assinalado, de buscar entender
aspectos da mediacio de contetido por meio da atividade de interagio do

visitante, recorremos a uma estratégia em que a nossa interpretacao pudesse
ser considerada com suporte numa constatagio empirica direta, ou seja, um

mergulho nos indicadores recolhidos.

Tal método se baseia na Andlise de contetiddo construtivo-inter-
pretativa, a qual busca sistematizar os dados de modo a nio os incluir em
categorias preconcebidas encontradas na teoria. Os resultados se propoem
a serem delineados de maneira “[...] aberta, processual e construtiva [nao
pretendendo] reduzir o contetdo a categorias concretas restritivas.” (Rey,
2002, p. 146). Preocupa-se, portanto, em explicitar nossas reflexdes tratando
da reflexdo sobre as informacées coletadas, focando nas distintas atividades
realizadas pelos usudrios observados para depois procedermos a uma aborda-
gem mais assentada na criagio de categorias, a fim de sintetizar e analisar os

aspectos relevantes observados na sua interagao.

Para potencializar os recursos de indicativos recolhidos, foram
também consideradas observacoes complementares realizadas, bem como
entrevistas semiestruturadas com os visitantes a respeito da experiéncia que
tiveram. Foram analisadas as visitas de um total de 27 usudrios, sendo 15
na Pinacoteca e 12 no Catavento. O critérios de escolha de tamanho da
amostra se deu por meio de saturagio, a qual consiste em uma ferramenta de
defini¢ao dos componentes de uma pesquisa qualitativa, e tem por conceito
suspender a inclusio de novos participantes quando o observador percebe

que os dados passaram a indicar certa redundancia ou repeti¢ao (Denzin &

Lincoln, 1994).

- Capitulo 5 - Consideracoes finais - Limites e Abran-
géncias (pag. 179).

O quinto capitulo trata dos frutos das andlises realizadas nas fases
01 e 02 (capitulo 3 e 4). Neste ponto da pesquisa, realizou-se reflexdes dos
materiais gerados, a fim de destacar as diretrizes projetuais relevantes com as

quais a pesquisa dialogou.
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Fig. 6: Resultado da maquina de retrato do Aros Mu-

seum. Fonte: Acervo nosso (2018)
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo delineadas as bases teéricas que estruturam as duas fa-
ses de andlise que correspondem aos capitulos 3 e 4 desta dissertagao. Apon-
ta-se, a seguir, uma parte dos conceitos e autores vistos como mais apropria-
dos para sustentar as questoes suscitadas no objetivo desta investigacdo. O

capitulo divide-se em trés itens, conforme expostos abaixo.

2.1 Digitalizacao em mu-
seus: o papel do usuario

3 2.2 Projetar para a expe-
2 REFERENCIAL TEORICO j. riéncia: design e cognicéo

2.3 Mediacao do conteudo:
interacao em dialogo

2.1 Digitalizacao em museus: o papel do usuario

Para Falk e Dierking (2000), museus sao provedores centrais de en-
tretenimento que estdo amplamente abertos para o publico em geral com o
intuito de passar informagdes. A transmissao de contetdo, portanto, é o que
estd no cerne da definicao destes espagos. No mesmo sentido, o International
Council of Museums - ICOM (2001) define museu como: “[...] institui¢ao
permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e do seu desenvolvi-
mento, aberta ao publico e que adquire, conserva, investiga, difunde e expoe
os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educacio e de-
leite da sociedade”. Esta defini¢do jd abre espago para o “deleite”, aspecto que
se relaciona com o entretenimento — que Falk e Dierking (2000) também
tratam — no sentido de algo que pode proporcionar um impacto, tanto para
o visitante como para a comunidade na qual se insere, por meio do lazer e
do aprendizado informal que tais espagos podem disponibilizar. Delineamos
a seguir uma breve contextualizagido dos museus dentro de uma realidade
contemporainea, na qual novas modalidades de transmissio de contetido e

entretenimento estdo sendo experimentadas.

2.1.1 Museus em constante transformacao

Espagos museoldgicos foram, durante os séculos, sendo palco de
elogios, criticas, mudancas e revolucoes na sua maneira de se mostrar para a
sociedade. O que antes era dedicado a uma exposicio de memdrias por meio
de obras cldssicas, hoje torna-se mais abrangente, abrindo-se para definicoes,

também, ligadas a uma valorizagao da participagao do visitante. Segundo
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Joseph Montaner (2003), o século XX se destacou no sentido de experimen-
tagdes construtivas com espagos museoldgicos, e a arquitetura expressou-se
em diversas tipologias que modificaram o modo que o espago projetado di-
reciona nossa relagio com as obras de arte, bem como com a transmissao de

contetdo nestes ambientes.

Experimentagoes espaciais também levaram a novas maneiras de
considerar a drea direcionada as exposigoes, as quais se popularizaram como
tipologias de “cubo branco”, isto ¢, permissiveis a valorizar a arte moderna
por meio de sua neutralidade. Com a chegada de novas tecnologias associa-
das as obras de arte, iniciam-se um processo de transformacio deste espago,
caracterizando o que ficou muitas vezes conhecido como “caixa preta’: espa-
cos escurecidos que permitam a exibi¢do de projegoes e luzes caracteristicos
das Media Arts, como foram assim denominadas. Mesmo com esta mudanga
de postura seletivamente a exibicio de obras e ao incentivo a participac¢io, o
espago museolégico ainda serve a uma pequena parcela da sociedade (Mar-
ques, 2011). Meneses (2006) exprime que o museu ¢ uma entidade mutdvel
e recicldvel, no sentido de que também ¢ passivel de perecer, de morrer quan-
do nio renovado. Vale ressaltar, como destacado na introducio deste traba-
lho, que o autor tem criticas quanto a desmaterializagio do museu, entretan-
to, prevé uma réstia de esperanca quando trata da relacio desta materialidade

com aspectos sociais, poll’ticos, econdmicos e sociais.

Vé-se que, com o desenvolvimento de tecnologias da informagao
e comunicacio (TIC's), o museu tem a possibilidade de tornar-se mais
abrangente, atendendo a camadas sociais que nio costumam ter acesso a
esta natureza de entretenimento. Exemplos notdveis, como os trabalhos de
Hélio Oiticica e Lygia Clark, se destacam por serem precursores, em escala
mundial, da participagio ativa, ainda analdgica, do visitante em museus.
Assim eles criaram trabalhos artisticos que instigam a participacio criativa,
centrando a arte no espectador, e no no objeto em si. Tais pensamentos e
influéncias manifestas por eles por via de trabalhos e escritos anteciparam o
que se chamou Movimento Internacional da Nova Museologia, que for¢ou
os muse6logos a pensarem estratégias inovadoras que transcendessem a mo-

dalidade tradicional de expor o acervo em museus (Marques, 2011).

2.1.2 O crescente uso de tecnologia digital

Em decorréncia do rédpido crescimento das informagées e do tam-
bém acelerado e fluido desenvolvimento das tecnologias, a sociedade se torna
cada vez mais dependente da troca de tecnologias digitais, o que se aplica
também no processo mediador destas informagées, em uma busca constante

de se renovar. Tendo isto em vista, cabe perguntar: que aspectos importantes

da atividade humana podem ser considerados para tornar mediadores intera-
tivos de contetdo em museus cada vez menos suscetiveis a se tornarem obso-

letos com o passar do tempo e das mudancas tecnoldgicas?

No Brasil, museus iniciaram um processo de introdugao de tecno-
logias variadas em suas instalacoes, nao apenas como obras de arte, confor-
me ocorre nas media arts, como também sendo utilizadas para auxiliar no
processo de comunicagdo de contetdo especifico aos visitantes. Os museus
nacionais de Ciéncias e Histéria Natural tem, historicamente, utilizado arte-
fatos interativos, tanto analégicos como digitais, com o objetivo de facilitar
na participagio e o aprendizado dos visitantes. O museu Catavento Cultu-
ral e Educacional, por exemplo, se une a outros 268 casos nacionais', cujo
foco é tratar de conceitos da Fisica, Biologia, Quimica, etc. Existem casos de
museus brasileiros, entretanto, com temas de abordagens diferenciadas que
foram pensados, desde suas concepgdes iniciais, inserindo ferramentas digi-
tais com o objetivo de delinearem abordagens mais atrativas. Exemplos como
0 Museu da Lingua Portuguesa, o Museu do Futebol, ambos em Sio
Paulo, 0 Museu do Amanha, no Rio de Janeiro, o Museu Cais do Sertio,
no Recife, 0 Museu das Minas e do Metal, em Belo Horizonte, e 0 Museu
da Gente Sergipana, em Aracaju, dentre outros, foram iniciativas que se
caracterizaram por maneiras nio tradicionais para tratar de temas relativos a

identidade nacional, considerando a participacio do visitante.

Tendo em vista a crescente utilizacio de ferramentas desta natureza
no Brasil e no Mundo, cabe investigar aspectos projetuais da inser¢ao de
recursos digitais para mediagio de contetido nestes espagos. Vemos, assim,
necessdria a reflexdo a respeito da relagao entre informagio e visitante no sen-

tido de propor uma interagio efetiva, e por isto, rica, conforme anota Flusser
(1989-2002):

Na nossa sociedade contemporinea, as novas midias estio voltadas a trans-
formar imagens em modelos de comportamento e pessoas em objetos. No
entanto, elas podem ser conectadas de maneira diferente. As novas midias

podem transformar imagens em elementos repletos de significado, e que

transformem pessoas em designers de significado em um processo participa-

tivo (R74)%

Com o uso da tecnologia, os museus possuem a possibilidade de

convidar os visitantes a contribuirem com suas atividades, bem como, com a

1 Segundo levantamento divulgado em 2015 no Guia de Centro e Museus de Ciéncia do

Brasil (Almeida, Brito, FeRrelra, Massarani, & Amorim, 2015)

2 Tradugio livre do original: “In our contemporary society, the new media are currently

geared towards making images into models of behavior and people into objects. However,
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criagao de significados por meio destas. Entendemos que esta pode ser uma

ferramenta efetiva no sentido de fomentar o aprendizado mediante um enri-
quecimento da experiéncia do visitante, tendo o designer um papel essencial
no sentido de realizagio de artefatos que possam efetivamente se alinhar com

os objetivos da institui¢io.

2.1.3 Experiéncia e visitacao

Visitantes frequentam museus por motivos variados. Diversos tam-
bém sao os meios de manifestagdes possiveis de uma mensagem dentro des-
tes espagos. Mediar um contetido com sucesso passa por pensar em como
moldar uma informagio adotada, a0 méximo, para a realidade do sujeito.
Este transporte de informag¢oes do emissor ao receptor é um desafio cada vez
mais discutido nos meios académicos, motivo pelo qual é importante que se

reflita o papel do design para tornar esta transmissio efetiva.

Como expresso na introdugao, os museus estao cada vez mais
preocupados em criar maneiras inovadoras de ensinar, emocionar e entreter
adultos, criangas e comunidade, como um todo, de modo sauddvel. Estes
s40 objetivos que se tornam cada vez mais valorizados junto a curadores e
a responséveis por idealizar exposigoes e experiéncias nestes espagos. Esses
aspectos ensejaram um crescimento no nimero de pesquisas que se voltam
A experiéncia do visitante na apreciagio de um museu (Csikszentmihalyi
& Hemanson, 1995; Falk & Dierking, 2000; Heath & Vom Lehn, 2008;
Meoller, 2015; N. Simon, 2010; Vom Lehn et al., 2001). Tais autores trazem
a tona questoes como: que aspectos subjetivos podem ser observados e anali-

sados junto a seres humanos para enriquecer uma visitagao?

A experiéncia em museus tende a ser mais efetiva quando se absor-
vem aspectos nio necessariamente racionais, mas, certamente, subjetivos,
a0 se conectar com dramas e dilemas humanos. Qualidades experimentais
associadas a teatro e ficgdo conectam a narrativas que podem ensejar ex-
periéncias enriquecedoras para o visitante por meio da emogio (Mouw &
Spock, 2007). O termo experiéncia é normalmente utilizado quando relativo
ao entendimento multissensorial do ambiente em que o ser humano entra e
interage. Segundo Peter Samis, em seu artigo 7he exploded Museum: “[...] o
museu ¢ a soma nio dos objetos que possui, e sim das experiéncias que pro-

voca®.” (2008, p.04).

they can be connected differently. The new media can turn images into carriers of meaning
and transform people into designers of meaning in a participatory process”.
3 Do original: “The museum is the sum not of the objects it contains but rather of the

experiences it triggers.”

Dentre autores que se especializaram na investigacao da experién-
cia de visitagio em espagos museoldgicos, John H. Falk e Lynn Dierking
ressaltam a importincia da relagdo social e ambiental na visitagao. Em seu
livro 7he Museum Experience Revisited (Falk & Dierking, 2016), os autores
pesquisam nao apenas elementos individuais dos visitantes, como também
questdes relativas ao entorno que podem influenciar, tanto positiva, como
negativamente a experiéncia em tais espagos. Assim eles desenvolvem cate-
gorias que orientam positivamente, hd mais de uma década, gestores ¢ proje-
tistas de exposi¢do para que pontos essenciais sejam devidamente valorizados
na visitagdo. Vale ressaltar que um dos aspectos expressos por Falk e Dierking
gravita ao redor da colaboragio, tratando da importincia de que galerias e
exposigoes sejam projetadas, visando a fomentar interagoes sociais de visitan-

tes e também colaboragdes mais amplas no sentido da institui¢ao para com a

comunidade (Falk & Dierking, 2016).

Visitor studies é um campo de pesquisa substancialmente aplicado,
o qual explora o comportamento geral e em situa¢oes de aprendizado em
museus. Este segmento de pesquisa auxilia diretores, curadores e designers
a fomentar a efetividade da media¢io de conteddo em exibicoes (Falk &
Dierking, 2000). Com surgimento mais amplo de aplicagées priticas de
teorias vindas da drea da Psicologia, mais pesquisas tém se direcionado a
entender aspectos subjetivos da visita, buscando encontrar meios de atrair a
atencio dos visitantes e melhorar, assim, a efetividade de exibicoes. Muitas
destas fazem uso de técnicas de coleta e leitura das falas e expressoes verbais
das pessoas no museu, a fim de entender os influxos das relagoes sociais para
a experiéncia (Leinhardt, Crowley, & Knutson, 2003; McManus, 1988).
Segundo Dirk vom Lehn, contudo, nestas andlises, muitas vezes, as mani-
festagoes corporais e visuais s3o desconsideradas, motivo pelo qual o autor
defende, junto de seu grupo WIT*, o uso de gravacoes em video para pesqui-
sas desta natureza (Heath & Vom Lehn, 2008; Vom Lehn, 2006; vom Lehn,
2010; Vom Lehn et al., 2001).

Por meio do material coletado em video, sio realizadas técnicas
de andlise das interagdes sociais em conjunto com as agoes verbais, visuais
e corporais. Estas sao embasadas em técnicas metodolégicas oriundas da
Etnometodologia de Garfinkel (1967) e da andlise de conversacio de Sacks
(1995). Em muitos de seus artigos publicados, o aspecto social é conside-
rado, inclusive quando analisado junto a questoes relativas a interacdo com
dispositivos tecnolégicos. O trabalho de levantamento e tratamento de dados
realizado pelo grupo WIT foi de importincia impar para o método adotado

nesta pesquisa, pois este nao s6 se concentra na observagao das acoes diretas

4 Work, Interaction and Technology (WIT) do Kings College de Londres.
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dos visitantes, como também utiliza técnicas mistas de video e entrevistas

para produzir uma triangulagio das informagoes.

Uma parte desta investigacdo busca abordar a fundo a atividade de
visitantes a museus no ato de interacio com artefatos tecnoldgicos digitais
mediadores de contetido. A fim de coletar mais dados, também subjetivos,
da experiéncia, a técnica de coleta em video foi complementada por entrevis-
tas, bem como observacoes informais por nés realizadas. Tal método foi apli-
cado de modo mais intenso no capitulo 4 — Usudrios: Atividades (pdg. 103)
— correspondente a fase 02 da pesquisa. A pesquisa buscou ter, nas manifes-
tagoes corporais, de fala e interacdes dos visitantes registrados para estudo,
um material rico para ensejar contribui¢des a respeito do papel do design no

sentido de fomentar a mediagio de contetido em espagos museoldgicos.

2.2 Projetar para a experiéncia: design e cogni-
céao

Para dar bases no sentido de um estudo mais aprofundado da prdtica
de projeto com suporte na interpretac¢io da atividade humana em interacio,
com o objetivo de ver os impactos disso para a mediagio de contetido, bus-
camos apoio em autores de dreas distintas do conhecimento. Tomamos esta
posigao para melhor entendimento de aspectos subjetivos da visita, auxilian-
do no entendimento das consequéncias das decisoes de projeto para a expe-

riéncia de visita¢io e aprendizado do visitante.

2.2.1 Experiéncia como premissa projetual: papel do designer

O Design caracteriza-se por ser uma drea em constante transforma-
¢20. De modo constante, sdo ampliadas as possibilidades de interdisciplinari-
dade das dreas de conhecimento, se tornando, cada vez mais, uma disciplina
de papel importante para lidar na interface de complexidade de informagoes
e estimulos. O que antes se direcionava a um foco no objeto ¢ em maneiras
de entender e potencializar sua materialidade, no intuito de tornd-lo mais
funcional, hoje se foca, também, em servicos e sistemas, direcionando-se
a uma progressiva imaterialidade no projeto de artefatos contemporaneos
(Cardoso, 2011). H4, portanto, uma crescente preocupagao em entender o
papel do projetista neste processo de imaterializacio, e de como o Design
pode contribuir para fomentar a experiéncia de uso de um artefato projetado

ao trazer fundamentagoes de outras disciplinas.

Vivemos um momento econdmico em que a experiéncia é um
importante foco na Economia. Hoje se vendem nio apenas produtos, mas

também, experiéncias, pelas quais se logra reunir valor ao produto e torni-

-lo progressivamente mais desejével (Sakurai, 2012). O foco na experiéncia
como uma moeda de troca, entretanto, pode levar a resultados banais e rasos
quando se trata de técnicas de mediagao de contetido. Buscamos neste item
tratar brevemente deste aspecto subjetivo humano, de modo a refletir cami-
nhos possiveis de, por meio do design, levar a experiéncia humana a outro

patamar, transposto ao simples entretenimento.

Rachel Cooper e Mike Press e (2009) propéem uma andlise do papel

do designer na realidade contemporinea. Para eles o conceito de experiéncia,

[...] éessencial como fator de unificagdo entre a cultura e a economia do
design, como um meio para compreender o contexto atual do design, e
como janela pela qual se pode observar as oportunidades e desafios que se

apresentar ao futuro do design.’ (P. 84).

Tais autores creem que os projetistas devem se posicionar como cria-
dores de experiéncias humanas, e nao sé de artefatos, sistemas ou servigos. A
criagdo de artefatos ¢ apenas um meio para se chegar a este objetivo de criar
experiéncias cheias de significado para as pessoas, as quais devem ser colo-
cadas em primeiro plano durante todo o processo. Algo no mesmo sentido
também ¢é apontado em Mccarthy e Wright (2004), quando exprimem que
a sociedade estd cada dia mais imersa em tecnologia, e ¢ por isso necessdrio
que aqueles que projetam, usam e avaliam sistemas interativos, sejam capazes
de entender e analisar a experiéncia “sentida” (felt experience) entre pessoas e

tecnologia.

Vale, portanto, definir com melhor clareza e o que se intenciona
dizer quando se trata do termo experiéncia. Cooper e Press (2009) definem
experiéncia como um conjunto de sensagoes, sentimentos, desejos, aspiragoes
e relagdes sociais que surgem para o usudrio ao interagir com um artefato
projetado. Outra defini¢io pertinente estd na obra do fildsofo estadunidense
John Dewey, para quem a experiéncia ¢, de maneira geral, um processo que
tem comego e fim claros e consiste em uma sequéncia de eventos interconec-
tados que provocam sentimentos de satisfagio ou insatisfagdo em uma pes-
soa, nio constituindo um fato rotineiro (Dewey, 1934; McCarthy & Wright,
2004).

A respeito da ligacao entre emocio e experiéncia, Marc Hassenzahl
pesquisa meios de provocar, por via do design, emogdes positivas nas pessoas.

Ele aponta que a afetividade é um ingrediente crucial para a experiéncia, e
eeccc0cccc0000c00e
5 Tradugdo livre do original: “[...] es esencial como factor de unificacién entre la cultura
y la economia del diseno, como médio para compreender el contexto actual del diseno, y
como ventana a través de la cual observar las oportunidades y desafios que se plantean al

disefio futuro.”
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Fig. 7: llustracao do estado de
flow. Fonte: (Csikszentmihalyi.

1997).

que é esta caracteristica que relaciona as experiéncias com o bem-estar e a
felicidade (Hassenzahl et al., 2013). Estes autores também definem experién-

cia como:

[...] um episédio, um pedago de tempo que se passou - com visoes e sons,
sentimentos, motivos, agoes ¢ pensamentos (...) estreitamente tricotados,
armazenados na meméria, rotulados, revividos e comunicados aos outros.
Uma experiéncia é uma histéria, emergindo do didlogo de uma pessoa com

o seu mundo através da agao.® (P. 21).

2.2.2 Imersao e jogo

Para Csikszentmihalyi (1997), experiéncia ¢ quando a atengio estd
plenamente focada na troca de informagées com a consciéncia. E o que ele
chama de experiéncia do fluxo, ou flow, sendo este um estado da mente em
que se atinge uma total imersdo e plena satisfacdo no que se estd executando:
um profundo estado de éxtase criativo e bem-estar. A Fig. 7 representa o
estado de flow como intermedidrio entre a habilidade e o desafio, tendendo
a ocorrer, portanto, quando a aten¢io estd direcionada na superagio de uma
tarefa, sendo esta, entretanto, executdvel dentro das habilidades daquele in-
dividuo. Caso contrdrio, a atividade proposta pode levar a dois resultados: a

ansiedade por ndo conseguir cumprir; ou ao tédio, por ser demasiadamente

facil.

Por tais consequéncias, emocionalmente positivas ou nio, este
conceito é hoje bem importante para o desenvolvimento de jogos eletroni-
cos, em que estratégias sio analisadas para que o jogador se sinta engajado
e imerso na experiéncia fornecida. O estudo do flow é também de grande
relevincia, tanto para dreas ligadas a criatividade, como de produtividade e
tecnologia (de Almeida, 2014). Csikszentmihalyi, em conjunto com Kim
Hemanson (1995), escreveram um artigo importante para esta pesquisa, inti-
tulado Intrinsic Motivation in Museums: Why Does One Want to Learn?. Neste
os autores tratam de diversos passos e estratégias para motivar o aprendizado
em museus, sendo o flow um elemento que pode potencializar o aprendizado
nestes espacos ao possibilitar um maior engajamento do visitante. No artigo,

aprendizado ¢ visto por eles como algo:

[...] mais amplo do que do que a mera aquisi¢io de conhecimento, embora

essa seja certamente uma parte importante dela. Em nossa opinido, o apren-

0000000 00OCOGOONOSNOSNOSNOSNOS
6 Tradugio livre do original: “[...] an episode, a chunk of time that one went through—
with sights and sounds, feelings and thoughts, motives and actions (...) closely knitted
together, stored in memory, labeled, relived, and communicated to others. An experience

is a story, emerging from the dialogue of a person with her or his world through action”.

dizado envolve um processo aberto de interagio com o meio ambiente. Este
processo experiencial desenvolve e expande o self, permitindo descobrir
aspectos de si mesmo que eram previamente desconhecidos. Assim, a ex-
periéncia de aprendizagem envolve toda a pessoa, nao apenas as faculdades
intelectuais, mas também as sensoriais e emocionais. E quando informagoes
complexas sdo apresentadas de forma agraddvel, intrinsecamente gratificante,
a pessoa estard motivada a buscar mais aprendizado’. (Csikszentmihalyi &

Hemanson, 1992, p. 67).

O ambiente, portanto, tem relevincia impar para o aprendizado, ao
estimular aspectos sensoriais € emocionais do visitante. Segundo 0s autores,
0 flow em museus surge a partir de um equilibrio entre o estimulo a curiosi-
dade e ao interesse por meio da cria¢io de oportunidades de envolvimento
e a geracdo de desafios que ensejem as habilidades dos visitantes. Os temas
tratados neste artigo inspiraram as andlises realizadas neste trabalho ao mos-
trar os pontos que deveriam ter mais atengio nossa ao ler as estratégias proje-
tuais e agoes dos usudrios nos casos estudados. Sob tal perspectiva, buscamos
delinear estratégias projetuais que podem, ao serem apresentadas de forma
agraddvel, ensejar motivagoes intrinsecas na interagio com o artefato media-

dor de contetdo, conforme denotado na citagao acima.

Ao abordar elementos emocionais presentes na atividade do visitante
em museus, ¢ oportuno ressaltar a relagio entre design e experiéncias, tendo
nas emogoes humanas elementos de singular importincia para projetar arte-
fatos engajadores e dialdgicos de fato. Gadamer (1997), ao tratar do circulo
hermenéutico, associa metaforicamente didlogo e jogo, caracterizando-o
como algo dinidmico (cinético), que se efetiva quando o jogador “entra seria-
mente no jogo, sem considerar-se apenas um jogador”. A estrutura do jogo
leva intrinsecamente um “espirito de leveza, de liberdade, do prazer do lo-
gro”, do mesmo modo que um didlogo pleno “onde se d4 a linguagem real”,
em que “o jogo da fala e da réplica prolonga-se para um didlogo interior da
alma consigo mesma como Platdo ji havia tdo bem qualificado o pensamen-
to.” (Gadamer, 2002, p.180).

Assim, a interacio pode, em Gadamer, ser interpretada como um

didlogo com o outro, o jogo sendo elemento fomentador desta troca. Hui-

00 00 000O0OGCONOGINONONONONONOOS

7 Tradugao livre do original: “[...] The view of learning taken in this paper is broader
than mere knowledge acquisition, although that is certainly an important part of it. In
our view, lcaming involves an open process of interaction with the environment. This
experiential process develops and expands the self, allowing one to discover aspects of
oneself that were previously unknown. Thus the learning experience involves the whole
person, not only the intellectual but the sensory and emotional faculties as well. And
when complex information is presented in a way that is enjoyable - intrinsically reward-

ing - the person will be motivated to pursue further learning”.
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zinga (1971) considera o jogo como fendmeno cultural, ocorrendo em diver-
sas camadas da vida social, como na religido, na arte, no trabalho, na busca
de conhecimento, dentre outros. Para ele — ao investigar historicamente o
passado da espécie humana — o jogo possui papel essencial para a humanida-
de, € ¢ nele, e por ele, que a civilizacio surge e se desenvolve. O autor tam-

bém mostra este conceito como,

[..] uma atividade voluntdria exercida dentro de certos e determinados limi-
tes de tempo e espago, seguindo regras liviemente consentidas, mas absolu-

tamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida

cotidiana. (2. 33).

Abordando novamente Csikszentmihalyi e Hemanson (1995), as
motivagdes intrinsecas sdo aquelas que sio passiveis de serem estimuladas em
museus, pois sdo originadas na atividade em si, sem necessidade de recom-
pensas externas a esta. Desta forma nota-se uma relacio direta com o concei-
to de jogo em Huizinga, quando o segundo afirma que o primeiro ¢ “dotado
de um fim em si mesmo”, ou seja, é espontineo: agio que o usudrio faz por-
que quer, sem necessariamente ter algo em troca externo a prépria atividade
realizada. Posteriormente, Roger Caillois (1990) aborda um complemento &

obra de Huizinga, classificando os jogos em quatro categorias distintas:
1) agén — competigao;
2) alea — sorte;
3) mimicry — simulacro;
4) ilinx — vertigem.

Além disso, dividiu estas quatro classificagoes em dois grupos hierdr-
quicos — /udus e paidia — sendo o primeiro relacionado a diversao e impro-
viso, enquanto o segundo ¢ relacionado ao seguimento de regras, que criam
obstéculo ao jogador (de Almeida, 2014). Segundo Grimes e Feemberg, é
Roger Callois que traz a “[...] classifica¢io de jogos em que encontramos a
mais clara articulagio (e celebracio) da transigao do jogo livre para os jogos
formais (com regras delimitadas).” (2012, p.27). Assim, ¢ possivel se assumir
a ideia de que hd diferenca entre o brincar e o jogar, sendo o primeiro esta-
belecido por meio de uma atividade informal e livre, ao passo que o segundo

parte de uma organizagio formal, racional e ordenada.

A teoria filoséfica do jogo e sua classificagio contribuem para en-
tender a intera¢do com tecnologia como modos de interagio passiveis de

serem ludicos. Segundo Marcela de Almeida (2014), os jogos, assim como os

artefatos interativos, sao sistemas racionais e seguem uma organizagao formal
e estrutural, tendo, neste tltimo, a tecnologia como elemento-chave no did-
logo usudrio-espago. Elementos de jogo podem, portanto, ser inseridos como
pontos estruturais do conceito do projeto, visando a possibilitar a interagao
de maneira formal ou informal. Agora como fazer com que estes pontos
estruturais do projeto sejam postos de modo a fomentar aspectos subjetivos

dos usudrios?

2.2.3 Leitura e interpretacao da atividade humana

Para entender, na posicio de designer, aspectos emocionais e, por-
tanto, subjetivos dos usudrios, cabe o uso de um embasamento teérico no
sentido de juntar ferramentas de leituras de aspectos da atividade humana,
nao sé na mente, como também na relacio dela com o espago que a rodeia.
Assim, optamos por fazer uso de estudos a respeito da cognigao no raciocinio
humano, a fim de entender como estes podem auxiliar na interpretacio da
usabilidade de um sistema, por meio da interpretacio da natureza multis-
sensorial humana de captagio e interpretacio de estimulos do ambiente.

A interacdo “[...] muitas vezes ainda entendida como a relacio de troca de
informagio entre usudrio e o computador, hoje abrange um ambiente oni-
presente de comunicagio social que estimula as habilidades cognitivas de
criar empatia, de reconhecer e decifrar relagoes, de aprender e compartilhar”
(Hanns, 2014). Associar aspectos cognitivos de raciocinio para melhor com-
preensio da interagdo mostra-se como uma estratégia para melhor definigao
de diretrizes projetuais para mediagao de conhecimento por meio da intera-

G20 em museus.

A mente opera por meio de associagoes, e “[...] segue instantanea-
mente do item ao seu alcance ao préximo item sugerido pela associagio de
pensamento, de acordo com uma intrincada rede de rotas cerebrais” (Bush,
1945 apud Hanns, 2014, p. 268). Tais sequéncias de pensamentos podem
levar a decisoes assertivas ou nio, motivo pelo qual hd o estudo das heuristi-
cas cognitivas, as quais servem para auxiliar na tomada de decisio. Sao meios
de realizar julgamentos relevantes com o menor “gasto cognitivo” possivel.
Vale ressaltar, entretanto, que, por serem sistemas rdpidos de resposta, eles
também podem levar a erros, e que, além das heuristicas, existem estudos
relativos a maneiras de raciocinio, que levam a supor os aspectos légicos
utilizados. A classificagao de raciocinio entre dedugio e indugao expressa-se
como modo de aproximagio do entendimento de aspectos subjetivos para

mediacio de conhecimento do visitante.

Como nos mostra Herbert Simon (Sternberg, 2010), para enten-

dermos o funcionamento do raciocinio, devemos imaginar este como uma
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tesoura, sendo uma das lAminas a mente e outra o ambiente. Estudar apenas
uma limina nao possibilita que entendamos como a tesoura funciona de
fato. Entdo, segundo ele, estudar apenas a cognicio individual distanciada
de um entendimento do ambiente natural, da racionalidade ecolégica “[...]
nio revelard porqué, e como, a cognigio opera” (Sternberg, 2010. p.446). E
por isso que, para nos aproximarmos de estratégias projetuais voltadas a um
fomento a mediagio de contetido pela interacdo, ¢ imprescindivel que seja
também analisado o viés social e ambiental da relacio do usudrio com o arte-
fato. Em decorréncia disso, se intenciona utilizar a Teoria da Atividade (TA)
como referencial tedrico para o entendimento da cognigao associada ao seu

contexto ambiental.

A TA tem raizes na Psicologia Histérico-Cultural, a partir dos pensa-
dores russos nos anos de 1920 e 1930, cujas ideias em geral entendiam que a
mente humana é fundamentada na interagao do ser humano com o mundo.
Tal teoria se baseia no trabalho de Vygotsky e Leontiev, tendo sua énfase na
construgio de significado pela agdo, a conexio entre o individual e o social, e
o papel de ferramentas mediadoras para se desenvolver a experiéncia plena da
atividade (Engestrom, Miettinen, & Punamiki, 1999; Gay & Hembrooke,
2004; Kaptelinin & Nardi, 2006; Kuutti, 1996; Mwanza, 2002; Nardi,
1996, 1996b). Kari Kuutti caracteriza a atividade como “[...] uma forma de
fazer direcionada a um objeto, e as atividades se distinguem entre si de acor-
do com seus objetos.” #(1996, p.14). Preocupa-se, portanto, com a a¢io hu-
mana inserida em seu 4mbito social, ambiental, gestual, e se considera esses
elementos como relevantes na leitura de aspectos subjetivos para avaliagio de
uma interface ou dispositivo. Concentra-se no contexto e nos relacionamen-

tos, no lugar de dar um foco exclusivo 4 mente dos individuos.

Avaliar o uso de ferramentas e artefatos ocorre com base no concei-
to, de Vygotsky (1984), sobre mediagao, pelo qual esta teoria fundamenta o
aprendizado humano. Nela se assume que o ser humano nio interage dire-
tamente com o ambiente, e se utiliza de ferramentas e simbolos para mediar
essa relagao (Greenhow & Belbas, 2007), os quais, assim como a linguagem,
servem como ferramentas no desenvolvimento da mente e pensamento. A
TA oferece “[...] uma série de perspectivas da atividade humana e uma série
de conceitos para descrever essa atividade...na medida que expandimos nos-
sos horizontes para pensar nio somente em sistemas utilizdveis, mas agora
sistemas tteis.” ? (Nardi, 1996, p.8).

0000000 00OCOGOONOSNOSNOSNOSNOS
8 Tradugao livre do original: “An activity is a form of doing directed to an object, and

activities are distinguished from each other according to their objects.”

9 Tradugio livre do original: “activity theory offers a set of perspectives on human activity

and set of concepts for describing that activity...as we expand our horizons to think not

Leontiev (1981) apoiado nas descobertas de Vygotsky, desenvolve o
modelo da atividade em 3 niveis — sujeito, objeto e ferramenta — os quais
articulam o aspecto social da pessoa em atividade com os aspectos internos
de sua estrutura cognitiva, conforme ilustrado na Fig. 8. Nos fundamentos
da atividade estd o objeto, também chamado de motivo da agio. Este motivo
pode ser algo material, ou imaterial, como um plano ou ideia (de Araujo &
Vergara, 2018). Engestrom (1987) ja desenvolve tal modelo partindo para
uma aten¢io mais ampla da atividade (macro) associada a uma perspectiva
mais especifica (micro), voltada para o sujeito. Essa contribui¢io destaca a
importancia da formula¢io de conhecimento por meio da participa¢io em
atividades conjuntas e colaborativas. Sua definicio de sistema de atividade é
“[...] uma atividade humana orientada ao objeto, coletiva e culturalmente

mediada. ”° (Engestrom et al., 1999, p.9).

Ferramenta

Sujeito Objeto

Regras Divisao de trabalho

Com isso, Engestrém traz uma evolugio do modelo da atividade em
formato de tridngulo expandido, no qual ele inclui a comunidade (ou con-
texto social) e outros mediadores da atividade humana: regras e divisao de
trabalho. Essa identificacio dos distintos componentes de uma atividade ofe-
rece um guia para interpretar contextos complexos, bem como identifica as
variadas mediacoes envolvidas, e como essas acbes, conscientes e inconscien-
tes, se relacionam entre si. Dai o motivo das setas bidirecionais, indicando as
multiplas relagoes mediadas em um sistema integrado (Gay & Hembrooke,

2004).

Segundo Gay e Hembrooke (2004), a TA ¢é usada para diversos fins,

desde estudar o design de sistemas digitais, examinar prdticas de trabalhos

only about usable systems but now usefiu/ systems.” Enfase no original.

10 Tradugao livre do original: “object-oriented, collective, and culturally mediated human

activity”.

Ferramenta

< >
« >

Sujeito Objeto

Fig. 8: Triangulo da atividade de
Leontiev. Fonte: Adaptacao nos-

sa de Gay & Hembrooke (2004).

Fig. 9: Triangulo de andlise de
atividade e mediacoes de En-
gestrom. Fonte: Adaptacéao nos-

sa de Gay & Hembrooke (2004).
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em equipe, analisar aprendizado em diversos niveis educacionais, inclusive
no estudo no design da interagao humano-computador (HCI). Para as au-
toras, o estudo da atividade aplicado a intera¢io marca uma mudanga entre
o design centrado no usudrio (user-centered design) para o design baseado em
contexto (context-based design). Essa mudanca trata da interagdo mediada
pela tecnologia inserida em um panorama ambiental, é olhar para a tecnolo-
gia como construgao social mediada pela comunicagio e interacio. Por isso
volta o olhar para a atividade em si, observando como as ferramentas sio

utilizadas como mediagao pelo usudrio no momento da sua utilizagio.

Segundo Mwanza (2002), a TA nio oferece técnicas e procedimen-
tos padronizados de pesquisa. E um instrumento em evolugio que disponibi-
liza guias gerais para o estudo da atividade humana em contexto, privilegian-
do também, interagoes sociais (Mwanza, 2002). Di-se, portanto, um espago
maior para o estudo das relagoes entre individuos na interagio com artefatos,
valorizando sua importincia para o desenvolvimento cognitivo do ser hu-
mano. E necessdrio ressaltar que esta perspectiva nio se restringe a relagoes
sociais face a face, incluindo também ferramentas, técnicas ou simbélicas,
que, via mediagio cultural, integram a atividade humana (Colago, Pereira,
Chaves, Pereira Neto, & S4, 2007).

Busca-se, na andlise de parte dos dados desta dissertacio, em especial
nos pontos elencados no capitulo 4, interpretar aspectos cognitivos inseridos
no contexto em que sao estimulados, nao sé de modo individual, como tam-
bém ambiental, quando observada a atividade de interagdo de visitantes com
artefatos mediadores de conteddo em museus. Sendo a TA um suporte para
pensar os aspectos humanos advindos da intera¢io com o espago mediado
por tecnologia, essas fundamentagoes servirao de apoio para a andlise dos
dados, tanto por video, como pela observa¢io complementar que efetivamos
no momento da experiéncia de interagao do usudrio. Além destes aspectos
tedricos ja citados desta teoria, outros como: ferramenta; affordance e trans-
paréncia serdo aprofundados no decorrer das andlises, nas quais objetivamos
sistematizar algumas estratégias projetuais de artefatos tecnoldgicos digitais
interativos em museus, a fim de entender como o design pode contribuir
para o fomento da mediagdo de conteddo e, consequentemente, da expe-
riéncia de aprendizado do visitante por meio da interagdo. Para adentrarmos
mais no entendimento do processo de mediagio de contetdo pela interagao,

o item seguinte busca um aprofundamento de tal aspecto.

2.3 Mediacao do conteudo: interacao em dialo-
go

No ato de mediagao de contetidos estd o ato de comunicagio, para,
com base em um meio, transmitir uma mensagem. Acreditamos que conhe-
cer ¢ aprofundar-se em aspectos tedricos da cognicio pode ser um caminho
de nos aproximarmos de um maior entendimento de critérios projetuais de
artefatos mediadores digitais em museus, a fim de fomentar o didlogo entre
ser humano e maquina. Vale destacar o fato de que, neste trabalho, o termo
comunicagdo nao se resume a linguagem verbal, expandindo-se seu significa-

do para compor também a prépria interagio como uma a¢io comunicativa.

2.3.1 Discurso e dialogo

Ao tratar de transmissio de conhecimento, Vilém Flusser (1983)
identifica duas maneiras distintas: 0 modo objetivo e o intersubjetivo. O
primeiro trata de objetos e é discursivo, caracterizando-se como uma manei-
ra de compartilhar informagées a fim de preservd-las. O modo intersubjetivo
de conhecimento j4 fala com os outros, e é dialdgico. Dialogar é trocar dados
a fim de gerar uma nova informagao (Flusser, 2007). Apesar de serem distin-
tos, discurso e didlogo sio interdependentes, e é apenas quando postos em
equilibrio, que a comunicagio se estabelece e alcanga seu objetivo. Conforme
o autor acentua, “Cada didlogo pode ser considerado uma série de discursos
orientados para a troca. E cada discurso pode ser considerado parte de um

didlogo.” (Flusser, 2007, p.97).

Esta diferenciagao entre discurso e didlogo sugere uma associagio
aos termos que definem o que ¢ reativo e o que ¢é interativo. O primeiro
caracteriza-se como um atributo de interfaces que apenas reagem a um es-
timulo: agao e reagdo advindas de um 7mput que produz um output em um
sistema. O segundo, por sua vez, possui uma indeterminagao dos critérios
de reacdo desde a agao. Tal imprevisibilidade possibilita uma interferéncia no
modo como os dados sdo calculados. Hd, portanto, neste tipo de interface, a
possibilidade de uma dinimica indeterminada de resultados entre estimulo
e resposta (Dubberly et al., 2009). Tais quest6es ressaltam a importancia de
entendermos mais a respeito da interagdo em si, motivo pelo qual o item a

seguir busca se aprofundar neste tema.

2.3.2 Humano e maquina em interacao

Categorizar um artefato como interativo se refere a capacidade deste
de captar informagoes dos usudrios e de aspectos do espago, de modo a trans-
formd-los em dados computdveis passiveis de serem interpretados e analisa-

dos de maneira a traduzir tais estimulos em comunicagao (Carneiro, 2014).

2.3 Mediacgao do conteudo:
interacao em dialogo
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2.3.1 Discurso e dialogo
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Entendemos, nesta pesquisa, que considerar interagio como um processo de
didlogo pode abrir caminhos para novas possibilidades de entendimento de
aspectos projetuais de artefatos digitais, especialmente focados em museus.
No estudo e triagem de referenciais tedricos pertinentes, entender os aspectos
humanos se fortalece como um caminho relevante no sentido de estreitar as

distincias entre usudrio e mdquina.

Com a proliferagio do computador nas mais diversas escalas da vida
humana, o design foi sendo reconhecido como uma importante ferramenta,
no sentido de humanizar e tornar amigdveis as interfaces com tais dispositi-
vos. O design encarrega-se desta funcio, e tem, no campo de conhecimento
da Interagio Humano-Computador (IHC), um meio de projetar tecnologia
voltada diretamente aos seus usudrios. Especificamente, a disciplina IHC ¢é
voltada ao projeto de programas e interfaces para uma maior usabilidade da
méquina. “Um bom sistema de computador, como um bom par de sapatos
deve ser natural, confortdvel e servir sem que o usudrio tenha consciéncia
dele.” " (Faulkner, 1998, p.7). Nota-se que, crescentemente, as Ciéncias
Humanas assumem papel bem relevante no sentido de entender aspectos
subjetivos da consciéncia de pessoas quando em interagio, clareando o en-
tendimento no que tange a pontos perceptivos e cognitivos na relagio com
dispositivos tecnolédgicos. Por esse sentido de humanizar a tecnologia, este
trabalho tem um cardter transdisciplinar, dirigido a discutir questoes subjeti-

vas relativas 2 mediacdo de conteddo pela relacio usudrio-mdquina.

Entende-se por artefato “[...] qualquer coisa inventada pelos huma-
nos com o objetivo de aperfeicoar o pensamento ou a agao (...), tenha este
uma presenca fisica e seja construido ou manufaturado, ou seja mental e
possa ser ensinado.” (D. Norman, 1993, p.5). Todos os artefatos oferecem
possibilidade de interagao. Isto se dd nio apenas com objetos, mas também
com espagos, mensagens e sistemas. “A interac¢do é um aspecto fundamental
da fungio, e fun¢io é um aspecto fundamental do projeto.”'* (Dubberly et
al., 2009, p.69). Independente da tecnologia, a capacidade de manipular e
transformar a natureza, dando-lhe formas e funcionalidades variadas, é uma
qualidade especificamente humana, e é por meio dos artefatos que as pessoas

conseguem se relacionar com o mundo.

Haque (2006, 2007) utiliza uma metdfora que resume bem os ar-
gumentos retrocitados ao tratar da diferenca essencial entre a nossa relagao

com um “caixa rdpido” e o caixa de um banco, a qual, na segunda, permite-

11 Tradugio livre do ()riginal: “A good computer system, like a good pair of shoes, should feel natural,
comfortable and fit without the user being aware of it.”
12 Tradugao livre do original: “Interaction is a key aspect of function, and function is a

key aspect of design.”

-se que a conversagao seja constituida de modo dindmico e participativo, ou
s¢ja, efetivamente dialégico. Com base nestes autores, podemos interpretar
que propor estruturas e cendrios para que a interagdo com as maquinas seja

de fato dialégica nio é uma tarefa nada simples. A respeito disso Norman

defende:

O didlogo bem-sucedido requer um compartilhar de conhecimentos e ex-
periéncias. Requer avaliacao de ambiente e contexto, da histdria que levou
até o momento, ¢ dos muitos objetivos e motivos diferentes das pessoas
envolvidas. [...] Jd é bastante dificil estabelecer esta compreensio comum,
compartilhada, com pessoas, entdo como esperar que sejamos capazes de

desenvolvé-las com as mdquinas? (2010, p.15).

Uma maneira efetiva de representar a interacdo humano-computa-
dor se baseia em uma estrutura denominada de feedback loop. Esta consiste
em um caminho ciclico que a informagao faz para ir do humano para o
sistema — um computador, um aparelho celular ou um carro, por exemplo
— e de volta para 0 humano. Com esta volta, a pessoa avalia se tal informa-
¢ao atingiu os objetivos que motivaram o estimulo inicial (ao interpretar o
output do sistema), para, em seguida, direcionar a préxima agio com base
nisso (Dubberly et al., 2009). Norman (1988), em seus sete estdgios da agdo",
aponta que o usudrio transforma inten¢do em agio por meio de uma interfa-
ce conectada a um sistema. Entéo ele aponta que o comportamento humano
pode ser bottom up, no qual um evento no mundo impulsiona a agao ciclica
de interagao, ou top-down, em que um objetivo do humano impulsiona a
agio e assim também o ciclo. Mostra-se, portanto, que nem todo comporta-
mento comega com um objetivo, podendo também aquele ser fruto do am-
biente (D. Norman, 1988). Este modelo da intera¢o em /oop para sistemas
dinimicos leva A seguinte indagagio: distintos tipos de sistemas dindmicos

levam a variados modos de interagao?

2.3.3 Tipologias de interacao

A relagio humano-mdquina pode ocorrer de maneiras variadas,
permitindo também sua classificagao em multiplas categorias que podem
facilitar seu entendimento e leitura. Os autores Dubberly, Haque e Pangaro
(2009), em seu artigo What is interaction? Are there different types? realizam
uma sistematizagao da interagao com suporte no que eles chamam de sis-

temas dinimicos. Para eles, ser interativo nio ¢ uma caracteristica de um

13 Sete etapas definidas por Donald Norman (1988), pelas quais o usudrio percorre para
atingir objetivos. Os sete estdgios sdo: 1) perceber o estado do mundo; 2) interpretar a
percepgio; 3) avaliagdo da interpretagdo; 4) realizagdo; 5) intengdo de agir; 6) sequéncias

de agdes; 7) execugio de uma sequéncia de agées.
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sistema em si, e sim da natureza da troca que ¢ realizada entre elementos de
um sistema. Os autores os classificam em trés tipos essenciais: os 0 — lineares
(linear systems), os 1 — auto-reguladores (self-regulating systems) e os 2 — de

aprendizado (learning systems).

Os sistemas lineares (de 0 ordem) reagem de maneira padronizada
aos estimulos a eles postos. Os sistemas auto-reguladores (de 1* ordem) se
caracterizam por dar retornos variados com amparo no tipo de input que lhes
¢ dado, ajustando seu comportamento e modificando suas respostas median-
te o estimulo captado, de modo ciclico. Estas, contudo, sdo predefinidas e
encontram-se estabelecidas em seu objetivo, ou programacio. Ja os sistemas
din4dmicos de aprendizado (de 2* ordem) se caracterizam nao sé por ajustar
seu comportamento desde os 77puts, como também por aprender com as
mudangas nos estimulos recebidos. Com isto estes podem alterar, tanto os
outputs, como também os proprios objetivos iniciais de sua programacao. O
sistema, assim, aprende com o usudrio, e vice-versa, na forma de multiplos
ciclos, como uma espiral. Os autores acentuam que estas trés caracteristicas
podem acontecer de modo independente ou podem se combinar, de maneira
a um sistema influenciar no comportamento do outro, havendo, assim, a
interagdo (Dubberly et al., 2009).

Segundo os autores, simplesmente apertar um botio (real ou virtual)
nio ¢ interagio, é sim, uma reagao. Nio se pode considerar um sistema inte-
rativo apenas pelo fato deste incorporar tecnologia (Dubberly et al., 2009).
Eles afirmam que hd uma constante confusio no uso dos termos, o que leva,
muitas vezes, a estratégias “perniciosas” e acriticas, que produzem exposigoes,
semelhante as caracterizadas por Marques (2011), de hit and run, nas quais o
usudrio aperta botoes, mas pouco se interessa pelo que estd sendo mostrado.
Em um sistema reativo, o input e o output — estimulo e resposta — sio fixos.
Por outro lado, quando este é caracterizado como interativo, os elementos de
estimulo e resposta se retroalimentam, de modo a produzir um sistema din4-

mico, e, portanto, progressivamente mais interessante para o usudrio.

Partindo, assim, da combinacdo de dois dos trés tipos de sistemas
anteriormente destacados, os autores elaboraram seis variados modelos de
interagio. E por tal funcionamento conjunto que se permite ocorrer a inte-
raco, e por meio de sua manipulagio que se entende a légica implementada
em um artefato interativo, facilitando o processo de projeto, manipulagio ou
classificagio de sistemas dinAmicos. Na sequéncia mostramos, resumidamen-
te, as distintas combinagoes possiveis entre sistemas, a fim de exemplificar as

categorizagdes que serdo futuramente definidas.

Combinacao de sistemas

Caracteristicas

0+0 Linear+linear Reacao

E um tipo de interagao limitada, pois nao oferece outras possibilidades
nem experimentacoes. Como um motor de uma porta automatica.

0+1 Linear+auto-regula-
dor  Regulacao

Um sistema linear gera input de 3 formas: de perturbacéao, de objetivo ou
de energia em um sistema auto-regulador, de forma a fazer com que este
reaja de forma a manter o equilibrio da interagao. Como um motor de um
trem a vapor.

0+2 Linear+aprendiz
Aprendizado

Neste caso de interacao, o sistema aprendiz alimenta-se do linear, de
forma que aquele pode modificar-se e de fato “aprender” com os inputs-
recebidos. Exemplo da Interagao Humano-Computador

1+1 Auto-regulador +
auto-regulador Balance-
mento

Nestes a interacao se caracteriza por dois casos 1. 0s que se reforcam
(mesmo objetivos), como dois ar-condicionados. 2. os e 0s que compe-
tem entre si, de forma a um tentar derrotatar o outro, como um ar-condi-
cionado e um aquecedor.

1+2 Auto-regulador +
aprendiz Gerencia-
mento e de entretenimento

Esta interagao se divide em em duas formas: 1. De gerenciamento, a qual
se caracteriza por sistemas automatizados, como o piloto automatico de
um avidao 2. De entretenimento, na qual o objetivo € o engajamento do
sistema aprendiz através de um aumento na difuculdade da interagao.
Como em um jogo eletronico.

2+2 Aprendiz + aprendiz.
Interacdo de conversacao

Ha duas formas: 1. a refereciagao por algo (it-referenced), pela qual o
primeiro sistema da inputpara um segundo, sem este necesariamente
alterar aquele de volta. 2. a referenciada por eu/vocé (I/you - referenced),
na qual, nao so o segundo sistema recebe input do primeiro, como tam-
bém, manda outputs.

Quadro 1: Classificacao de

Nesta classificagdo, organizada por Dubberly ez al. (2009), as pessoas

sistemas de interacao. Fonte:

podem ser consideradas um sistema aprendiz, e sua interagio com artefa-

tos pode transitar em alguns destes padrées relatados. Destacamos abaixo

Dubberly et al, 2009).

algumas das classificagdes acima apontadas, no sentido de gerar discussoes,

aplicando-as dentro da proposta desta pesquisa. Na combinagio de sistemas

0+0, de reagéo, o input, é causado por meio de um estimulo em um dispo-

sitivo — cutucar, rodar, sinalizar, empurrar. Segundo Gordon Pask (1976), tal

agao enseja uma reagdo predeterminada e muitas vezes limitada. Com base

nesta descricdo, é possivel perceber que muitos dos artefatos mediadores de

conteddo em museus se encaixam nesta categoria. Cabe, entretanto, levantar

a questdo de se esta escolha de tipologia de sistema necessariamente torna a

experiéncia rasa para o visitante, ou seja, sem proporcionar estimulos mais

enriquecedores nesta relagdo, ou se outros elementos de projeto podem estar

presentes para “contornar’ tal limitagao apontada por Pask (1976).

A combinacio de sistemas 0+2, de aprendizado denota uma tipo-

logia de interacio que engloba muitas das intera¢oes humano-computador.

Nelas, um sistema aprendiz (o humano) interage com um processo de input

linear. O sistema responde, € 0 humano se adapta aquele ouzput. O ser hu-
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mano aprende com o sistema; este, contudo, nio aprende com o humano.
Segundo Dubberly ez /. (2009), estas ndo se caracterizam por permitir uma
conversagao propriamente dita, j4 que a mdquina nio aprende com os inputs
trazidos pelo usudrio. Vemos, nesta classificagio, que reagir a um inpur nao

¢ 0 mesmo que aprender, conversar, colaborar, ou até projetar. Saber desta
diferenga pode ser uma chave promissora para novas modalidades de design,
sendo, a0 mesmo tempo, um desafio, j4 que criar artefatos que verdadeira-
mente aprendam com os nputs recebidos nao é ainda uma prdtica simples e,

em geral, largamente realizada, muito menos em ambientes museoldgicos.

Na combinagiao de sistemas 1+2, de entretenimento, os autores
destacam o exemplo de jogos eletrénicos, nos quais o sistema é pensado den-
tro de um progressivo aumento da dificuldade de acordo com o desenvolvi-
mento do jogador. Tal estratégia projetual ocorre por meio da introdugio de
surpresas e desafios, o que renova e reforca a interagio, contribuindo para o
engajamento por via do entretenimento (Dubberly et al., 2009). De efeito,
nesta categoria, sao utilizadas regras, recompensas e desafios no sentido de
um aumento da dificuldade, com o qual o usudrio realiza uma competicio
ou colaboragio. Tal estratégia, que estd nos jogos, foi observada em alguns
exemplos de artefatos nos museus visitados, bem como enseja uma relagio
com o conceito de flow, e na sua relacio equilibrada entre habilidade e desa-

fio exprimido em Csikszentmihalyi e Hemanson (1995).

Na interagdo 2+2, de conversagao, hd um processo ciclico de input
e output, em que dois sistemas aprendizes conversam entre si (Dubberly ez
al., 2009). Permitir a conversacao em uma interaciao de contetdo e visitante
em museus exige que haja, de fato, uma troca entre sistemas. Considerando
a valorizacio do observador no entendimento da efetividade das comuni-
cagdes entre 0 homem e as mdquinas, Gordon Pask (1975) desenvolveu
uma pesquisa na busca de entender a transi¢io da mensagem entre sistemas
complexos. Batizada de Teoria da Conversagao, esse trabalho foi de grande
importincia na aplicagio do pensamento computacional na arquitetura, e
atualmente continua tendo relevincia em decorréncia do crescimento da
tecnologia digital nos diversos aspectos da vida, na qual “[...] os seres huma-
nos, dispositivos e seus ambientes compartilhados podem coexistir em uma
relacio mutuamente construtiva”* (Haque, 2007 p. 55), de modo que um
sistema aprendesse com o outro, sem que estes se tornem prescritivos, restri-

tivos e autocraticos.

Substituir simples modalidades reativas por conversagoes se exprime

como um possivel caminho para criar interages mais ricas e também rele-

14 Tradugao livre do original: “[...] humans, devices and their shared environments might

coexist in a mutually constructive relationship.”

vantes para o usudrio. Resta saber, entretanto, se, mesmo que estas nao sejam
definidas como conversativas, no sentido tedrico, é possivel que ainda sejam
veiculos de uma mediacio de contetdo relevante. Marcela Almeida (2014,
2016) —em sua tese e artigo a respeito da relagio entre ambientes interativos
e jogos — suscita pontos em sentidos semelhantes a esta questio, tratando do
aspecto ladico ndo s6 da relagio humano-mdquina, mas também do vinculo
humano-humano que a miquina pode fomentar. Segundo ela, esta relagio
entre sistemas aprendizes (dois humanos) fomentada pela mdquina, pode

estabelecer ricos formatos de comunicagio e cooperagio.

Inspirando-se na classificagio de Dubberly, Haque e Pangaro
(2009), Almeida (2014, 2016) propoe trés tipos de processos observados na
relagio humana com artefatos desta natureza, os quais sio chamados por ela
de ambientes responsivos. A interagao classificada de reativa consiste em um
sistema linear tnico de estimulo e resposta padronizado, ou seja, de causa
(input) e efeito (outpur) singulares. Quando responsiva, a interacio ¢é ca-
racterizada por dar variadas respostas assentadas em estimulos, sendo estes,
entretanto, ji predefinidos. J4 quando dialégica, a interacio consiste em
oferecer ao participante a possibilidade de atuar e modificar uma interface,

estimulando maior colaboragio entre pessoas e mdquinas.

Segundo muitos autores, dialogar é abrir possibilidade para a novi-
dade dentro da interacdo. Lorena Marques, por exemplo, comenta em sua
dissertacdo que “[...] a interacdo s é positiva se todos os envolvidos vislum-
bram a possibilidade da novidade — para usar o termo de Glanville (2001)

— quer dizer, se caminham para o que Gordon Pask (1971) chama de conver-
sagdo ou o que Flusser (2007) chama de didlogo.” (2011 p.62). Consoante
Cabral Filho, quando nao hd a novidade, a “[...] interagio se transforma em
algo fatil e nao significativo, como o vazio de diversas obras de arte e jogos
que se baseiam na ideia de interatividade por si, obstruindo a ideia funda-

dora de que hd um outro ser desejante no outro lado do canal da interagao.”
(2005, on-line).

Sugere-se, com isto, que hd algo bastante valioso na novidade, ou
seja, no elemento surpresa, e na possibilidade de a imprevisibilidade nos sis-
temas ser utilizada como estratégia projetual, tornando mais efetiva a comu-
nicagio com o usudrio. Segundo Glanville (2001), a interagio em si lida com
o indeterminado, ¢ um produto de uma relagao circular, nio causal e sem
controle. Gordon Pask discute a importincia da interacio e a necessidade da
novidade, para que o homem se engaje em situagées com o seu ambiente.

“O homem estd inclinado a procurar novidade em seu ambiente, e, tendo
achado uma situacio nova, a aprender a controld-la.” (1971 p.76). Com

base em tais reflexdes, é possivel supor que uma agio simples, em sequén-
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cia linear, pode nao abrir espago para a novidade, para o elemento surpresa
dentro da interagio. Mediante essas informagdes, levantamos a pergunta: tal
imprevisibilidade, que hd na interagao dialégica, pode nao necessariamente
se originar de uma possibilidade de mudanga constante no algoritmo da pro-
gramacio da interface interativa, havendo, portanto, possibilidades de outros
elementos serem acrescentados 2 atividade para que a possibilidade de enri-
quecimento da interface ocorra? Tal questao fundamenta parte das andlises
de estatégias projetuais elencadas nos itens 3.2 (pag. 83) e 3.3 (pag. 91),

nos quais, em alguns exemplos de casos de sistemas de programacio simples,
observamos técnicas conceituais de design que possibilitam tornar a intera-

¢A0 mais rica, e dar insumos para que a mediagio de contetido acontega.

Ruairi Glynn — arquiteto, artista e midia designer — para melhor
entender e desenvolver a prética de projetos interativos, classifica-os em trés
tipos, com esteio em suas reagoes a estimulos. O primeiro tipo parte de uma
rea¢ao automdtica, possuindo apenas dois estados, ligado e desligado. Esta
tipologia de reagao se caracteriza por ser independente de inpuss externos. A
segunda maneira se classifica como reativa, agindo de acordo com critérios
anteriormente definidos. Como leciona Glynn (2008), em muitos casos, esta
natureza de output é erroneamente caracterizada como interativa. A reagao
interativa para ele, portanto, s6 pode ser considerada quando hd uma auto-
nomia do préprio sistema, com a possibilidade deste de, por variados meios,
atingir os objetivos estabelecidos inicialmente na programagio. Os caminhos
sao definidos, portanto, de maneira varidvel. De maneira ciclica, input e ou-
tput se retroalimentam, possibilitando que a prépria estrutura do algoritmo
seja objeto de alteragdes com procedéncia nos estimulos recebidos (Carneiro,
2014; Glynn, 2008). Entendemos, portanto, que tal modo amplo de possi-
bilidades, permite que o préprio sistema faga uso de improviso e aprendizado

para alcangar os objetivos programados.

De maneira andloga, o artista Jim Campbell (2000) caracteriza as
interfaces interativas em duas modalidades. A primeira como interface dis-
creta, citando ele o exemplo de um carpete, no qual se aciona uma imagem
quando o visitante fecha o circuito ao pisar em um botao. A pessoa ali nao
interage com o programa ou com a imagem, apenas com o botdo, de modo
que “[...] ndo hd didlogo, apenas os estados de ligado e desligado.” (de Al-
meida, 2014 p.131). A segunda classificacio de Campbell caracteriza-se por
interface continua, a qual ocorre, por exemplo, quando em um carpete se
dispdem de 100 botoes, e ao se pisar individualmente em cada um deles,
uma de 100 distintas respostas sao geradas e refletidas em um monitor, o
qual é estimulado a partir do mapeamento da posi¢ao do ser humano. A

interface ali nao deixa de ser digital, e, portanto, discreta, entretanto o autor

destaca que o que importa é como a mensagem chega na percepgao do visi-
tante, e como os efeitos de resposta sao mostrados a ele de maneira continua,
sendo percebida categoricamente diferente quando comparado ao primeiro
exemplo relatado (Campbell, 2000).

Ao tratar de midias interativas, Jens Frederik Jensen define interagio
como “[...] uma medida da habilidade potencial de uma midia de permitir
que o usudrio exer¢a uma influéncia no contetido ¢/ou a forma da comu-
nicagdo mediada.” (2008, p. 129). Com esteio nesta definicdo ele descreve
quatro subconceitos de interagio: Interacio de transmissao, a qual consiste
em uma midia de “mao tnica”, como uma TV que ndo permite aos usudrios

fazer solicitagoes outras além de trocar o canal; interagao de consulta, na

qual hd uma possibilidade de permitir que o usudrio escolha uma informagio

pré-produzida, como um web site na internet; interagao de registro, na qual
hd uma automatizagio das respostas dadas aos usudrios, por meio de suas
necessidades e agoes; ele dd como exemplo métodos de sistemas que sentem
automaticamente estimulos do ambiente e se adaptam, como sistemas de
seguranca, home-shopping, luz automdtica da interface do smarphone etc;
interagao de conversa, na qual hd um compartilhamento de “mao dupla”,
como o exemplo de uma troca de e-mail entre duas pessoas, em uma intera-

¢ao humano-humano por meio da internet (Jensen, 2008).

Tendo em vista as classificacoes anteriormente apresentadas, foi ela-
borado um quadro em que sio mostradas, resumidamente, categorias deli-

neadas em cada autor.

Quadro 2: Definicao de intera-
¢cao em distintos autores. Fonte:
Elaboracao propria com base na

literatura referenciada (2018).

Autores Categorias

Dubberly, Pangaro e 0+0 Reacao 0+2 Aprendizado 1+2 Entretenimento 2+2 Conversacao
Haque (2009)

Jim Campbell Discreta - carpete e botao Continua - carpete e 100 botoes

(2000)

Almeida (2014; 2016) Reativa - padrao de Responsiva - Diferentes respostas pre-definidas Dialogica - possibili-

estimulo e resposta

dade de modificacao

Ruairi Glynn (2008) Automatica - on e off Reativa - critério ja estabelecidos Interativa - retroali-
mentacao input e
output

Jensen (2008) Transmissao - “mao Consulta - possibilida- | Registro - automatiza- Conversa - “mao

unica” - TV de de escolha ¢édo de resposta dupla”- compartilha-

Ao analisar este quadro, é possivel perceber que hd um padrio de
categorizagdo de outputs na interagio humano-computador. Em suma, os
autores buscam sistematizé-las, em geral, com base em trés tipologias: 1) um

output automatizado, com retorno padronizado, no qual o participante tem

mento
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poucas, ou apenas uma, possibilidade de estimulo; 2) em um ouzput também
padronizado, entretanto, com varidveis possiveis a depender do estimulo
provocado, o que possibilita uma multiplicidade de imputs por parte do
usudrio, permitindo maior desenvoltura de um sistema; ou 3) interagdes que
permitem uma retroalimentacio entre inputs € outputs, como uma conversa,
um didlogo entre humano e sistema, sendo este nao padronizado, ciclico e

cambiante.

Tais tipologias podem auxiliar para que se entenda com maior cla-
reza como procede a estrutura da interagio. Entendé-la pode abrir possibi-
lidades para estratégias projetuais que fomentem novos inputs por parte dos
usuarios: sujeitos que, conforme retrocitado, alimentam os sistemas com seus
estimulos. Tais aspectos suscitam a pergunta: serd que apenas interagoes
tecnicamente dialégicas podem ser consideradas ideais para a mediacao
de contetido? Entendemos que o caminho para uma resposta passa por
buscar também de que maneiras os usudrios podem interagir com tais dis-
positivos, e se é possivel tornar uma interface de caracteristica linear em uma
que faga uma comunicacio efetiva de conhecimentos por outros meios além
das possibilidades input e output, ou seja, na qual haja um didlogo efetivo e
enriquecedor entre usudrio e mdquina. O capitulo a seguir busca aprofundar
em tais questionamentos quanto a estratégias projetuais e refletir a respeito
do papel da mdquina em conjunto do usudrio para melhor media¢io de con-

teddo em museus.
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Fig. 10: Dialogo realizado na

cabine de gravacéao do Aros

Museum. Fonte: Acervo nos-

so (2018)
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3 OBJETO:ESTRATEGIAS

Tratar de modo prético o que foi levantado no referencial teérico é
uma das tarefas para a qual se destina este capitulo. Considerando o objetivo
desta pesquisa, destinada a identificar aspectos projetuais para fomento
do processo de mediagio de contetido em museus por meio de artefatos
tecnolégicos digitais interativos, sugerimos melhor definir e aprofundar as
questoes tedricas e praticas relativas a essa natureza de artefato e seus influxos
na experiéncia do visitante. Conforme citado anteriormente, o método da
investigacdo se divide em duas fases. Primeiramente, tratamos dos artefatos
interativos em si, para seguir com uma andlise mais aprofundada da ativida-
de do usudrio visitante em interagdo. Os resultados e andlises deste capitulo

compdem, portanto, a primeira delas.

Para a realizagio de um aprofundamento nas questoes relativas a
artefatos tecnoldgicos digitais interativos em museus, ¢ apontado, primei-
ramente o estudo de reconhecimento, mostrando cada caso individualmente,
destacando aspectos relevantes observados. Em seguida, sio demonstradas
as categorias estruturais propostas, as quais buscam entender e classificar
caracteristicas e possiveis consequéncias de estruturas da interagao distintas
em mediadores dessa natureza. Por fim sdo expressas estratégias conceituais,
sendo estas estruturadas nas observagoes realizadas, bem como durante as

andlises sobre os casos citados.

3.1 Estudo de Reconheci-
mento

3.2 Estratégias estruturais
- diagramas de estimulo e
resposta

3 OBJETO: ESTRATEGIAS 3:".

3.3 Estratégias conceituais
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3.1 Estudo de Reconhecimento

Aportamos aqui aplicagdes praticas das questoes tedricas — elencadas
no capitulo anterior — por meio de casos notdveis de artefatos interativos que
utilizem tecnologia digital para mediar conteddo em museus e exposigoes.
Tais casos foram selecionados por meio de critérios de relevancia para a fun-
damentacio da pesquisa, considerando aspectos de criatividade, inovagio e
efetividade na técnica projetual de transmissao de contetdo. Esta escolha da
técnica de estudo de reconhecimento para a fase 01 deste trabalho académico
tem o intuito de pontuar andlises acerca de estratégias projetuais — estruturais
e conceituais — adotadas nos casos, buscando discutir possiveis consequéncias

para a mediagio de contetido nestes espagos.

Os exemplos descritos tiveram origem em longa pesquisa e triagem
que efetivamos, na busca de casos nacionais e internacionais que pudessem
dar bases frutiferas para os temas aqui elencados. Inicialmente, quanto aos
casos nacionais, o intuito sempre foi o de realizar visitas técnicas presenciais
para fazer observagoes. Com efeito, para estabelecer o estudo de reconhe-
cimento, foram visitados, dentre outros, os seguintes museus brasileiros: o
Museu Cais do Sertao, no Recife; o Museu do Amanha, no Rio de Janeiro;
a Pinacoteca do Estado de Sao Paulo ¢ 0 Museu Catavento Cultural, tam-
bém em Sao Paulo. J4 nos exemplos internacionais, por impossibilidade de
realizarmos visitas técnicas presenciais em todos os casos desejados, tinhamos
a intengio de fazer uso de levantamentos de natureza iconografica, ou seja,
em livros, revistas e sites na internet. Entretanto, durante a elaboragio da
pesquisa, fomos privilegiados com o recebimento de uma bolsa que redire-

cionou, para melhor, os caminhos metodolégicos inicialmente pensados.

Fomos contemplados com uma bolsa do Banco Santander, relati-
va ao edital 844/2018 — curso: Repensar el Museo, organizado pela Unidn
Iberoamericana de Universidades (UIU)', da qual a USP ¢é integrante. Esta
atividade ocorreu em Madri, durante sete dias do més de junho de 2018, ¢
permitiu intensa amplia¢io dos argumentos tedricos relativos 4 investigagao,
bem como deu possibilidades para que, ap6s o curso, realizdssemos — jd com
recursos préprios — uma série de visitas técnicas a museus com projetos noti-

veis de mediadores digitais de contetido, para observagao e coleta de dados.

1 Uma alianca estratégica formada pela Universidade de Sio Paulo (USP), Universidad
Complutense de Madrid (UCM), Universidad de Barcelona (UB), Universidad de Bue-
nos Aires (UBA) e Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), que tem como
um de seus objetivos a promogio da pesquisa conjunta de alta qualidade cientifica entre

as institui¢oes parceiras.

Com esta oportunidade, nos foi possivel agregar visitas presenciais
também em casos internacionais, somando-os aos exemplos nacionais que ja
haviam sido levantados. Os museus visitados foram: o Museu Micropia em
Amsterda; a instalagao digital de produ¢ao musical da exposicao Miisicas en
la Antiguedad, no CaixaFérum de Madri; o Museu Nacional de Zurique;
0 Museu ARoS ¢ o Moesgdrd Museum, ambos em Aarhus, na Dinamarca; o
Ottobock Science Center, o Museu Judaico ¢ o Museu de Espionagem, os
trés em Berlin; e o Rautenstrauch-Joest Museum, em Coldnia, também na
Alemanha. Além destes casos europeus, visitamos também o Biomuseo, com
projeto arquiteténico de Frank Gehry, situado na Cidade do Panamad. Vale
ressaltar que parte destes ndo sdo considerados nos casos a seguir tratados, ja
que para esta pesquisa foi necessdrio realizar uma triagem dos exemplos mais

relevantes.

Com tais visitas foi-nos possivel gerar uma série de reflexdes com
base nos aspectos tedricos que jd estavam sendo estudados no periodo. Em
conjunto com os museus brasileiros, europeus e panamenhos visitados, opta-
mos por adicionar mais dois relevantes, situados nos Estados Unidos: o Coo-
per Hewitt, Smithsonian Design Museum — em Nova York, e o Cleveland
Museum of Art — em Ohio. Estes jé ndo puderam ser considerados com
levantamento presencial, sendo, entretanto, suficientemente relevantes para
que fossem acrescentados por meio do levantamento de dados do tipo icono-
gréfico, jé que existe uma quantidade considerdvel de material de referéncia
publicado a respeito desses dois museus. Buscamos, com esse método, enten-
der o porqué da relevancia destes casos, e que estratégias de interago foram
utilizadas para fazer com que o contetdo fosse devidamente mediado ao visi-

tante. Iniciamos, portanto, mostrando os casos internacionais coletados.
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Fig. 11: Fachada Museu Micropia. Fonte: Acervo nos-

so (2018)

- Museu Micropia

Os dois primeiros casos visitados de media-
dores se encontram no museu Micropia, em Ams-
terdam. Este espago recebeu uma série de prémios
relevantes, dentre eles o de museu mais inovador da
Europa no ano de 2016 (EMYA Awards) (Micropia,
2017). Tal reconhecimento se d4 muito pela origi-
nalidade do tema e de sua expografia, a qual utiliza
de midias diversas para mostrar aos visitantes a vida
dos micrébios. Além disso, o espago também serve
de ponte entre a comunidade cientifica e o publico, o
qual pode participar de apresentagoes participativas e
acompanhar verdadeiros cientistas realizando experi-

mentos.

B
Fig. 12: A e B - Interagcdes com Body Scan. Fonte:

Acervo nosso (2018)

3.1.1 Body Scan
(scaner corporal)

O primeiro artefato mediador de contetido
para compor este estudo de reconhecimento se trata
da instalacio Bodly Scan, sendo uma das mais popula-
res interfaces do museu Micropia. Projetada pelo es-
critério alemao ART+ COM studios®, a instalagio con-
siste em um sensor que detecta a posi¢ao das maos do
visitante, utilizando-as como controle, podendo estas
serem livremente movidas em diregdo a outras partes
do corpo humano virtual. Quando o visitante deixa a
mio proxima a uma parte especifica a ocorre selegao.
E, entdo, transmitida uma animagio na tela, que d4 a
ilusdo de que é dado um zoom nas partes do corpo do
participante, pelo qual é mostrado o contetdo relati-
vo as bactérias daquela parte em especifico escolhida.
Tal interagao busca transmitir informagdes a respeito
das bactérias e microrganismos importantes para o
funcionamento de vérias partes do corpo humano,

como olhos, boca e estdmago, por exemplo.

Na observacio de visitantes no local, nota-
mos um certo encantamento inicial com a inovacgio
da interface, no modo de interagio e nas animagées.
Também observamos que houve muitas criagdes de
jogos, dangas e outras relacdes sociais frente ao sen-
sor. Em contrapartida, notamos que, em esséncia, a
mediagio do contetido realizada é demasiadamente
tradicional, exprimindo textos grandes e uma larga
quantidade de informagao para ser acessada em ape-

nas um artefato mediador.

2 ART+COM Studios é um escritério alemio que desenvolve
instalagées artisticas com uso de novas midias digitais (https://

artcom.de/en/about/).

A B

C D

Fig. 13: A, B, C e D - Carimbos no mapa. Fonte: Acervo nosso (2018)

3.1.2 Microbe Wall
(parede de microbios)

Uma atividade realizada durante todo o mu-
seu consiste em um conjunto de carimbos posto em
cada uma das estagoes expositivas. Ao todo sao 30
mdquinas de carimbo espalhadas por todo o museu.
Quando em frente a uma explicagio a respeito de um
microrganismo especifico, o participante pode carim-
bé-lo em seu mapa de visita. Cada tipo tem seu local
especifico no cartdo, automaticamente marcado pela

madquina.

Ao fim do percurso de visita, hd uma mesa
digital com sensor e uma cAmera, com a qual, ao
serem colocados os carimbos logo abaixo, é possivel
ver todos os tipos diferentes que foram coletados pelo
participante ganharem vida em animagdes sobre a
mesa e também em uma grande tela vertical que co-
bre todo o pé-direito duplo do museu. Supée-se que,

talvez por sua ubiquidade ao longo de toda exposicio,

Fig. 14: Leitor da quantidade e dos tipos de carimbos

coletados. Fonte: Acervo nosso (2018)

ou por sua caracteristica intrinseca de dar aos visi-

tantes um desafio de colecionar todos os micrébios,
nesta interacio tenha sido a que mais se observou o
engajamento dos visitantes de variadas idades, bem
como, o fomento de relagoes sociais e de didlogos e

trocas entre eles.

Fig. 156: Exemplo da mesa digital e da tela vertical da
Microbe Wall. Fonte: < https://artcom.de/en/project/

micropia/> Acesso em dez/2018
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Fig. 16: Foto externa do Moesgérd Museum Fonte:
<https://www.moesgaardmuseum.dk/en/about-moes-

gaard-museum/architecture/> Acesso em dez/2018

- Moesgéard Museum

Moesgird Museum, também chamado de
MoMu, ¢ situado na cidade de Aarhus, na Dinamar-
ca. E um museu de arqueologia e etnografia dedicado
a tratar da histéria da regido por meio de inovadores
modos de apresentacio. O que antes era um museu
etnografico-padrio — repleto de objetos histéricos
com placas de identificagio — foi reaberto em outu-
bro de 2014, exibindo suas pecas divididas em seis
espagos, indo desde a Idade da Pedra, passando pelos
Vikings, pela Idade média e a conversio da nagao
ao cristianismo. Nas salas, o digital e o analégico
sdo integrados para criar uma experiéncia imersiva
e interativa, na qual variadas midias dio a liberdade
do visitante interagir de multiplas maneiras, tendo a
narrativa como um eixo de liga¢do entre as histérias.
O projeto de arquitetura do espago foi realizado pelo
escritorio Henning Larsen Architects, e o design de ex-
posigao por um numeroso grupo, liderado por Johan
Ahrenfeldt (Meller, 2015). Um ponto interessante
¢ que, segundo Birch Nielsen — chefe do estidio de
design das exibi¢oes — 0 museu Moesgard tem sua
prépria equipe que desenha e se encarrega da manu-

tencdo das instalacoes digitais.

Fig. 17: Pingentes e personagens. Fonte: Acervo nos-

so (2018)

3.1.3 Narrativas por pingentes

Uma das interfaces escolhidas para compor
este estudo de reconhecimento se encontra no setor
dedicado aos Vikings. Nesse espaco sdo utilizados
pingentes, dentro dos quais hd um chip com identi-
ficagao de radiofrequéncia (RFID — radio frequency
identification), os quais se comunicam com sensores
distribuidos por todo o setor. Estes objetos sao dispo-
nibilizados logo na entrada, divididos em sete forma-
tos distintos, cada um representando um personagem
criado para narrar a sua versio da histéria. O visitan-
te, portanto, ao entrar, escolhe um, ou mais, pingen-
tes relativos ao personagem que mais lhe interessar e

o leva consigo.

Fig. 18: Disposicao dos pingentes e seus respectivos

personagens. Fonte: Acervo nosso (2018)

Assim, ¢ possivel ouvir versdes distintas de
explicagdes a respeito das esculturas ou objetos histd-
ricos, apenas colocando o pingente desejado sobre o
receptor, o qual I o chip e solta a narrativa. Podem
ser ouvidas versdes histéricas desde a perspectiva de
um guerreiro viking, ou de uma moradora de 12 anos
de uma embarcagio da época. Também ¢ possivel
ouvir explicagoes do arqueSlogo Hans Skov, que dd

informacoes mais técnicas dos artefatos.

Fig. 19: Simulacao de batalha em uso por visitantes

do museu. Fonte: Acervo nosso (2018)

3.1.4 Simulacao de batalha

Outro exemplo notério de mediador interati-
vo de contetdo encontrado no Moesgird Museum tem
como elementos analégicos uma mesa de madeira,
sobre a qual sao dispostas trés estatuetas, também de
madeira. Cada uma delas representa uma tipologia
de arma para a batalha: espada, cavalos ou arcos. A
interface interativa digital ocorre por meio de proje-
¢oes, que disponibilizam op¢oes que sdo selecionadas
— possivelmente por meio de sensores infravermelhos
de forma — ao se colocar a estatueta sobre os circulos
projetados sobre a mesa. Apés a escolha da arma, é
possivel escolher entre duas formagdes para cada uma
delas. Apés a escolha da formagio, surge um time
rival, em luz, no outro extremo da mesa. E entio
simulado um combate, no qual uma das equipes sai
vencedora. Ao longo dos processos de escolhas, sao
também mostrados contetdos relativos aos tipos de
guerras que havia no periodo, e que tipologia de for-

magao de guerreiros era mais efetiva para qual tipo de

arma utilizada. E interessante perceber, entretanto,
que tais contetidos s30 minimamente apresentados
por texto, praticamente tudo pode ser compreendido
por meio da interagio em conjunto das animagoes

dispostas.

Durante a visita foi possivel observar o
quanto esta interface animou um grupo de jovens
que estavam no local. Ao conversarmos com eles, foi
nitido o fato de que as inten¢oes de transmissio de
conteudo foram efetivas, bem como os aspectos mo-
tivacionais, jd que todos sabiam todos os movimentos
necessarios e as consequéncias estratégicas de cada
formagio de batalha. Nesta experiéncia, podemos
perceber como, muitas vezes, para realmente mediar
um contetido, é necessdrio que se faga um recorte
para que aquilo seja devidamente demonstrado de
maneira direta. O uso das estatuetas analégicas e as
possiblidades de escolha das formagoes dos exércitos,
mesmo que partindo de uma programagio simples,
fomentaram interacoes sociais e manifestacoes de

didlogo relevantes para a investigagio.
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Fig. 20: Foto externa do Swiss National Museum Fon-
te: <https://www.nationalmuseum.ch/e/> Acesso em

dez/2018

« Swiss National Museum

O Swiss National Museum situa-se na cidade
de Zurique, na Suiga. As trés interfaces dele, retrata-
das neste estudo, se encontram logo na primeira sala
visitdvel do museu, na exibigao Ideias of Switzerland
e se propdem a expor grandes ideias vindas de suicos
que mudaram o mundo, isso a partir de um fundo de
contexto politico, social e histérico do Pais, mostrado

por meio de interfaces digitais interativas.

Fig. 21: Uso dos livros interativos. A, B - Fonte: <ht-
tps://iart.ch/en/-/landesmuseum-zurich-die-interakti-
ven-bucher-der-ausstellung-ideen-schweiz-> Acesso

em dez/2018. C - Fonte: Acervo nosso (2018)

3.1.5 Livros interativos por projecao

Uma das modalidades em que os visitantes
podem explorar as ideias que o museu busca retratar
¢ por meio de escritos suicos cldssicos que moldam o
pensamento do mundo até hoje. Tal contetido ¢ me-
diado por meio de quatro livros folhedveis interativos
de grandes proporgdes. Projetado pelo escritério lars,
estes possuem, em cada pdgina, uma pequena infor-
magio impressa, em geral um desenho, imagem ou
frase, situada em uma parte reduzida da folha, restan-
tando simplesmente a parte branca do papel. Cada
desenho serve como uma informagao que é enviada
para o projetor que a 1é como um carimbo que iden-
tifica o tipo de contetdo que deve ser manifestado,
projetando uma animagao diferente em cada con-
junto de pdginas. Cada animacio é acompanhada de
som, sendo também possivel tocar em botdes virtuais
com temas variados, os quais sao interpretados pelo
projetor de forma semelhante a uma tela touchscreen
(Iart, 2016). O interesse por participar da experiéncia
foi notério nos visitantes do espago, que formavam
filas de espera para também participarem desta expe-
riéncia cuidando de assuntos de natureza densa e de
grande importincia para o Pais, de uma maneira leve

e ladica.

3 O escritdrio sueco lart realiza projetos na vanguarda entre
midia, arte e tecnologia, dando um foco especial & espacos sin-

terativos (https://iart.ch/en/home).

Fig. 22: Uso da RA no relevo da suica.

Fonte: Acervo nosso (2018)

3.1.6 Relevo Suico em Realidade Aumentada

Com projeto desenvolvido pela empresa
Vidinoti*, essa instalagio foi inaugurada no final de
2016 e faz parte da mesma zona da interagio com
os livros. Neste caso, hd uma grande maquete em
granito do relevo da Suica. Logo ao lado, hd alguns
tablets, os quais podem ser utilizados pelos visitantes.
Quando estes o direcionam a maquete, sao mostradas
na tela informagoes variadas em RA associadas direta-
mente a pontos especificos do relevo. Dentre os con-
teidos mostrados estdo informagoes sobre os alpes e
os rios; quando clicados, podem ser mostrados voos

aéreos reais dos locais ali representados.

4 Vidinoti ¢ uma empresa sueca especializada em projetos com

realidade aumentada (https://www.vidinoti.com/home/).

3.1.7 Exploded View

(visao explodida)

Projetada pelo media artist Marnix de Nijs,
essa instalagdo artistica interativa permite que o visi-
tante, por meio da movimentagio de uma esfera de
concreto, passeie por diversos monumentos ao redor
do mundo, sendo estes construidos em nuvens de
pontos. Tal modelagem foi criada por meio de uma
extensa triagem de imagens mais populares de monu-
mentos na internet. Com base numa coleta de uma
grande quantidade de fotos por edificio, foi possivel
gerar uma cidade imagindria feita de nuvens de pon-
tos, por entre os quais o visitante pode caminhar ao
rotacionar a esfera. Esta experiéncia, por meio de um
movimento de livre exploracio do virtual, busca co-
locar o usudrio em contato com construges antigas,
preparando-o para o contetido seguinte da exposicao,

voltado 2 arqueologia.

Fig. 23: Uso da instalacao interativa
Exploded View. Fonte: Acervo nosso

(2018)
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- Ottobock science center

Este pequeno museu de Ciéncias faz parte do
prédio de escritérios da empresa Ottobock Healthcare
de tecnologias médicas, a qual buscou a ART+COM
Studios - anteriormente citada - para tornar seus pro-
dutos, pesquisas, inovagoes e atividades comerciais,
em contetdo atrativo para o publico em geral. O edi-
ficio tem uma fachada de aluminio bem perceptivel
na paisagem, e se encontra na cidade de Berlin. Foi
aberto em 2009, e tem uma exposi¢ao permanente a
respeito de aspectos motores do corpo humano, mus-
culos, ossos, percep¢io etc. Suas interfaces de media-
¢ao de contetido, em geral, fazem uso de projegoes,
algumas em conjunto com mecanismos analégicos.
Durante a visita, encontramos algumas das interfaces
em mau funcionamento e problemas de manutengao.

Seguem dois dos exemplos testados.

Fig. 24: Fachada Ottobock Science Center. Fon-

te: Acervo nosso (2018)

3.1.8 More than skin deep
(mais do que pele profunda)

Uma das estratégias projetuais utilizadas pelo
ART+COM Studios foi juntar o analégico com o
digital por meio de dispositivos hands-on, ou seja, ob-
jetos reais que o visitante possa tocar, mover, apertar
e torcer. Tais agoes analdgicas, portanto, produzem
reagdes em animagdes virtuais projetadas sobre as
mesas da exibicio. Por baixo destas projegoes o usud-
rio pode por as proprias partes do corpo e entender
mais sobre os tenddes e musculos. Notamos que sdo
interfaces bastante simples, mostrando uma grande
quantidade de conteddo visual, acompanhado de
uma grande quantidade de texto escrito. Foi observa-
do que muitos dos visitantes tinham o encanto ini-
cial com a interface — de ver, por exemplo, sua mao
transparente e poder ver suas partes constituintes em
movimento — sendo que ndo tinham paciéncia de ler
o material ofertado, e rapidamente se desencantavam
com as animagdes, logo se dirigindo para as outras

interagoes do espaco.

Fig. 25: Projecdo de musculos e tenddes. Fonte:

Acervo nosso (2018)

3.1.9 Teste seu equilibrio!

Esta proposta de interacio busca trabalhar
com o equilibrio, fazendo com que o visitante cami-
nhe em linha reta sobre um trecho onde sio proje-
tadas imagens de variadas alturas. Este ¢ um artefato
que trabalha em esséncia com sensores e projecio.
Quando o visitante inicia a caminhada, seguindo as
instrugoes, sensores reconhecem o seu movimento,
realizando alteragoes na animacio abaixo projetada.
Essa interagdo ¢ dividida em trés niveis de dificulda-
de: o primeiro é sobre um piso de grama, que nao
se movimenta muito conforme o visitante caminha
sobre a viga; o segundo é sobre um vale entre mon-
tanhas, com movimento moderado da projegao; ji o
terceiro ocorre entre edificios de uma cidade grande,
e produz bastante movimento na projegao. Estes
trés niveis distintos de dificuldade existem, a im de
mostrar como um estimulo projetado, mesmo sendo
totalmente virtual, pode produzir um desequilibrio
no cérebro e, por conseguinte, nas demais partes do

corpo.

Como o artefato nio busca passar uma gran-
de quantidade de contetdo, as interagdes se concen-
traram muito no desafio proposto de ir de um lado

a outro sem se desequilibrar. Percebemos como este

Fig. 26: Visitante se equilibrando sobre a viga. Fonte:

<https://www.nationalmuseum.ch/e/> Acesso em

dez/2018

Fig. 27: Imagens dos trés niveis da interacao.

Fonte: Acervo nosso (2018)

simples ato ensejou uma série de relacoes sociais, de
gargalhadas e criaco de narrativas. Percebemos que
tal abertura para o aspecto ludico da interagio fez
com que o conteddo fosse transmitido de maneira
mais engajadora, em um jeito simples, mas efetivo,

de comunicacio.
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« Aros Museum

O ARoS Museum, situado na cidade de
Aarhus, na Dinamarca, se dedica a expor arte con-
temporanea. E um dos maiores museus de arte do
norte da Europa, e, buscando ter uma rela¢o mais
préxima com a comunidade, em outubro de 2016,
inaugurou o ARoS Public, sendo este um espago —
projetado pela arquiteta Lotte Helle-Valle — destinado
ao didlogo e intera¢io social junto aos visitantes do
museu e da comunidade. Durante entrevista presen-
cial realizada para esta pesquisa, Marianne Grymer —
integrante do processo de projeto e diretora do setor
de aprendizado e interpretagio do museu — informou
que, dentre as agdes propostas no projeto do ARoS
Public, estio os ateliés, os estidios e as trés estagoes
digitais interativas, projetadas pelo escritério Local
Projects’, as quais foram pensadas, primeiramente,
quanto a ideias e objetivos principais, para depois
se chegar na tecnologia adotada para cumprir tais
quesitos. As trés estagdes interativas sio expostas na

sequéncia.

5 Escritério responsdvel por projetos premiados de mediadores digi-
tais de contetido, como o Cleveland Museum of Art, o Cooper Hewitt

Design Museum e o National September 11 Memorial & Museum.

Fig. 29: Resultado interacao Eye Tracking. Fonte: </

www.nationalmuseum.ch/e/> Acesso em dez/2018

Fig. 28: Fotos do edificio do Aros Museum. Fonte:

Acervo nosso (2018).

3.1.10 The Eyetracker

(rastreamento ocular)

A primeira estagio possui um sistema de eye
tracking, o qual registra o movimento do olhar dos
participantes para as pinturas existentes no acervo
do museu. O visitante, ao sentar em um banco, fixa
o olhar na tela, enquanto é mostrada uma pintura
selecionada aleatoriamente. Durante isso, o sistema
mapeia o caminho que o olho realizou ao admirar
a pintura, produzindo uma andlise de como este se
comportou durante a experiéncia. E entio exibida a

quantidade de pontos em que o olhar dele se fixou,

bem como os locais que mais o chamaram a atencéo.

Tais informacoes sao também cotejadas com as de
outros visitantes, delineando um comparativo quan-
titativo da média, até entdo calculada, pelo registro

do sistema das interagoes que ali j4 passaram.

Fig. 30: Resultado interacao Eye Tracking. Fonte: </

www.nationalmuseum.ch/e/> Acesso em dez/2018

3.1.11 The Portrait Machine
(a maquina de retrato)

Esta interagdo joga com o movimento cor-
poral do visitante, ao lancar posi¢des que, quando
reproduzidas pelo usudrio, produzem colagens ran-
domicamente elaboradas, mesclando pedagos das
obras do acervo com a foto do visitante na posicio
solicitada. Isso se dd a partir de um mapeamento de
pontos por meio de algoritmos de detec¢do de corpo,
mostrando uma imagem de alguma obra do museu,
pintura ou escultura, a qual se assemelhe ao gesto
realizado. A respeito dessas obras sao ainda disponibi-
lizadas informacoes relevantes, incentivando o usud-
rio a vé-las ao vivo e conhecer mais a seu respeito,
criando, assim, uma relacio lidica e social entre os
outros visitantes da galeria. Segundo o size® do museu,
frequentemente, os visitantes estao retornando muitas
vezes ao longo da visita para estas instalagdes, com o

objetivo de explorar o acervo de maneira nova.

3.1.12 The Recording Booth
(Cabine de gravacao)

Nesta interagao dois ou mais participantes
entram numa cabine de gravagio, na qual hd uma
tela que mostra as instrugdes. Ali, os visitantes sao
convidados a responder a perguntas sobre uma obra
por eles selecionada. Parte notéria desse sistema é que
ele ndo lanca perguntas voltadas a testar conhecimen-
to, e sim questionamentos estimulantes que fomen-
tam didlogos e interagdes sociais’. O material gravado
transforma-se em um video e em um GIF e pode ser
enviado por e-mail para uso e compartilhamento.
Vale ressaltar que os videos produzidos na interagao
sao reproduzidos em /oop em telas desta zona do
museu, tornando este material efetivamente parte
do acervo. No nosso caso, como estédvamos fazendo

a visita sozinho, e era necessdrio a presenga de outro

6 https://en.aros.dk/visit-aros/aros-public/

7Exemplos das obras e das perguntas realizadas podem ser
acessadas no link relativo ao livro digital que trata do processo
de projeto do Aros Public: <https://issuu.com/aros.dk/docs/

aros_public_book_fin_screen_ny>

B C

Fig. 31: A, B - Interacao e resultado da maquina de
retrato. C - Dialogo realizado na cabine de gravacao.

Fonte: Acervo nosso (2018)

para o didlogo acontecer, foi feita uma chamada por
Skype com a esposa do pesquisador, Rebecca Arrais,

e assim a interac¢do pdde ocorrer de maneira fluida®.
Na imagem C da Fig. 31, ¢ possivel ver o quadro com
o qual houve a interagio. Na cabine, para inicio da
conversa, foi perguntado qual seria a nossa suposicio

de qual a pofissio da mulher ali retratada.

Um ponto interessante veio da entrevista
com Marianne Grymer, na qual ela nos informou
que, pelas manhas, visualizar estes videos ¢ para ela
como pilulas didrias de felicidade, e que as interagdes
geradas transcendem as intengdes iniciais pensadas
pelos projetistas. Segundo ela, alguns visitantes che-
gam a cantar, gritar, rir e chorar dentro da cabine,
tudo a partir de um estimulo inicial, uma pergunta
vinda do préprio sistema, e das capacidades de apli-
cagio das possibilidades que a interagio social pode
proporcionar.

8 O .gif desta interacdo pode ser acessado no link: <ht-

tps://s3.eu-central-1.amazonaws.com/aros/recording-boo-
th/16084-1530728087/share-mov.html>
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e Cleveland Museum of Art

Este é um dos dois museus aqui elencados
que nio foram por nds visitados, entretanto, por sua
relevancia, optamos por selecionar este caso como
um dos mostrados no presente estudo de reconheci-
mento. Este museu, localizado no Estado de Ohio,
nos EUA, mesmo sendo um museu antigo e tradicio-
nal — fundado em 1913 — é um espago que decidiu,
a fim de aproximar o visitante com as obras de arte,
inserir diversos artefatos interativos que utilizam de
tecnologia (ClevelandArt, 2018). O museu contra-
tou, entio, a empresa Gallagher & Associates’ para
realizar uma intensa pesquisa, buscando entender o
real motivo dos residentes nao estarem mais indo ao
museu de arte com suas familias. Estes, em entrevista
para Christina Lyons, no livro 7he Theory and Practice
of Motion Design, afirmaram que “[...] para atender
as nossas audiéncias especificas, as decisoes foram
conduzidas tornando as interagdes um pouco mais
ladicas e, s vezes, até mesmo engracadas. Querfamos
reduzir qualquer intimidagio percebida do contet-
do em qualquer ponto de interagao do visitante.”
%(Lyons, 2018, p. 256).

9 Gallagher & Associates é um escritério de design com bases
nos EUA e em Singapura. E especializado na criagio de expe-
riéncias, realizando uma juncao entre o mundo fisico ¢ o digital

para contar histérias (hteps://gallagherdesign.com/)

10 Tradugcdo livre: “To address our specific audiences the deci-
sions were driven by making the interactions somewhat more
playful, and at times, even humorous. We wanted to reduce any
perceived intimidation of the content at any point of visitor

interaction.”

Fig. 32: A - Entrada Gallery One. B - Interacao
ArtLens Wall. Fonte: <https://artmuseumteaching.
com/2013/04/15/blending-art-technology-interpreta-
tion-cleveland-museum-of-arts-gallery-one-artlens/>

Acesso em dez/2018

As solugoes foram tomadas em duas fases.
A primeira, chamada de GalleryONE, foi aberta em
2012, e foi realizada em conjunto com o escritério
Local Projects''. Esta fase contou com telas interativas
touchscreen — como a ArtLensWall e diversas interagoes
nas quais era permitido que o visitante usasse expres-
sbes corporais para prover izputs no sistema. Poste-
riormente, em 2017, a segunda parte foi inaugurada,
permitindo ainda mais formas de interagio com as
obras, buscando afastar-se mais do uso tradicional de
tecnologias, como as telas rouchscreen (Lyons, 2018).
Foram responsdveis pelo projeto e desenvolvimento
destas interfaces empresas de midia e motion design,
incluindo novamente a Local Projects, bem como a

Potion Design'?, a Design I/O" e a Dome Collective'.

11 O escritério Local Projects ¢ um estidio de design dos EUA
focado em solugées das midias digitais interativas para a criacio
de experiéncias em museus e espagos expositivos.

12 A Potion Design ¢ uma empresa estadunidense que utiliza
tecnologia para transformar experiéncias, seja por meio de apli-
cativos, telas interativas ou instalacoes (http://www.potionde-

sign.com/about-us/).

13 A Design I/0 é uma empresa dos EUA especializada em ins-
talagdes e ambientes interativos e imersivos (http://design-io.

com/about/)

14 Dome Collective é um escritério estadunidense de designers
especializados em solucionar problemas nao usuais. Utilizam
de técnologias digitais para criar ambientes inovadores (htep://

domecollective.com/).

Fig. 33:: Pontos da interacdo Strike a Pose. Imagens
retiradas do video <https://www.youtube.com/wat-
ch?v=XYRjazZl08lQ> Acesso em dez/2018

3.1.13 Strike a pose!

(Fagca uma pose!)

Situada na zona do ARTLENS Exhibition, a
interagio Strike a pose foi escolhida, dentre diversas
outras relevantes encontradas nesta zona do museu,
em razdo do seu estimulo ao aspecto social da visi-
tagdo. Esta interface se dd de modo a permitir que
os visitantes selecionem uma das obras do acervo
para tentar mimetizar, com o méximo de fidelidade
possivel, a pose retratada na obra. Assim, ¢ criado
um jogo, no qual, na maioria dos casos, tais agdes
devem ser feitas em conjunto, sendo necessdria uma
colaboracio entre usudrios para que a pose solicitada
seja realizada. Além da primeira camada de desafio, a
interface expressa contetdos relativos ao aspecto sim-
bélico das posigoes corporais nas obras, bem como
mostra ao visitante a localizacao da obra escolhida no
museu, para que este possa ir vé-la ao vivo, e, quem
sabe, tentar imitar a pose novamente, e compartilhar

nas redes sociais.
Fig. 34: Pontos da interacdo Pottery Wheel. Imagens

retiradas do video <https://www.youtube.com/wat-

ch?v=xh7KIRO4cHg)> Acesso em dez/2018

3.1.14 Pottery Wheel
(Roda de oleiro)

Esta interagio € situada na zona do
ARTLENS Studio, espago com a proposta de que o
visitante também possa ser um artista. Por meio de
movimentos corporais e jogos, o visitante aprofunda
temas relativos as obras do museu, criando materiais
artisticos completamente novos, tendo o acervo do
museu como base criativa. O exemplo descrito desta
zona ¢ o Pottery Wheel, no qual o visitante pode criar
digitalmente um vaso sobre uma base rotativa, tudo
isso mediante leitura de seus movimentos imitando
um arteso de vasos de barro. A intensidade e a ve-
locidade dos gestos mudam a forma final da obra.
Quando terminada, podem ser adicionadas pinturas
e elementos decorativos e que sdo dados ao visitante
para livre compartilhamento, inclusive nas préprias

redes sociais do museu®.

15 Um ponto que vale ser ressaltado ¢ que estas experiéncias
de jogos e interagdes ocorrem muitas vezes antes da visita ao
museu. Com o auxilio de um aplicativo chamado ARTLEN-
SApp, o visitante pode registrar as obras que lhe interessaram
para poder vé-las ao vivo, e o préprio aplicativo serve como

guia do percurso até chegar no local pretendido.
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Fig. 35: A - Entrada Cooper Hewitt, Smithsonian De-
sign Museum. Fonte: < https://openlab.citytech.cuny.
edu/nkyriazopoulos-eportfolio/internship/homework-
-assignment/cooper-hewitt-smithsonian-design-mu-

seum-field-trip/> Acesso em dez/2018

- Cooper Hewitt Museum

Outro exemplo de museu que optou por se
utilizar da materialidade de um instrumento fisico
para auxiliar na comunicagao com o meio digital ¢ o
Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum, em Nova
York. Com o auxilio do escritério Local Projects eles
desenvolveram uma série de projetos interfaces digi-
tais nas quais ¢ possivel interagir de maneiras diferen-
tes, sendo a principal por um instrumento fisico, uma
caneta, a the Pen, que é emprestada ao visitante para
que este registre as obras e informagoes que lhe foram
interessantes da visita. Sua fun¢io mais importante,
entretanto, ¢ possibilitar ao visitante que este desenhe
formas e composicoes gréficas por via de dispositivos
espalhados pelo espaco do museu. Com isso, ele tam-
bém se torna criador, e entende melhor o processo de

design — tema para qual o museu se volta. (Chan &

Cope, 2015).

Fig. 37: Visitantes propondo formas e ideias com a
interface Sketch your ideal. Imagens retiradas do
video <https://www.youtube.com/watch?v=xh7KIRO-

4cHg)> Acesso em dez/2018

Fig. 36: Utilizacao da “the Pen”. Fonte: (Chan e
Cope, 2015).

3.1.15 Sketch your idea!
(Rascunhe sua ideial)

Um exemplo de uso da zhe Pen é a interagio
Sketch your idea!, na qual o visitante pode desenhar,
por meio de uma mesa touchscreen, algum formato
simples aleatério. Com base nele, a interface pode
gerar um volume 3D, o qual pode servir, virtualmen-
te, como diversas fun¢oes de design: mesa, abajur,
cadeira etc. Outro ponto desta interagio também se
origina de um desenho aleatério feito pelo visitante,
pelo qual o sistema procura casar rapidamente esse
formato desenhado em uma das obras do acervo. Essa
interface foca nos detalhes, revelando aspectos que
nio seriam tao facilmente observados ao se ver a obra

real.

3.1.16 The Immersion Room

(Quarto da Imersao)

O Museu Cooper Hewitt possui o maior acer-
vo de papéis de parede do Mundo, entretanto, nao
h4 espago suficiente para deixd-los em exposicio. A
solugao encontrada para apresentd-los foi criar uma
interface em que ¢ possivel ver o acervo projetado
em escala real. O ponto-chave desta ideia foi o ato de
permitir que o visitante utilize zhe Pen para desenhar
formas, as quais o sistema repete, criando padrées em
um papel de parede personalizado. Assim, é gerada
uma composi¢io, projetada em uma parede real do
museu. A criagio pode ser salva na prépria caneta e
enviada para o e-mail do usudrio, para que este possa
imprimi-la em alta resolugio, gerando o seu préprio
papel de parede. O fato de haver uma abertura para
que o visitante possa alterar a exposi¢o é um meio
para torni-lo cada vez mais parte integrante, criador
e participe da modificagio do espago museoldgico,
podendo entender mais do processo de criagdo e de-

senvolvimento desta natureza de design.

Fig. 38: A - Imagens compartilhadas nas redes sociais
de interacoes com o Immersion Room. Fonte: < ht-
tps://localprojects.com/work/cooper-hewitt-smithso-

nian-design-museum > Acesso em dez/2018

A

D
Fig. 39: B, C e D - Interacao de visitante com o Immer-
sion Room. Fonte: < http://thesundaybest.com.au/

new-york-new-york/ > Acesso em dez/2018
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Fig. 40: Fachada do centro cultural CaixaForum de

Madri. Fonte: Acervo nosso (2018)

3.1.17 Arqueomusicas

No CaixaFérum de Madpri, visitamos a ex-
posi¢io tempordria Miisicas en la Antiguedad, a qual
tinha o objetivo de tratar o tema da musica nas civi-
lizagdes antigas do oriente, do Egito, da Grécia e de
Roma, por meio de uma exposigao de cerca de 400
obras variadas, datando mais de 3.000 anos, como
pinturas, esculturas e instrumentos musicais, alguns
que nunca foram expostos ao publico. Tal acervo foi,
em grande parte, doado temporariamente pelo Mu-
seu do Louvre — responsdvel pela autoria da exposicao
— pelo museu Arqueoldgico Nacional de Atenas e
pelo MET (Metropolitan Museum of New York) onde

ficam normalmente expostos.

Para esse estudo de reconhecimento, foi con-
siderada apenas uma, dentre algumas das experiéncias
digitais ofertadas. Com o nome de Argueomiisicas,
essa interface consistia em uma interagio que per-
mitia ao visitante criar a sua prépria obra musical
antiga. O sistema ofertava quatro estilos distintos de
musica: funeral egipcio; banquete grego; ritual em um

templo mesopotimico e desfile triunfal romano. Com

amparo nesta escolha, era indicada uma sequéncia
de instrumentos divididos em cinco grupos, e logo
abaixo deles, uma linha do tempo, também em cinco
niveis, na qual podem ser dispostos e sobrepostos os

sons escolhidos.

O estilo por nés selecionado foi o templo
mesopotdmico, 0 que teve COMO instrumentos possi-
veis os sons de harpa, lira, sistro, tambor e sinos, com
os quais foi possivel criar uma sequéncia musical. O
entendimento de como funciona se baseia muito na
intuigao do usudrio, jd que, ter a desenvoltura de seu
funcionamento, nio é algo rdpido de ser efetuado. E
uma interface nio s6 divertida como também deno-
ta meios efetivos de resumir o que toda a exposi¢io
mostrou por meio de seu acervo. Além das possibi-
lidades de criar a prépria musica, também ¢é possivel

compartilhar esse produto nas redes sociais.

Fig. 41: Sequéncia das atividades da interacdo com

Arqueomusicas. Fonte: Acervo nosso (2018)

Fig. 42: Foto do saguao principal do museu. Fonte: <
https://janelasabertas.com/2014/07/18/museu-cais-

-sertao/> Acesso em dez/2018
3.1.18 Jogo das Secas

O Museu Cais do Sertdo se encontra no
centro histérico do Recife. Possui cerca de 1.600 mil
metros quadrados, e é uma peca importante para a
revitalizagao desta regido da cidade. Tem seu tema
geral dedicado ao sertio do Nordeste, permeando-se
pela histéria do musico Luiz Gonzaga. Quando em
entrevista para a pesquisa com um dos participantes
do processo de idealizacio e desenvolvimento do
espaco, Paulo Vanderley — dono, e doador para o
acervo do museu, da maior colecio de obras e indu-
mentdrias de Luiz Gonzaga — ele informou que um
dos pontos relevantes do processo de criagio é que o
design expositivo foi pensado em conjunto do proje-
to arquitetdnico, aspecto que se destaca ante o que ¢
comumente observado em instituicoes desta nature-
za. O espago conta com projeto expositivo e curato-
rial de Isa Grinspum Ferraz e projeto arquitetdnico

do escritério Brasil Arquitetura (Medeiros, 2017).

Neste museu hd o Jogo da Seca, no qual o
cantor Tom Z¢ narra um jogo interativo de desafios
estratégicos para acabar com o problema da seca no
sertdo nordestino. O sistema do jogo se baseia na
competi¢io entre participantes. O ganhador é aquele
que efetuar mais solugdes que nio apenas resolvam o

problema das secas momentaneamente, mas a longo

Fig. 43: Visitantes interagindo com o JOgo da Seca.
Fonte: < https://janelasabertas.com/2014/07/18/mu-

seu-cais-sertao/> Acesso em dez/2018

prazo. Assim, este mediador consegue criar engaja-
mento e gerar uma interagio educativa entre visitan-

tes.

Um ponto negativo que vale ser ressaltado
neste caso ¢ a manutengio. Esta e muitas das in-
terfaces interativas disponiveis no espago estdo fora
de funcionamento por falta de financiamento. Tal
questio é um desafio que muitos museus situados em
paises periféricos enfrentam, ji que seus equipamen-
tos tecnoldgicos nao sio acessiveis e exigem uma ma-
nutengio constante, o que acaba saindo bastante caro
para estas institui¢oes, em especial as que tém cardter
publico. No caso do Cais do Sertio, nos foi informa-
do que estdo sendo preparadas mudangas na maneira
como o espago gerencia seus artefatos, havendo possi-
bilidades futuras de que seja permitido que empresas
particulares, como Samsung, ou Sony, sejam patroci-
nadoras, facilitando o processo de adquirir produtos

como lampadas de LED, projetores, sensores etc.
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A

Fig. 44: Fachada Museu do Amanhéa e imagens do
uso da IRIS+. Fonte A, B: < https://www.viajaremfa-
milia.com/museu-do-amanha-futuro-chegou-ao-rio/>
Fonte C: < http://inoveduc.com.br/museu-do-ama-

nha-apresenta-iris/ Acesso em dez/2018>

3.1.19 Sistema IRIS+

Este sistema se localiza no Museu do Ama-
nha, o qual tem seu projeto arquitetdnico realizado
pelo arquiteto espanhol Santiago Calatrava, sobre
a bafa de Guanabara, no Rio de Janeiro. O Museu
teve sua expografia pensada no sentido de um criar
um ambiente para refletir sobre as possibilidades de
construcio do futuro. Tendo fortes ligagdes com os
museus de ciéncia, este espago se caracteriza como
um museu experiencial, utilizando-se da tecnologia
digital para criar jogos e ambientes imersivos, os quais
o escritério Super Uber'® contribuiu para tornar reais.
Possuindo exposigoes permanentes e tempordrias, sua
expografia utiliza a sensorialidade e a interagio huma-
na para tratar de temas como natureza, sustentabili-

dade e globalizagio.

Um dos pontos interessantes da visita con-
siste no sistema /RIS, o qual foi desenvolvido para
personalizar a experiéncia interativa do visitante.
Logo na entrada, o visitante pode receber um cartao
com identificagio via radiofrequéncia (RFID — radio
Jrequency identification), o qual pode ser vinculado a

conta sua conta de e-mail. Com esta personalizacio, o

16 O escritério brasileiro Super Uber ¢ especializado na criagao
de experiéncias interativas multimidia, que unem arte, tecnolo-
gia, arquitetura e design (http://www.superuber.com.br/quem-

-somos/)

C

sistema mapeia os contetidos acessados pelos usudrios
nas diversas telas interativas do museu. Tal cadastro
permite que a interface faca sugestoes de contetidos
ainda nio acessados para as préximas visitas (Lupo,
2018).

Sendo a proposta do museu trabalhar com
o futuro, a experimentagio com tecnologia é sempre
realizada, motivo pelo qual Daniel Morena, fundador
do escritério de design 32Bits", desenvolveu, junto
da IBM Brasil, a /RIS+, um sistema, implantado em
2017, que utiliza a inteligéncia artificial do Watson
para personalizar ainda mais a experiéncia de visita-
a0, e promover um sentido nas interagoes do visi-
tante ao longo da exibigio principal (Morena, 2018).
Sendo ativada pelo mesmo cartdo, ao final da visita,
o usudrio pode falar com o Watson em seis totens de
autoatendimento. Nestes, o sistema formula pergun-
tas e gera didlogos, dentro do tema da sustentabilida-
de e futuro, associados as informagdes que ja haviam
sido coletadas ao longo da visita. Ao fim da conversa,
o Watson sugere institui¢des a que o usudrio pode
se associar para contribuir para as causas ambientais
(Lupo, 2018).

17 O escritério brasileiro 32 Bits utiliza a interatividade para
recriar a linguagem da expografia, desenvolvendo experiéncias
imersivas com design, simplicidade de uso ¢ alta disponibilida-

de (http://sitev4.32bits.com.br/empresa/)

Fig. 45: Fachada Pinacoteca. Fonte: < http://www.
familiaviagem.com.br/2017/09/06/visita-a-pinacote-

ca-de-sao-paulo/> Acesso em dez/2018>

3.1.20 A Voz da Arte

Pinacoteca do Estado de Sao Paulo é um
dos maiores e mais importantes museus do Brasil.
Possui em seu acervo artes cldssicas e modernas, em
suma, pinturas e esculturas. O caso escolhido consiste
no projeto A Voz da Arte: uma interagao realizada
em uma parceria da Pinacoteca com a IBM, os quais
desenvolveram um aplicativo pelo qual pode ser reali-
zada qualquer pergunta ao sistema de IA do Watson,
o qual realiza uma interpretagao da pergunta reali-
zada. Ao ser efetivada a identificagio, é enviada uma
resposta pré-cadastrada que mais atende a pergunta.
A sensagao para quem interage nesta experiéncia é de
que qualquer questionamento pode ser feito, pois,
caso ndo identificado, ou nio associado a um jd pré-
-cadastrado, uma mensagem de erro ¢ transmitida, e
a pergunta ¢ armazenada em um banco de dados para

ser futuramente alimentada uma resposta.

Este caso é um dos primeiros experimentos
com tal tecnologia em museu, e tem relevincia como
exemplo a ser aprofundado, pois o participante, ao
fazer a pergunta, tem uma gama aberta de possibili-
dades de maneiras de interagio; afinal, qualquer per-
gunta pode ser feita. J4 o sistema, por outro lado, tem
uma possibilidade limitada de respostas, pois depende
de um pré-cadastro. Este foi um dos dois casos esco-
lhidos para ter a interagio dos visitantes aprofundada
no sentido de entender aspectos mais subjetivos de
relevincia para a pesquisa, a serem delineados no pré-

ximo capitulo.

Fig. 46: Exemplos de interagdo com as obras e apli-

cativoA Voz da Arte. Imagens retiradas do video de

divulgacao do projeto. Fonte: <https://www.youtube.

com/watch?v=1rOAgvCnZpw> Acesso em dez/2018.
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3.1.21 Relevos da terra 3D

Situada no Museu Catavento Cultural, esta
instalagdo, chamada de Relevos da terra 3D, foi pro-
jetada pelo pesquisador Oliver Kreylos, da Univer-
sidade da Califérnia, e disponibilizada para gratuito
uso ao redor do mundo. Consiste em uma caixa
de areia na qual é projetada — por via de realidade
aumentada — uma imagem de relevos e curvas de
nivel desde a altura em que se encontram os mon-
tes e declives criados pelo préprio visitante, com a
manipulacio da areia. O projetor é conectado a um
computador integrado a um Kinect, o qual percebe as
distincias e modifica em tempo real a imagem proje-
tada. Com este mediador, 0 museu consegue passar
ao visitante contetdos gerais relativos a topografia,

bem como a criagao de rios e lagos.

Fig. 48: Exemplos interacado com a interface Rele-
vos da terra 3D. Fonte: < https://www.oceanit.com/
products/augmented-reality-sandbox> Acesso em

dez/2018.

Fig. 47: Fachada Pinacoteca. Fonte: < http://www.
cataventocultural.org.br/file/1115> Acesso em

dez/2018>

As regras para uso nio estdo totalmente ex-
plicitas na expografia, o que permite que o visitante
busque maneiras de entender e interagir com o dis-
positivo. Isso se mostra ainda mais claro quando o
visitante coloca a mao sobre a areia — em uma altura
onde proporcionalmente estariam as nuvens — poden-
do observar a geragio de uma chuva projetada sobre a
superficie, com a qual se formam rios e lagos desde a
topografia proposta pelo usudrio. Este é um exemplo
prético que mostra o sistema ciclico de retroalimen-
tagdo de input e output efetivamente aplicado a um
mediador de contetido em museus. Assim, o sistema
permite que o usudrio nio sé gere estimulo livres,
como também modifique o primeiro por meio de
uma alteracio em sua forma fisica, a qual reage vi-

sualmente.

Fig. 49: Exemplos interagao com a interface Relevos
da terra 3D. Fonte: < https://arnews.tv/howard-uni-
versity-middle-school-and-the-ar-sandbox/> Acesso

em dez/2018.

3.2 Estratégias estruturais - dia-
gramas de estimulo e resposta

Segundo a discussao tedrica realizada ante-
riormente no item 2.3.3 Tipologias de interacao
(pag. 49) — a interacdo ideal, ou seja, dialdgica,
passa por uma relagio humano-mdquina na qual a
entrada e a saida de dados sao alterdveis de modo
ciclico e constante. Entendemos, entretanto, que esta
defini¢ao volta-se ao didlogo concentrado na forma
que a mdquina ¢ estimulada e responde o usudrio,
ou seja: na maneira como o computador 1€ os inputs
e gera outputs. O foco é, portanto, na miquina, e
nas suas distintas capacidades de atuagio. Como o
objetivo do trabalho passa por identificar estratégias
efetivas na mediagao de contetido, entender, dentro
da perspectiva do humano, o papel e as possiveis con-
sequéncias das possiblidades de intera¢io com a md-
quina, torna-se ponto essencial a ser aqui discutido e

aprofundado.

Tratando de maneira equivalente a leitura
das a¢des tanto sob perspectiva da mdquina, quanto
da perspectiva do humano, foi proposta uma maneira
de classificar os inputs e outputs dentro destas duas
naturezas na interagao com artefatos tecnoldgicos
digitais. Com efeito, ¢ realizada uma classificagio
que busca entender as tipologias das possiblidades
das a¢bes do usudrio, bem como das modalidades de
resposta da mdquina dentro de uma mesma estrutura
de interpretagio. Com base nos pontos suscitados no
referencial tedrico, em especial quando tratando de
interagio, entendemos que os meios de estimulo e de
resposta podem ser lidos dentro de uma 6tica dividi-
da entre: 1) lineares — estimulo ou resposta padro-

nizados, com apenas uma possibilidade; 2) multiplas

— também padronizado, entretanto, com variagoes
possiveis, possibilitando maior desenvoltura do usud-
rio ou do sistema; 3) abertas — inputs e outputs com
possibilidades ilimitadas, altamente varidveis, chegan-
do a, em alguns casos, ser aleatérias. As trés represen-

tagoes adotadas sio expostas na imagem abaixo.

Tal modo de ver se aplica tanto para os inpu-
ts, vindos do visitante, como para os outputs, vindos
da mdquina. H4, portanto, trés naturezas de catego-
rias que, quando combinadas entre si, formam nove
tipologias de caracteristicas distintas. Ao pensar nesta
classificagio aplicada a artefatos tecnoldgicos digitais
mediadores de contetido, é proposta uma maneira de
leitura que busca, visual e conceitualmente, facilitar
no entendimento de suas propostas de interagao,
tendo o visitante como elemento tao estruturante
como o préprio sistema. Mostra-se na figura acima
o diagrama-padrio e as descri¢des equivalentes para
cada tipologia encontrada. Do lado esquerdo estd
a representagao do input, vindo do usudrio, que no
caso ¢ do tipo multiplo. Do lado direito, a represen-
tagao do output de tipo aberto, representado por um
semicirculo. Com suporte nesta questio, buscou-se
mapear essas possibilidades aplicadas aos casos cita-
dos no estudo de reconhecimento — item anterior —
considerando o recorte proposto na pesquisa, ou seja,
a relago entre visitante e artefato digital mediador de

contetido em museus. Serdo exibidos na sequéncia.
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3.2.1 1-A: Estimulo linear - Resposta linear

Esta tipologia 1-A de classificacio considera
um estimulo de caracteristica linear — lado esquerdo
do circulo — seguido de uma resposta também linear
— lado direito do circulo. Tal relacio com o artefato
digital se caracteriza por ser de simples entendimento
e de dispor de possibilidades limitadas de acdo. Um
exemplo desta natureza de artefato pode ser larga-
mente encontrado em muitos museus na forma de
audioguias, nos quais o visitante pressiona um cc')digo
predeterminado e recebe uma resposta também pre-
cadastrada. A atividade de relagio com a interface
ocorre linearmente de ambos os lados, caracterizando
uma interagao simples. Considera-se, entretanto, a
possibilidade de quebrar tal simplicidade ao utilizar
de artificios projetuais para motivar e encantar o

usudrio pelo conteido proposto.

Nos casos suscitados, exemplos que se encai-
xam nesta categoria foram encontrados nos exemplos
3.1.8 More than skin deep (pag. 70), figura A, e
0 3.1.9 Teste seu equilibrio! (pdg. 71), figura B,
presentes no Centro de Ciéncias Ottobock. Em ambos
os casos, o visitante e a interface nao contam com
possibilidades além de reagir de maneira padronizada.
Notamos, entretanto, que o caso 3.1.9, por mais que
seja uma interface simples, é bem mais efetiva no sen-
tido de passar uma estratégia projetual diferenciada,
abrindo espaco para que possiblidades de interagoes

sociais e lidicas possam ocorrer.

[ ‘\ R \\\\\_’/
\\ \\ NI \\\\ ~e -
AN S - _7
Fig. 50: Exemplos de estimulos 1-A: linear - linear. AN \\\\\\ ~——-T
N NI S~__--7 . P
N -7
Fonte: < https://ica2018.com/limited-attendance- \\\\ ST T LT,

-experiences-ottobock-science-center/> Acesso em N -

dez/2018.

3.2.2 1-B: Estimulo linear - Resposta multipla

Esta tipologia de interagao 1-B, assim como
a 1-A, permite apenas estimulos lineares, ou seja, de
caracteristica singular, aceitando, entretanto, uma cer-
ta varia¢do nas possibilidades de resposta. Um exem-
plo didético ¢é o ato de jogar um dado virtual, por
exemplo, no qual o0 humano tem apenas uma atitude
linear de jogd-lo, e pela qual se abrem, normalmente,
seis possibilidades de resposta, caracterizando a mo-
dalidade de output como multipla. Outros exemplos
como as maquinas de azar em cassinos acionados por
uma alavanca, também seguem a mesma tipologia de
aleatoriedade limitada. Esta é uma natureza de acio
humano-mdquina que nio é tdo comum na funcio
de mediagao de contetidos em museus, motivo pelo
qual ela é destacada aqui, sem, entretanto, constar em
nenhum caso levantado no estudo de reconhecimen-

to.

3.2.3 1-C: Estimulo linear - Resposta aberta

No do contexto 1-C de possiblidades linea-
res, os artefatos que permitem uma elaboragao de
respostas abertas sio aqueles nos quais o estimulo do
visitante, mesmo que limitado, pode produzir respos-
tas constantemente alterdveis, sem padrao, com di-
versas possibilidades de resposta. Exemplo ficticio de
interface desta natureza seria uma instalagio em que,
por um sensor de presenga, fosse expressa alguma
manifestagdo audiovisual de natureza aleatéria. A pre-
senga seria categorizada como um znput linear, ja que
nao pode ser alterdvel; jd a midia, por ser aleatéria e
sem padroes, poderia ser categorizada como aberta.
Acontece que esta ¢ uma tipologia de mediador de
contetido que nio foi encontrada nos casos pesqui-
sados, principalmente no sentido do objetivo que é a
funcio da mediagao de contetido. Supomos que, em
razao de sua natureza aberta de resposta vir de um
estimulo linear, esta tem caracteristicas mais raras de

serem reproduzidas.

Fig. 51: Aplicativo de jogo de dados virtual. Exemplo
de interacao 1-B: linear - multiplo. Fonte: <http://
wargamingmiscellany.blogspot.com/2010/05/virtual-

-dice.html> Acesso em dez/2018.
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3.2.4 2-A: Estimulo multiplo - Resposta linear

Tratando agora do contexto de maltiplas
possiblidades de estimulo, esta categoria 2-A conta
com um tipo linear de resposta. Tal modalidade de
relagio com o artefato se caracteriza por denotar
diversas possibilidades de configuracio de intera-
G40, sendo que estas geram retornos padronizados e
constantes. Por permitir mais de um modo de agio,
tais naturezas de artefatos tendem a possuir bastante
potencial no sentido de engajamento, pois ensejam
multiplas possibilidades, ja que proporcionam ao vi-

sitante boa autonomia de modo a decidir o que quer

Fig. 52: B: linear - multiplo. Fonte: <https://www.koss-

manndejong.nl/en/project/micropia-artis/#l> Acesso

em dez/2018.

e o que ndo quer aprender daquele conteddo. Ob-
servamos que, por tal multiplicidade do estimulo, e
por uma padronizagio de respostas a dependerem do
usudrio, os designers tendem a gerar contetidos ex-
tensos, sendo, muitas vezes, nio acessados em sua to-
talidade em apenas uma visitagio. Isso ocorreu, como
tal, nos exemplos 3.1.1 Body Scan (pag. 64), Fig.
53, e 3.1.3 Narrativas por pingentes (pdg. 66).
Notamos que, nestes casos, o visitante se encanta
com a possiblidade de interagao, mas logo se cansa da
linearidade da resposta, passando rapidamente para a

préxima obra, ou instalagio do museu.

Fig. 53: 2-A: Body Scan. Fonte: <https://www.koss-
manndejong.nl/en/project/micropia-artis/#l> Acesso

em dez/2018.

Fig. 54: 2-B: Livros interativos. Fonte: <https://iart.
ch/en/-/landesmuseum-zurich-die-interaktiven-bu-
cher-der-ausstellung-ideen-schweiz-> Acesso em

dez/2018.

3.2.5 2-B: Estimulo multiplo - Resposta mul-
tipla

Esta ¢ a tipologia mais vezes encontrada
nos espagos visitados, a qual permite que o visitante
tenha certa multiplicidade de possiblidades de a¢ao,
ensejando respostas também variadas, sem, entre-
tanto, serem totalmente abertas. Tal natureza de
interagio provoca, por vezes, estimulos considerados
enriquecedores para os visitantes nos artefatos: 3.1.2
Microbe Wall (pag. 65) — Fig. 52; 3.1.17 Ar-
queomdsicas (pag. 78); 3.1.4 Simulagao de ba-
talha (pdg. 67); 3.1.5 Livros interativos por pro-
jecao (pag. 68) — Fig. 54; 3.1.6 Relevo Suico em
Realidade Aumentada (pdg. 69) e 3.1.18 Jogo
das Secas (pdg. 79)no Museu Cais do Sertio.
Nestes casos, é possivel notar que tal multiplicidade
de input e outpur é também geradora de interagoes
sociais, didlogos e momentos de ludicidade por nés
percebidos nas visitas aos casos citados. Com isso,
sao produzidos aspectos interessantes no sentido de
transcendéncia da multiplicidade identificada, a qual
é, por natureza, limitada, realizando modos de uso,
talvez, nem imaginados pelo projetista, os quais s6
sdo possiveis gragas a estratégias projetuais que refor-

gam o conceito e o conteddo a ser transmitido.

Fig. 65: 2-C: Interagcdo com a Portrait Machine. Fonte:

Acervo nosso (2018)

3.2.6 2-C:Estimulo multiplo - Resposta aberta

Esta classificagao 2-C se caracteriza por uma
multiplicidade de estimulos (inpuzs), motivando pos-
sibilidades varidveis de resposta (ouzpuss). Ao analisar
a aplicacdo desta tipologia proposta, foi notado que,
assim como as categorias 1-B e 2-C, as formas de
inputs sio mais limitadas do que as de ousput, sendo
estas as que menos tiveram casos que se identificaram
com tal modo de iteracio. Essa constatacio leva a
supor que este possa ser um dos motivos pelo qual
estas tipologias sio mais raras. A categoria 2-C se
alinhou com apenas um dos casos do estudo de reco-
nhecimento, sendo este o caso 3.1.11 7he Portrait
Machine (pag. 73) — Fig. 55, no Aros Museum, o
qual possibilita que o visitante produza uma posicio
corporal dentro de uma numeragio limitada, e desde
esta imagem captada, gerar um output de colagens
com partes distintas de vdrias obras do acervo. Tal
caracteristica de retorno ¢é aberta, pois nunca se re-
pete, é sempre varidvel, a depender do visitante. Na
imagem ¢ mostrado o produto gerado da interagio

do pesquisador com esta interface.
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3.2.7 3-A: Estimulo aberto - resposta linear

No contexto de modalidades de estimulo
abertas, a categoria 3-A ¢ definida como uma tipo-
logia de artefato interativo no qual o visitante tem
uma grande liberdade dentro do sistema, a qual ele
responde padronizadamente. O caso que se encai-
xa nesta descri¢do é o 3.1.7 Exploded View (pag.
69), situado no Swiss National Museum. Nele o
visitante tem liberdade total para mover-se, entretan-
to a interface em si ndo se altera em nada com o mo-
vimento deste, apenas mostra angulos variados dos
monumentos em nuvens de pontos. Preece, Sharp
and Rogers (2015) trazem o conceito de intera¢ao
com amparo em quatro classes: instrutiva; conversa-
tiva; manipulativa e explorativa — sendo esta tltima
quando os usudrios se movem por um ambiente
virtual ou fisico. O interface 3.1.7 se caracteriza, por-
tanto, como explorativa, modo de interagao bastante
usado em interfaces que utilizam movimento em
6culos de realidade virtual (RV) mediante os quais o
usudrio pode olhar liviemente para qualquer local,

e, em alguns casos, até se deslocar, sem, entretanto,
haver nenhum tipo de alteragio no que estd sendo

mostrado de maneira predeterminada.

Fig. 56: Interagcao com a Sketch your idea! . Fonte:
< https://segd.org/redesigning-museum-experien-

ce-cooper-hewitt> Acesso em: dez/2018.

3.2.8 3-B: Estimulo aberto - resposta multipla

Na categoria 3-B, o lado esquerdo demonstra
que as possibilidades de entrada sao abertas, e estas
produzem respostas multiplas do sistema, conforme
representado na esquerda. Tal tipologia de interagao
permite que o visitante tenha liberdade na maneira de
alimentar o sistema, ¢ este responde com possibilida-
des multiplas, porém limitadas. Um caso que exprime
esta tipologia é 0 3.1.15 Sketch your idea! (pag.

76) do Cooper Hewitt Museum. Nele o visitante
pode fazer com a caneta o formato que quiser dentro
do sistema. Este interpreta dentro das limitacoes de
acervo e de opgoes possiveis da modelagem. Outros
dois casos que se encaixam nesta categoria s3o as
interfaces que utilizam IA para a interpretagao dos
estimulos do visitante, como o 3.1.19 Sistema IRIS+
(pédg. 80) e 0 3.1.20 A Voz da Arte (pag. 81).

Estes exemplos demonstram um sistema emissor de
respostas que, por serem originadas de possiblidades
abertas vindas do usudrio, podem até ser interpre-
tadas pelos visitantes como uma conversagao fluida,
um didlogo em tempo real com a mdquina, sendo, na

verdade, baseado em respostas predeterminadas.

3.2.9 3-C: Estimulo aberto - resposta aberta

Notamos nos casos analisados que permitir
uma liberdade de estimulos e respostas dentro de pos-
sibilidades abertas dd ao contetido a ser transmitido
maneiras diferenciadas de o visitante se relacionar,
seja com o préprio contetido, como também com a
interface, com o espago do museu e outros visitantes,
dando espaco para que o inesperado ocorra, que a
surpresa possa se manifestar. Observamos que tais
modalidades de abertura, quando representadas de
ambos os lados do circulo da figura, motivam mais
possibilidades ltidicas de interacoes relacionais do
visitante com aspectos exteriores a interface em si,
tornando, muitas vezes, a interagio mais rica e social,
e a media¢io de contetdo, na maioria dos casos, mais
efetiva. Por estes motivos consideramos que esta ti-
pologia de categorizagdo seja a que mais se aproxima
das defini¢oes de interagdo dialdgica citadas por al-

guns autores no referencial teérico (Campbell, 2000;

Fig. 57: Interacao nossa com a Recording Booh. Fon-

te: Acervo nosso (2018)

Carneiro, 2014; de Almeida, 2014; Dubberly et al.,
2009; Glynn, 2008; Jensen, 2008; Marques, 2011).

Os casos que se encaixam nesta categoria
sd0: 3.1.10 7The Eyetracker (pag. 72); 3.1.14
Pottery Wheel (pég. 75); 3.1.16 The Immersion
Room (pag. 77) e 3.1.21 Relevos da terra 3D
(pag. 82), Fig. 58, por possibilitarem ao visitante
poder interagir abertamente com a interface, e esta
responder também de modo sempre novo. Um caso
também se encaixa nesta categoria ¢ 0 3.1.12 The
Recording Booth (pag. 73), pois permite que o
visitante ndo apenas interaja liviemente com a inter-
face, como também tenha total liberdade de falar e
fazer o que quiser, e tal agao gerar um produto tnico
e compartilhdvel em video, ainda contribuindo para o

acervo do museu.

Fig. 58: 2-C: Interacdo com a instalacao Relevos da
Terra em 3D, do Catavento. Fonte: < https://www.
youtube.com/watch?v=boEyUOPq_Lc> Acesso em:

dez/2018
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3.2.10 Consideragoes quanto as estratégias estruturais

As nove categorias acima apresentadas serviram de base para auxiliar
o processo de leitura das formas de interagao dos casos coletados e presentes
no estudo de reconhecimento. Estas possibilitaram exemplificar e discutir
possibilidades que cada tipologia de interagao pode ofertar ao usudrio. Com
tal leitura foi possivel notar que além da prdpria estrutura da interagao, re-
presentado pelas categorias acima, hd uma série de elementos que precisam
estar presentes para fazer com que o contetdo seja mediado com efetividade.
Dentro da proposta de gerar um estudo a partir da observagao dos casos
selecionados, buscou-se realizar, portanto, uma leitura de tais estratégias
conceituais presentes que transcendem a prépria estrutura da interagio. Os
aspectos de leitura notados pelo pesquisador foram listados e serdo apresenta-

dos a seguir.
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3.3 Estratégias conceituais

Com base nos referenciais tedricos e nas categorias retrocitadas, o
item ora relatado aponta uma anilise baseada em observacoes realizadas du-
rante o estudo de reconhecimento, a fim de propor um melhor entendimen-
to de aspectos conceituais ali propostos. Estas foram classificadas em catego-
rias para discutir estratégias relevantes utilizadas para mediagio de contetido.
Optamos por nomear tais categorias como estratégias conceituais com o
intuito de entender aspectos que vao além das estratégias estruturais da inte-
ragio, as quais foram identificadas no item anterior. O conceito aplicado ao
ato projetual, segundo Leupen et al. (1999), se baseia em aspectos abstratos
que tém a funcdo de dar coeréncia, expressando sua ideia-base, subjacen-
te a0 desenho, que guia as decisoes do projetista em determinada diregao,
excluindo e acrescentando pontos necessdrios na busca de uma exceléncia
conceitual. Sdo aspectos que, quando utilizados como decisoes e ferramentas
subjetivas a0 projeto em si, podem ter o potencial de estimular e enriquecer
a experiéncia humana em interagio. Ainda que nio seja possivel se projetar
experiéncias propriamente ditas, o design dispoe de meios para gerar produ-
tos, sistemas e situagoes que permitam que os usudrios possam ter suas expe-

riéncias no plano individual ou coletivo (Sakurai, 2012).

Percebemos que transcender as limitagoes impostas pela tecnologia
¢, em muitos casos, um caminho pelo qual a criatividade se manifesta. Re-
tomando a citagio de Jorge Wagensberg, feita no item 1. 1-Introdugio: “[...]
a tecnologia caduca sempre muito rapidamente. As boas ideias, por outro
lado, ndo caducam jamais. E nisso que os museSlogos nunca devem econo-
mizar: as boas ideias para explicar boas histérias com inteligéncia e beleza!”
(Furlaneto, 2013, on-line). E sobre tais ideias que este item busca trabalhar
ao identificar aspectos subjetivos que estas estratégias tém para a visitagao
e para a mediagio do contetdo. Vale ressaltar que, conforme suscitado no
item 1.4-Material e Métodos — contetddo dos capitulos, decidimos fazer uso
da Andlise de conteiido construtivo-interpretativa, criando padroes de andlise
apoiados nos préprios dados, sem nos debrucar em categorias preestabeleci-
das na teoria (Rey, 2002). Nas categorizagoes exibidas na sequéncia, foram
citados autores e conceitos que as sustentam teoricamente em cada aspecto.
Tais fundamentagées foram acrescentadas apds a organizagao dos pontos por

nés observados na prética.

3.3.1 Narrativa (storytelling)

Por ser uma técnica por vezes poderosa no sentido de transmitir
ideias, é também uma ferramenta de apelo didético, tornando conceitos

complexos mais facilmente transmitidos. Por estas qualidades, é também

3.3 Estratégias conceituais
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uma sedutora alternativa que, em muitos casos, serve como meio de mani-
pulagio e convencimento ilusério (Sakurai, 2012). Por tal motivo, ela deve
ser usada com cautela para que o projetista nao entre por vias excessivamente
mercadoldgicas e rasas de conteddo. Um caso que utilizou a narrativa para
tratar de modo bastante sensivel aspectos importantes da cultura sueca é o
3.1.5 Livros interativos por projecao (pag. 68), em que os projetistas
conseguiram transformar o que poderia se tornar uma mera interface touchs-
creen, de caracteristicas simples, em uma interagio engajadora por meio de
um conjunto de estratégias, como: mudar as pdginas; uso da projecio, com
animacoes e som e possibilidade de multiplas interacoes em cada nova pégi-

na virada.

Lawson (2011) aponta que a criagao de narrativas se baseia em uma
estrutura na qual se descreve uma situagdo em que personagens recebem ca-
racteristicas préprias e, com suas individualidades, se relacionam. Um exem-
plo que trabalha de modo interessante com a criagao de personagens para
potencializar a narrativa é o 3.1.3 Narrativas por pingentes (pag. 66),
no qual o visitante pode escolher diversas perspectivas com rela¢io a um
artefato arqueoldgico. Com isso sio desvendados conflitos e oportunidades,
pelas quais a histéria se desenvolve. Trabalhar com a criagao de personagens
nao precisa realizar-se declaradamente — como em uma histéria de comeco,
meio e fim. O fato de, com uma decisao projetual de um artefato, como o
uso dos pingentes, possibilitar ao visitante que este altere de alguma forma
— mesmo que pré-programada — o input da experiéncia, pode fazer com que
ele se ache verdadeiramente participe do didlogo em curso. Isso pode gerar
desdobramentos para tornd-lo, quem sabe, nio apenas um espectador, e sim

um personagem importante para o desenvolvimento da narrativa.

E possivel notar, portanto, que a utilizagio da narrativa como fer-
ramenta ¢ um artificio importante para a existéncia de uma légica interna,
a fim de que o projeto do artefato possua um conceito coerente quanto a
emissao da mensagem que se intenta transmitir. Percebe-se que o uso bem
explorado desta ferramenta permite que aspectos subjetivos do usudrio sejam
estimulados — como memérias, fatos, analogias e metdforas — no sentido de
fomentar o engajamento do visitante em uma experiéncia. Com base nos
casos observados, a narrativa se mostra como uma técnica efetiva para tornar
a experiéncia do visitante memordavel, transcendendo, inclusive, as limitagoes

presentes na estrutura da interago.

3.3.2 Objetividade no conteudo

A narrativa pode ser caracterizada como ferramenta destinada a fazer

com que os usudrios dediquem tempo suficiente a uma ago, de maneira a

criar camadas de conexio emocional com uma atividade. Deve-se garantir,
contudo, que tal experiéncia nio ultrapasse longos periodos, de maneira a
induzir um estranhamento por parte do usudrio (Chapman, 2005). Neste
sentido, ressaltamos a importincia da objetividade do contetido a ser trans-
mitido, tendo em vista que em alguns casos — como o 3.1.1 Body Scan
(pag. 64), o 3.1.3 Narrativas por pingentes (pdg. 66) ¢ 0 3.1.8 More
than skin deep (pag. 70) — foi observado um excesso de informagio dis-
ponivel de ser acessada pelo visitante, a qual, entretanto, poucas vezes ¢ pos-
sivel de ser transmitida em sua integridade, por questiao do tempo da visita,

oportunidade a outros visitantes etc.

Outros casos como o 3.1.4 Simulacao de batalha (pdg. 67) e o
3.1.9 Teste seu equilibrio! (pdg. 71)exibem uma interface simples, com
poucos formatos distintos de interacdo, que, entretanto, possibilitam que o
contetdo proposto seja mediado com eficiéncia. Nota-se, portanto, a im-
portincia que hd em realizar um recorte no que se tenciona transmitir; pois
ofertar um excesso de contetido ao usudrio pode ter efeitos contrarios dos
inicialmente pretendidos pelo projetista, causando, em alguns casos, frustra-

¢d0 por nio conseguir acessar as informagdes propostas no artefato.

3.3.3 Novidade - efeito-surpresa

Csikszentmihalyi e Hemanson (1995), ao tratarem da teoria do flow
aplicada & motivagdo no espago museoldgico, dizem que uma pessoa nio
pode processar mais do que uma quantidade limitada de informagio e, ao
citar Simon (1978), fundamentam que “[...] estimulos ambientais compe-
tem por atengdo uns com os outros. Aten¢ao ¢ um recurso escasso - talvez o
recurso escasso mais precioso que existe'®” (Csikszentmihalyi & Hemanson,
1995, p.68). Com esteio nisso, pode ser entendido que o uso de estratégias
que captam o interesse do visitante é bastante bem-vindo como estratégia
projetual a ser utilizada em artefatos mediadores de contetido em museus.
Nestes mesmos artigos, os autores citam que certas estratégias de estimulo,
como novidade, surpresa, complexidade e ambiguidade, levam a estados
motivacionais que resultam em curiosidade e comportamento exploratério.
A curiosidade conduz o visitante a dispor de energia psiquica para investir
em novos estimulos disponiveis. Captar a curiosidade é um desafio, indicado
metaforicamente pelos autores como um gancho que puxa o visitante cons-
tantemente a se sentir interessado e motivado pelo que estd sendo expresso
(Csikszentmihalyi & Hemanson, 1995).

18 Traducio livre do original: [...] environmental stimuli compete for attention with
each other. Attention is a scarce resource — perhaps the most precious scarce resource

there is.
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Neste sentido, fazer uso da surpresa como estratégia conceitual em
um projeto pode ter efeitos benéficos a fim de gerar picos motivacionais
na experiéncia do visitante. O exemplo 3.1.21 Relevos da terra 3D (pdg.
82) nio entrega todas as possiblidades permitidas de interagao com sua
interface de uma sé vez, fazendo com que o visitante v descobrindo distin-
tas modalidades no curso da interagio. Além do meio principal de input, que
é mover a areia, o visitante também pode transformar sua mao em nuvem,
podendo fazer chover na superficie. No capitulo seguinte tal aspecto serd
aprofundado com base na experiéncia coletada de 12 visitantes neste artefato

em especifico.

Em outros casos, o uso da surpresa como ferramenta ¢é utilizado
também como motivador para cumprir desafios. E o caso do 3.1.2 Microbe
Wall (pag. 65), no qual claramente percebemos o quanto a possibilidade
de colecionar micrébios e vé-los ganhar vida ao serem reproduzidos em uma
tela gigante posta em uma parede de pé-direito duplo motivou visitantes de
variadas idades a buscar colecionar todos os 30 contados pelo museu. Além
deste artificio tecnolégico de reproducio dos micrébios, o préprio ato de
poder colecionar como um elemento desafiador é motivador para o visitante,
a exemplo do jogo/desenho Pokémon que, até hoje, ultrapassa geragoes e ¢

consumido em variados formatos e midias em todo o Mundo.

3.3.4 Desafio

O 3.1.2 Microbe Wall (pag. 65), portanto, é um exemplo de ar-
tefato mediador que fez uso da técnica do desafio como premissa conceitual
com a utilizagao da provocag¢io de colecionar todos os carimbos no museu.
Tal estimulo do colecionador caracterizou-se, na maioria dos visitantes ob-
servados, como uma estratégia de fomento a competigao do visitante com
ele mesmo, de caracteristicas individuais, dentro das suas préprias habili-
dades. Outro tipo de competi¢io que também pode ser individual, sendo,
entretanto, entre o visitante e a maquina, pode ser encontrado no caso 3.1.4
Simulacao de batalha (pdg. 67), no qual a competigao ocorre contra o
préprio sistema para ganhar a guerra a com suporte nas multiplas escolhas de

formacio do exército.

Outros casos também fizeram uso da estratégia conceitual do de-
safio, sendo, entretanto, nio mais individuais, e sim em grupo. O primeiro
se caracteriza como uma competi¢ao, como no caso 3.1.18 Jogo das Secas
(pag. 79), no qual o sistema propde uma série de problemas e solucoes a
seca no Nordeste brasileiro. Quem dos participantes produzir a melhor den-
tre multiplas opgoes é o vencedor. A segunda maneira encontrada de desafio

se apresenta no caso 3.1.13 Strike a pose! (pdg. 75), no qual o sistema

escolhe uma obra especifica do museu e lanca a tarefa de que os visitantes
mimetizem a posicio exigida. O que acontece, entretanto, é que o visitante
s6 consegue formar a posicao solicitada com a colaboragao de outros visi-

tantes.

O contraste entre competi¢io e colaboragio constitui elemento
que, quando bem explorado, pode estimular interagdes sociais relevantes
para a experiéncia de visitagao e fomento do engajamento para a mediagao
do contetdo proposto. Segundo o pesquisador Dirk vom Lehn, ao realizar
extensa pesquisa, por video, de interagoes de visitantes em museus, a maneira
como o visitante vé e sente o espaco expositivo ¢ diretamente influenciada
pela sua interagao social. As pessoas compartilham suas experiéncias com os
outros — seja com conhecidos ou nio — mediante ag¢oes verbais ou corporais
(Vom Lehn, 2006). Glanville, por exemplo, traz o conceito de interagao
relacionado a um processo que ocorre entre participantes (2001). Marcela
Almeida, em seu artigo relacionando jogos e ambientes interativos, expressa
que o aspecto social pode ser o elemento-chave para tornar a experiéncia
verdadeiramente dialégica (2016). Quando se introduz o aspecto humano
na interago, permitindo que o aspecto social se manifeste, por exemplo, a
relagao com o artefato se torna indeterminada, aproximando-se, de fato, de

uma COnversagao.

3.3.5 Regras

Colaboragio e competi¢io se caracterizam como elementos essen-
ciais para a estruturagio de um jogo. Como expresso no item 2.2.2 Imersao
e jogo (pdg. 40), Roger Callois divide a estrutura dos jogos em: com-
petigao, sorte, simulacro e vertigem (1990). Para que a competi¢io ocorra,

é necessdrio que haja regras para que exista igualdade de oportunidades de
vencer (de Almeida, 2016). Para haver a colabora¢io, também precisa haver
regras para estruturar a fun¢io de cada integrante. Como apontado no item
2.3.3 Tipologias de interacao (pdg. 49), Dubberly ez 2/ (2009) trazem a
classificagao de entretenimento (1+2) caracterizada pelo uso de regras, surpre-

sas e desafios para reforgo da interagio.

Regras, portanto, sao artificios capazes de enriquecer a experiéncia
de intera¢do com artefatos mediadores de contetido em museus. Estas po-
dem, segundo Carneiro (2014), ser divididas entre implicitas ou explicitas.
Conforme nossas observagoes, no caso de regras explicitas, estas se mostram
efetivas quando a intengao ¢ estimular uma interagio mais direcionada, pos-
sibilitando um engajamento em tempo mais curto. Esta estratégia também
pode ser efetiva na transmissao de contetdo, pois evita ambiguidades ou

duvidas de como proceder por parte do usudrio. Percebemos que nao saber o
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que fazer ao estar de frente a um artefato mediador pode, em muitos casos,
ser o motivo de um eventual desinteresse ou frustragao do publico. Os casos
considerados no estudo de reconhecimento, em sua maioria, se caracterizam

por mostrarem este tipo de regras explicitas.

No caso de regras implicitas, o engajamento pode vir exatamente da
tentativa de entender como o sistema funciona: como os inputs gerados pelo
usudrio alteram o sistema? De que maneiras distintas estes estimulos podem
ser identificados experimentados de outras formas? No caso 3.1.21 Relevos
da terra 3D (pdg. 82), existem diversas instrugoes espalhadas pelo espago
que indicam as formas de interagio com a interface. Ocorre, entretanto,
que o tanque de areia, em conjunto com as projegoes das luzes, capta tanto a
atencdo do visitante que, no geral, das 12 visitagoes analisadas — conforme o
capitulo a seguir — as regras foram sendo percebidas aos poucos, ensejando
picos motivacionais progressivos no curso da experiéncia. Tal caracteristica
permitiu que os visitantes buscassem modos distintos para entender e intera-

gir com aspectos para eles, até entdo, implicitos, do dispositivo.

3.3.6 Corpo como controle

Durante a analise dos casos, foi percebido um padrio dentro das
modalidades de interacdo com as interfaces. Exemplos como: 3.1.1 Body
Scan (pag. 64); 3.1.10 The Eyetracker (pag. 72); 3.1.11 The Portrait
Machine (pag. 73) e 3.1.13 Strike a pose! (pdg. 75), fazem uso do cor-
po do visitante — olhos, mios e outros membros — como meio principal do
controle da interagao. Tais artificios s6 sao hoje possiveis de serem utilizados
em museus em virtude do barateamento de dispositivos que realizam leituras
corporais. Estas novas tecnologias permitem que variadas partes do corpo,

e nao apenas os dedos — como nas famigeradas telas fouchscreen — se tornem
ferramentas utilizadas para a interagio com meios digitais. Paul Dourish
(2004) aprofunda o conceito de embodiment na interagio, ao abordar as no-
vas possibilidades da tecnologia em se adaptar as caracteristicas fisicas huma-
nas, afirmando que, assim, estas se tornam mais proximas das necessidades
dos usudrios. Possibilitar o uso do corpo como meio de interagio pode ser
uma importante maneira de fomentar interagoes mais engajadoras e conecta-

das com o ambiente nos espagos museoldgicos.

3.3.7 Uso de objetos analogicos

Caracteristica também considerada relevante nos casos analisados foi
o uso de dispositivos fisicos como mediadores entre o analégico e o virtual,
nos quais o visitante se utiliza de algo manipuldvel fisicamente para assim

realizar os inputs necessdrios no sistema. Preece, Sharp e Rogers (2015) expri-

mem o conceito de interagao manipulativa, sendo esta quando os usudrios
interagem com objetos analdgicos como meio de interagao com a interface
digital. Desta forma o visitante utiliza de algo manipuldvel fisicamente para

assim realizar os inputs necessirios no sistema.

Os exemplos com tais caracteristicas foram: 3.1.4 Simulacao de
batalha (pdg. 67); 3.1.5 Livros interativos por proje¢ao (pig. 68);
3.1.6 Relevo Suico em Realidade Aumentada (pag. 69); 3.1.7 Exploded
View (pag. 69)s 3.1.15 Sketch your idea! (pag. 76); 3.1.16 The Immer-
sion Room (pég. 77) e 3.1.21 Relevos da terra 3D (pdg. 82). No caso
3.1.5, dos livros, por exemplo, se ao invés de permitir que o visitante folheas-
se paginas analdgicas, estivesse tudo a disposi¢do em uma tela touchscreen de
um fablet, serd que essa interagio seria tdo motivadora, e 0 engajamento com
o conteddo tao efetivo como foi por nds observado? Serd que, se as mesmas
informagoes apresentadas na maquete do caso 3.1.6, do relevo em RA, fos-
sem expostas em um video, com diversas opgoes seleciondveis, estas também
seriam tdo motivadoras quanto ver esse contetido virtualmente projetado em
uma magquete real?> Mesmo que a tecnologia permita que tudo seja digital,
um simples passar de pdgina, uma representacio fisica de um relevo ou for-
mas inovadoras de controle e movimento por meio de artefatos analdgicos,
se mostram como elementos fortes também relevantes para uma estratégia de

mediaciao bem-sucedida de um contetido.

Gibson (1979), em seu livro The Ecological Approach to Visual Per-
ception, elabora originalmente um conceito que possibilita melhor entender
a interface e a relagio humana com objetos ao estudar a percepgio dos seres
humanos. Para ele, o ambiente fornece elementos para que os animais intera-
jam com ele, e estes elementos sio chamados de affordances. Tal conceito ¢
trazido para a Interacdio Humano-Computador (IHC) por Donald Norman,
e foi amplamente discutido, no campo do design, desde entdo. Para Norman
(1988), affordances sao as possibilidades de a¢io fornecidas pelo ambiente,
servindo como ferramentas que proporcionam fortes pistas visuais para a
operagao das coisas. Objetos possuem, portanto, propriedades de como estes
podem ser utilizados, as quais podem ser percebidas e exploradas como ar-
tificios projetuais. “Os botoes sdo para apertar. As maganetas sio para girar.
Os entalhes sao para introduzir coisas dentro. Bolas sao para jogar ou saltar.”
(1988, p.9). Com efeito, conhecer estas possibilidades ¢ dar aos seres huma-
nos, por meio do projeto, a capacidade de melhor interagir com o ambiente

e com os artefatos ao seu redor.
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3.3.8 Cocriacdo e compartilhamento

Notamos que algumas técnicas conceituais utilizam de abertura das
possibilidades de interagdo para fazer com que o visitante seja efetivamente
participe no processo de interagio, nio s alterando o sistema com #mputs
préprios, como também gerando um objeto virtual, ou imagem, que serve
como um simbolo desta participagao. Nas experiéncias observadas nos casos:
3.1.17 Arqueomasicas (pag. 78); 3.1.11 7he Portrait Machine (pag.

73); 3.1.14 Pottery Wheel (pag. 75) e 3.1.16 The Immersion Room

(pag. 77), foi possivel observar técnicas distintas na produc¢io de produtos
como, respectivamente: 3.1.17 - musicas personalizadas; 3.1.11 - montagem
da imagem do visitante com partes de obras do acervo; 3.1.14 - um vaso

de barro com forma e pintura personalizadas e 3.1.16 - um papel de parede
Ginico e em alta resolugio, podendo ser impresso e aplicado de verdade. Es-
tas interagoes foram pensadas no sentido de transformar o usudrio em um
cocriador e participe da experiéncia de mediagao de contetido, gerando mais

engajamento, interesse e identificagio por parte deste.

Durante muito tempo, institui¢oes culturais pensavam que permitir
que o participante realizasse fotos de seu acervo era garantia de que novos
visitantes iam se sentir atendidos em apenas olhar para esse material regis-
trado por outras pessoas. Com o tempo, e com o advento e a popularizagao
de smartphones com cAmeras e das redes sociais, foi sendo percebido que o
efeito é exatamente contrdrio. Quando alguém vé virtualmente uma foto-
grafia de uma obra que lhe interessa, desperta-lhe mais o interesse de vé-la
a0 vivo (Shaw & Krug, 2013). Um ponto interessante a ser destacado é que
em todos os casos citados no pardgrafo acima o sistema permite e incentiva
o compartilhamento em redes sociais — pessoais e do préprio museu — destes
produtos gerados da interagao. Tal acdo, além de proporcionar uma lembran-
¢a para o visitante da experiéncia vivida, permite que este divulgue o préprio
museu e as atividades ali realizadas. Com isso, ele torna-se também participe

da publicidade da instituigao.

3.3.9 Leituradainteragcao por parte da maquina

Percebemos, em alguns artefatos estudados, o uso de tecnologia
digital para fazer uma leitura e andlise da experiéncia de visitagio. No caso
3.1.10 The Eyetracker (pdg. 72), o caminho que o olhar do visitante
realiza nao s6 é registrado, como também ¢ analisado pelo sistema. A quan-
tidade de pontos que o visitante olhou, bem como os locais onde a vista se
fixou por mais tempo, sao comparados com os dados coletados de outros

visitantes.

Os casos 3.1.19 Sistema IRIS+ (pdg. 80) ¢ 3.1.20 A Voz da

Arte (pdg. 81) se assemelham, pois utilizam de A, mais especificamente o
sistema Watson da IBM, para fazer um levantamento das intera¢oes dos visi-
tantes. No caso da IRIS+, no Museu do Amanha, estes dados sao utilizados
para a realizagdo de questionamentos personalizados, ao final da visita, com
base nos dados coletados ao longo das interacoes realizadas no museu. No
caso do projeto A Voz da Arte, da Pinacoteca, o sistema realizava uma inter-
pretagio das perguntas realizadas, as quais eram coletadas em um banco de
dados. Caso as perguntas nio recebessem respostas satisfatorias — ou que nao
estivessem ainda cadastradas no sistema — as primeiras eram enviadas auto-
maticamente para serem manualmente atualizadas no sistema de respostas do

Watson.

Tais casos de destacam com vistas a mostrar como a tecnologia pode
tornar o processo de visitagao personalizdvel, com possibilidades de que os
dados das visitas possam ser cadastrados e analisados pelo préprio museu.
Assim ¢ possivel entender melhor como os usudrios se comportam, dando
oportunidade para que as institui¢des possam, futuramente, fazer melhorias
no sentido de potencializar os modos de mediagio de contetido, bem como,

a experiéncia de visitagdo como um todo.
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Fig. 569: Imagem da realizacao de

entrevista com visitante na Pina-

coteca. Fonte: Acervo nosso.
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4 USUARIOS: ATIVIDADES

Como, nesta pesquisa, intentamos refletir a respeito de estratégias
projetuais para potencializar a mediagao de contetido, entender como o
usudrio interage, e se debrugar sobre suas atividades no espaco, sio proce-
dimentos essenciais no processo de entendimento de como tais questoes
impactam na experiéncia de interagao, abrindo espago para uma reflexao
sobre que aspectos de projeto sao importantes de serem considerados para
tornar a experiéncia 6tima e dispor de bases sdlidas para que a mediagao pos-
sa ocorrer. Este capitulo se destina a tratar dos materiais coletados junto aos
visitantes em dois artefatos apontados no capitulo anterior, os quais foram
selecionadas como estudo de caso e serdo delineados a seguir.

4.1 Apresentacao dos
casos

4.2 Dados dos visitantes

4.3 Identificacao das ativi-

4 USUARIOS: ATIVIDADES
dades

4.4 Mergulho nas intera-
coes

4.5 Interacao em trés

dimensdées: Pico 6timo de
experiéncia

4.1 Apresentacao dos casos

4.1.1 A VozdaArte - Pinacoteca do Estado de Sao Paulo

Conforme brevemente explicado no capitulo anterior, o projeto 4
Voz da Arte foi uma agao realizada pela Pinacoteca do Estado de Sao Paulo,
em conjunto com sua patrocinadora IBM, possibilitando que o visitante
possa aprender mais a respeito de sete obras do museu por meio aplicativo de
aparelho celular que permite a interagio com a tecnologia cognitiva de IA do
Watson. Tal a¢do teve inicio no dia 05 de abril, com extensio prevista até dia
05 de agosto de 2017, entretanto, apds grande sucesso de publico e de critica
— com direito a uma série de prémios de variadas naturezas — o projeto ficou
disponivel até dia 31 de dezembro de 2017.

4.1 Apresentacao dos

casos

4.1.1 AVoz da Arte - Pina-
coteca do Estado de Sao
Paulo
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Fig. 60: A -Ventania (1888), de Antonio Parreiras; B - Saudade (1899), de
Almeida Junior; C - Mestigo (1934), de Candido Portinari. Fonte: acervo Pi-
nacoteca.

Para entender mais dos contextos de criagio, desenvolvimento e
aplicagao dessa agao, foram realizadas entrevistas com alguns integrantes do
processo de elaboragio e desenvolvimento do projeto’. Essas informagoes
foram muito importantes para o desenvolvimento desta pesquisa. Dentre os
desenvolvedores que deram esta contribuigao estd Adriana Krohling Kuns-
ch, a qual ocupa a fun¢io de coordenadora de comunicagio e marketing
da Pinacoteca e participou de todo o processo. Durante o depoimento, ela
informou que a ideia surgiu da prépria IBM, com o intuito de aplicar sua
tecnologia do Watson — que ¢ utilizado em ambientes hospitalares, bancd-
rios, administrativos entre outros — em um espago diferenciado do habitual,
aproximando-se também de um publico nao acostumado com o uso desta
tecnologia. Por este motivo, eles optaram por propor tal experimento em um
museu, e também por convidar a Pinacoteca para esta agio conjunta, a qual
prontamente se dispds a participar, e foi responsdvel pela escolha das obras e

também das perguntas e respostas iniciais fornecidas ao Watson.

Iniciou-se, entdo, o processo de escolha das obras que fariam parte
da experiéncia. Selecionadas com suporte num critério de relevancia para a
histéria da arte brasileira, as obras foram: Ventania (1888), de Antdnio Par-
reiras; Saudade (1899), de Almeida Junior; Sdo Paulo (1924), de Tarsila do
Amaral; Bananal, de Lasar Segall (1927); Mestico (1934), de Candido Por-
tinari; Lindonéia a Gioconda do subiirbio (1966), de Rubens Gerchman; e O
Porco (1967), de Nelson Leirner.

O levantamento inicial das respostas alimentadas no banco de dados
do Watson foi feito pela Pinacoteca com base em uma atividade ja previa-
mente existente do museu, a qual consiste em coletar por escrito, junto a
saida, perguntas que os visitantes gostariam de fazer s principais obras do
acervo. Estas sao normalmente arquivadas para uma futura pesquisa, e, desta
vez, foram de muita serventia para a base de “aprendizado” do Watson, fun-
cionando como referéncia para as primeiras perguntas a serem cadastradas
como possibilidades a serem feitas ao aplicativo. O processo de treinamento
durou cerca de seis meses, e contou com a participagio de curadores pedago-
gos da Pinacoteca, os quais buscaram prover informacoes gerais ao Watson.
Segundo Fabricio Barth, lider técnico do Watson Group na América Latina,

o Watson foi treinado em cerca de 50 inteng¢oes diferentes por obra, gerando

1 Os entrevistados foram, respectivamente: Fabricio Barth, lider técnico do Watson Group
na América Latina; Adriana Krohling Kunsch, coordenadora de comunicagio da Pinacote-
ca; Bruno Perez, diretor de contettdo e marca da empresa de publicidade Ogilvy, a qual ¢
também responsdvel pelo desenvolvimento do projeto; e Paulo Vicelli, diretor de relagoes

institucionais da Pinacoteca.

um banco de dados inicial de mais de 12 mil questées no total (Montar-
roios, 2017).

A IBM disponibilizou 30 aparelhos celulares do tipo iphone 7 — nos
quais o aplicativo estava instalado — acompanhados de fones de ouvido. O
visitante, ao entrar no museu, optando por participar da experiéncia, deixava
um documento e assinava um termo de recebimento do aparelho. entao ele
poderia permanecer com o dispositivo junto ao corpo ao longo de todo o
passeio no museu. Ao passar préximo de uma obra com essa op¢ao de inte-
racdo, por meio do dispositivo de presenca beacon, seria avisado que poderia E

dar inicio as perguntas.

O aplicativo funciona com base em um sistema cognitivo responde-
dor de perguntas (QA-Question Answer) associado a um dispositivo de geo-
localiza¢ao para ambientes fechados, chamado Beacon, os quais tem formato
de um botao branco localizado préximo as
obras participantes. O visitante pode mani-
festar-se por meio de voz ou texto, que s3o
interpretados pelo sistema Watson, sendo
este um sistema cognitivo de inteligéncia
artificial (IA) desenvolvido pela IBM para

potencializar a intera¢ao de pessoas com os

G

Fig. 61: D -Sao Paulo (1924), de

computadores. Tal sistema é capaz de respon- Tarsila do Amaral; E -Bananal, de

der a perguntas em linguagem natural, e é Lasar Segall (1927); F Lindonéia

treinado para ser de dominio aberto, possibi- a Gioconda do suburbio (1966),

litando novos usos e experimentagées futuras de Rubens Gerchman; G: O Por-

de pesquisa. O Watson interpreta os dados co (1967), de Nelson Leirner.

com base nas varidveis de contexto, como Fonte: acervo Pinacoteca.

palavras-chave, dentre outros parAmetros,

e lanca a resposta cadastrada que melhor se Fig. 62: Posicionamento do

adapte a pergunta (Toshniwal, Sharma, Sri- Beacon proximo as obras. Fonte:

vastava, & Sehgal, 2015). (Barth, 2017).
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Fig. 63: Foto demonstrando
aparéncia do aparelho celular e
dos fones de ouvido ofertados.

Fonte: Barth (2017).

Fig. 64: Representacao do siste-
ma do Watson na A Voz da Arte.
Imagem adaptada da represen-
tacao do aplicativo Usher do

artigo de Toshniwal (2015).

O sistema, portanto, funciona em etapas. A primeira consiste em
transformar em texto o input dado pelo visitante. Depois disso, ¢ iniciado
o processo de interpretagio do que foi dito, identificando as intengoes por
trds da pergunta. Tal identificador de intengées ¢, segundo Fabricio Barth, o

grande componente deste sistema. Segundo ele,

Utilizando técnicas tradicionais de desenvolvimento de software, onde vocé
precisa implementar todas as regras que transformam entradas em saidas
antes mesmo de colocar o sistema para funcionar, isto nio é possivel. Pois,
antes mesmo de comegar o projeto seria impossivel listar as principais ddvi-
das de um publico tao eclético (entre eles: criangas, idosos, conhecedores de
arte até leigos por completo) e implementar todas as regras de processamen-

to de linguagem natural uma por uma (2017, on-line).

Foi utilizada, entdo, uma abordagem por Aprendizagem de Mdquina
(Machine Learning), em que a pergunta, ou input, ¢ alimentada ao sistema,
e este, por meio de um algoritmo de aprendizagem, a categoriza em classes
distintas. Por meio destas, o sistema lanca a resposta que mais casa com uma
categoria preexistente. Quanto mais perguntas realizadas, mais tipologias
distintas de imputs o sistema terd, sendo mais rdpido e eficiente o processo da

resposta, ou outputs, conforme os exemplos abaixo (Barth, 2017).

Pergunta (entrada-input) Intengio (saida-output)

A figura de vermelho € um gato? elemento_vermelho

A figura de vermelho € um homem? elemento_vermelho

A imagem representa Sao Paulo de qual época? data_obra

A obra mostra Sdo Paulo de qual época? data_obra

A parte azul do quadro tem um rio? elementos_rio

Aimagem representa qual cidade? localizagao_obra

O projeto foi, portanto, aberto ao ptblico com jd um grande
ndimero de respostas para cada obra. Um aplicativo foi projetado para per-

mitir ao visitante ter a op¢io de dizer se a resposta foi ou nio satisfatdria,

ao optar por selecionar um sinal de “gostei” ou “nao gostei”. No caso de a
opgao selecionada ser a Ultima, ela é enviada para um grupo especializado de
historiadores e curadores que cadastra as novas respostas. Inicialmente, esta
acao de cadastro estava funcionando de modo efetivo, e novas respostas eram
alimentadas dentro de um fluxo continuo, fazendo com que no prazo de
uma ou duas semanas os exemplos insatisfatérios fossem atualizados. Ocor-
reu, entretanto, que, pelo volume de visitantes ter superado os valores iniciais
planejados, e por nao haver uma equipe numerosa que fizesse a alimentagio
desses dados, ndo foi possivel criar uma rotatividade que acompanhasse o
ritmo de inputs, permanecendo muitas perguntas ainda a serem respondidas

até o momento de realizaciao da coleta.

No caso do projeto A Voz da Arte, o Watson possui voz feminina e
estd, segundo a IBM, hd aproximadamente dois anos, “aprendendo” a falar
portugués por meio de agdes de bancos financeiros para o uso da interface
com intuito de agilitar seus processos (Montarroios, 2017). Segundo infor-
magoes coletadas junto a Paulo Vicelli — diretor de relagoes institucionais e
captagio de patrocinio da Pinacoteca — o grupo para qual as respostas foram
direcionadas, muito pelo linguajar e expressoes utilizadas pela voz do Wat-
son, foi de jovens e adultos. A maior aceitagio e o maior engajamento, no
entanto, vieram das criancas, as quais se acharam em liberdade para fazer
perguntas de naturezas diversas, sem encontrar barreiras ou limites que as
envergonhassem. A obra O Porco, por exemplo, foi a que, segundo ele, obte-
ve maior sucesso entre os mais novos, pois esta abria espago para a realizacio

de perguntas que fugiam do padrao tradicional.

Escolhemos o projeto A Voz da Arte como um dos dois casos selecio-
nados para profundar nossa andlise da intera¢io junto ao usudrio, por uma
série de fatores. Primeiramente, utilizar da tecnologia do IA como guia em
museus com base em um estimulo verbal do préprio visitante é uma acio

inovadora, que, segundo a IBM e também o levantamento que realizamos,

Fig. 65: Representacao mais
detalhada do funcionamento das
respostas realizadas pelo siste-
ma A Voz da Arte. Fonte: Barth
(2017).
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4.1 Apresentacao dos

casos

4.1.2 Relevos da Terra em
3D - Museu Catavento
Cultural

ainda néo havia sido executada nestas proporcées, e de maneira aberta ao pu-
blico, em nenhum outro museu. A interacio verbal é uma ferramenta ima-
terial, nao se caracterizando, portanto, por meio de um instrumento, ou de
um toque em uma tela. Por isso vimos também a oportunidade de observar
quais aspectos especificos destas caracteristicas de interagio podem contri-
buir para os objetivos desta investigacao. Por fim, outro aspecto que também
influenciou na escolha foi que tanto a IBM como a Pinacoteca sdo institui-
¢oes que se mostraram disponiveis, sendo acessiveis as entrevistas ¢ também
permitindo que os devidos materiais pudessem ser coletados no 4ambito do

rigor metodolégico almejado.

4.1.2 Relevos da Terraem 3D - Museu Catavento Cultural

O segundo caso selecionado foi a instalagao Relevos da Terra em 3D,
a qual se encontra no Museu Catavento Cultural, em Sio Paulo. Para a rea-
lizagao desta, foi destinada uma sala escura, retangular, de aproximadamente
12,7m?* (3,90x3,25), a qual possui em seu centro um tanque, também re-
tangular, medindo 1,24x0,80m, com a funcio de caixa de areia. Ao adentrar
o museu, inicialmente, o visitante passa por zonas com conteddo relativo
a0 universo, em seguida sobre planetas, para depois realizar um aprofunda-
mento nas questoes do planeta Terra, seus habitantes e suas propriedades.
A dita sala ¢ situada no setor de contetdos relativos 2 morfologia da Terra,
proporcionando ao participante a possibilidade de refletir sobre formacoes
topograficas e bacias hidrograficas. A seguir, obedecendo o fluxo da narrativa
expogréfica, sio oferecidas informagées a respeito dos diversos tipos de cli-
mas e de biomas, para depois introduzir os contetidos sobre os reinos vegetal

e animal.

Fig. 66: Foto da sala onde
ocorre a instalacao Relevos
da Terra em 3D. Fonte: Acervo

nosso (2018).

Neste tanque de areia, ¢ projetado, por meio de um degradé de
cores, manchas que vio do azul ao vermelho, representando linhas topogra-
ficas relacionadas com as curvas na superficie. Estas cores so diretamente
proporcionais a altura em que a areia estd disposta. Sao disponibilizadas aos
visitantes trés pazinhas com as quais podem ser feitas alteragées na confi-
guracio existente, seja cavando, ou aglomerando terra, criando, respectiva-
mente, vales ou montanhas. Quando o declive estd abaixo de determinado
nivel — representagio do nivel do mar — a cor passa a ser azul, passando a luz
projetada a fazer um movimento semelhante & 4gua. A projecio de cores se
adapta em tempo real aos livres formatos realizados, pelos quais os usudrios
tém liberdade total para formar desenhos e gerar novas representagoes topo-
gréficas. Além disso, se o visitante colocar a mio sobre a projecio, em uma
altura igual ao fim do vidro que circunda o tanque, a parte da luz que estd
sua mao ¢ identificada pelo sistema, tornando-a uma projeg¢io de tom bran-
co, fazendo com que desta mancha saiam goticulas de dgua que escorrem

sobre o relevo projetado na superficie.

Esta interface utiliza um sensor de distincias e movimento Kinect,
o qual reconhece as nuangas da superficie®. Este ¢ diretamente conectado a
um software de visualizagio 3D no computador que interpreta estes dados e
transforma em elementos gréficos, os quais sio enviados a um projetor que
os lanca para a superficie. Tudo isso ocorre rapidamente, sem atrasos percep-
tiveis de resposta. Tal retorno de feedback ao usudrio é tao rédpido, que em
muitas visitas gerou a divida se o pigmento na terra era luz, ou tinta, levan-
do muitos a retirar o material da luz do projetor para se certificar da sua real

coloracio.

Tal interagao ocorre por meio da tecnologia de Realidade Aumen-
tada (RA), a qual é definida por Shelley Mannion — gerente do programa de
aprendizado digital do Museu Britinico de Londres — como a habilidade de

ver, ou ouvir’, camadas de informagio digital contextualmente relevantes

00000000000 OCOCFOGOGNSINOSS
2 Kinect é um sensor de reconhecimento de movimentos desenvolvido pela empresa Micro-
soft para os consoles de videogame Xbox 360 e Xbox One. Esse sensor permite uma leitura
do corpo do jogador, nio sendo necessdrio o que abriu bastante o leque para artistas e

pesquisadores o utilizarem para experimentos e instalagdes artisticas.

3 Experimentos bem-sucedidos realizados
com realidade aumentada nio necessaria-
mente precisam ser associados, nem a vi-
sd0, nem 2 recursos tecnoldgicos sofistica-
dos. Um exemplo que se destaca, visitado
pelo pesquisador, ¢é a instalacdo Forty Part
Moner realizada pela artista Janet Cardiff,

a qual permaneceu exposta no Instituto

Fig. 67: Exemplo de Realidade
aumentada por meio da audi-
céo. - Instalacao artistica Forty
Part Monet, de Janet Cardiff.
Instituto Inhotim, em Bruma-

dinho. Fonte: <http://www.

inhotim.org.br/inhotim/arte-con-

temporanea/obras/forty-part-

-motet/> Acesso em dez/2018
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acrescentadas a0 mundo analdgico para uma ampliagio ou modificacio da
realidade por meio do computador (Mannion, 2011). No artigo British Mu-
seum-Augmented Reality: Beyond the Hype, a autora realiza uma categorizacio
desta tipologia de uso de tecnologia, mediante sua pritica de aplicagao da
RA no Museu Britinico. O caso do Catavento se distingue da maioria dos
experimentos em RA, os quais, muitas vezes, se utilizam de cimeras e telas
tradicionais para realizar esta mescla entre imagens analdgicas e digitais. Na
instalacdo Relevos da Terra em 3D, o meio de interagdo é a prépria materia-
lidade da imagem projetada na areia, o que torna esse caso bem relevante de

ser aprofundado nesta pesquisa.

Além deste motivo, outro ponto que fez com que este fosse escolhi-
do como estudo de caso foi pelo seu contexto de criagio e desenvolvimento.
Batizado originalmente de AR Sandbox, este sistema foi desenvolvido por
pesquisadores vinculados & UC Davis (Universidade da Califérnia, Davis),
mais especificamente com o grupo KeckCAVES (Keck Center for Active Vi-
sualization in the Earth Sciences). Estes buscaram — por meio de um time de
pesquisadores e desenvolvedores — criar sistemas interativos, os quais possibi-
litem a interagao com dados tridimensionais em tempo real. Com o intuito
de encontrar maneiras mais expressivas de mediar contetido relativo a movi-
mentos topograficos, esta instalagio proporciona que a ludicidade compareca
durante a interagio e amostra das informagoes para os visitantes. Segundo o
site principal do projeto, estd dentre seus principais objetivos a possibilidade
de aumentar a conscientizac¢io publica sobre os ecossistemas de rios e lagos
com suporte em um entendimento maior dos movimentos de terra, por

meio da visualizacio 3D, desses fendmenos da natureza (UC, 2018).

Com essas premissas em mente, eles criam este produto autossufi-
ciente, que depende apenas de energia constante e de uma renovagio perié-
dica da areia do tanque para mediar os contetidos inicialmente propostos
pelo grupo, tornando-o um artefato interativo de minima de manutengio.
Tal caracteristica permite que esse sistema seja ideal para o uso em exibicoes
em museus, especialmente de Ciéncia. Os criadores decidiram que o projeto
tivesse um cardter open-source, ou seja, aberto de maneira a se tornar facil-

mente disponivel para quem queira desenvolver o seu. Foram entao, dispo-

Inhotim, em Brumadinho, MG, Fig. 67 ao lado. A partir de uma disposicdo de 40 caixas
de som em uma sala, a artista fez com que cada uma delas emanasse o som de um cantor
especifico do coro da cdtedra de Salisbury. A partir desta simples configuragio, a artista
proporciona uma experiéncia sonora imersiva — nio interativa — em que os visitantes po-
dem experimentar diferentes espacialidades criadas pelo som. E possivel percorrer todo o
espaco, escolhendo as vozes que mais prefere escutar, ou permanecer no centro, ouvindo

todas em unissono (de Almeida, 2014).

nibilizadas online todas as instrugoes e indicacoes de aparelhos necessdrios
para que a comunidade possa usufruir deste mecanismo de modo totalmente
gratuito (UC, 2018). No site do projeto ¢ possivel visualizar a localizagio de
todos os AR Sandbox que foram instalados no mundo, conforme imagem

abaixo.

Foi em decorréncia do cardter inovador do sistema, bem como de
sua gratuidade, que a equipe do Museu Catavento Cultural e Educacional
resolveu incorpord-lo como uma das atragdes expogréficas. Segundo entre-
vistas com integrantes do processo de implementagio desta interface no mu-
seu, o projeto foi implantado, apenas com a caixa de areia e seus respectivos
projetores. Apés alguns testes com o publico, foi notada a necessidade de
um espago fechado, mais escuro, no qual a projecio pudesse ser mais bem
visualizada pelos visitantes. Com efeito, a equipe de design e arquitetura do
Catavento, gerenciada por parte de Ricardo Pisanelli, projetou, em 2013,
um espago exclusivo para esta instalagio, o qual tem uma luz controlada, e
também dispoe de contetidos adicionais em painéis retroiluminados, para
que o visitante possa ter mais informagoes do contetido ali exposto.

00 00 000O0OGCONOGINONONONONONOOS
4 Foram realizadas entrevistas com Ricardo Pisanelli, gerente de contetidos museogréficos

do Catavento, e Rafael Adinolfi, do setor educativo do museu.

Fig. 68: Maquete e planta do
projeto da sala realizado em
2018. Fonte: Fornecido a nos
por Ricardo Pisanelli e sua equi-

pe em 2018.

Fig. 69: Imagem de projetos executados do AR Sandbox. Fonte A: < http://www.lockhaven.edu/News/san-

dbox_3.28.18.html> Acesso em: dez/2018. Fonte B: <https://www.patriotspointblendedlearning.com/blog-news-

-and-more/ar-sandbox> Acesso em: dez/2018.

A B

Fig. 70: C e D - Imagens demonstrando a quantidade de projeto AR Sandbox espalhados pelo mundo. D - Ima-

gem sinalizando a identificacdao do Museu Catavento pelo site dos projetistas. Fonte: < https://arsandbox.ucda-

vis.edu/#mapid> Acesso em: dez/2018.
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4.2 Dados dos visitantes Procedemos a uma coleta focada em 15 visitantes selecionados vi-

#:2DatlosdosuisHantes sando a obter uma heterogeneidade da amostra. Abaixo pode ser visualizado
4.2.1 Teécnica de coleta Pinacoteca um resumo das informagoes bdsicas obtidas sobre cada um destes. Vale res-
saltar que quando citados nesta dissertacio ao longo da apresentagao dos Quadro 3: Dados dos visitantes
o Na Pinacoteca realizamos a coleta junto a 15 visitantes, os quais .. . . . «py»
4.2.1 Técnica de coleta resultados, os participantes da Pinacoteca estardo identificados com um “P Pinacoteca. Fonte: Elaboracao
Pinacoteca tiveram sua interagdo coletada por meio de video — feito em uma cAmera . .
antes da sua respectiva numeragao. propria (2018).
comum de aparelho celular por exigéncia da prépria Pinacoteca em nio se
utilizar de aparelhagens profissionais. Para coletar as perguntas, ¢ também Visitante | Género Idade Profissao Escolaridade Frequéncia em museus
possibilitar ﬁlmagem a distancia, usamos um fone bluetooth em volta do PVO1 Feminino 34 anos Jornalista Pos Graduada Uma ou duas vezes/ més
. . , PV02 Masculino 28 anos Coordenador de Tl Pos-Graduado Uma ou duas vezes/ semestre
pescogo do participante. J4 para a coleta das respostas, recorremos a um gra-
L. . . . . L. K PV03 Masculino 10 anos Estudante Fundamental Incomp. Raramente
vador digital acoplado ao dispositivo iphone. Assim, os dados bdsicos da inte- — :
d letad d bil h I PV04 Feminino 44 anos Advogada Pos-Graduada Raramente
racio eram ser coletados e armazenados para possibilitar melhor analise — - 5
a0 pu p p PV05 Feminino 79 anos Secr.Executiva Fundamental Compl. Uma ou duas vezes/ més
futura de nossa parte. PV06 Feminino 10anos | Estudante Fundamental Incomp. 12 vez em um museu
, . _ . . PV0O7 Masculino 27 anos Auditor Pos-Graduado Uma ou duas vezes/ semestre
Apbs a interagio, efetuamos uma entrevista semiestruturada com — -
d d o A d be . PVv08 Feminino 27 anos Médica Pos-Graduada Uma ou duas vezes/ semestre
cada um dos participantes. Antes desta também entregamos um questio- , - —

p p & q PV09 Masculino 23 anos Dentista Superior incompleto Uma ou duas vezes/ ano
ndrio, pelo qual foram colhidos dados bdsicos — como idade, escolaridade, PV10 Feminino 31anos | Psicologa Superior incompleto Uma ou duas vezes/ semestre
profissao, familiaridade com arte e com o uso de tecnologia. Como pode PV11 Feminino 9 anos Estudante Fundamental Incomp. Raramente
ser visto nas ﬁguras sequentes, também fizemos uso das imagens das obras PV12 Masculino 19 anos Estudante Superior incompleto Uma ou duas vezes/ més
impressas, visando estimular a meméria dos participantes a respeito da ex- PV13 Masculino | 30anos | WebDesigner Superior Completo Uma ou duas vezes/ més
periéncia. Foram realizadas perguntas relativas a aspectos que motivaram as Pvi4 Feminino | 72anos | Psicologa Pos-Graduado Uma ou duas vezes/ ano
indagacoes as obras, bem como a questoes especificas da propria experiéncia VIS Feminino | TTanos | Estudante Fundamental Incomp. | Raramente

do visitante. Estas duraram de dez a 15 minutos e tiveram a intencio de

colher dados mais objetivos das caracteristicas do usudrio e também aspec-

- . , - , 4.2.2 Tecnica de coleta Catavento
tos subjetivos que ndo puderam ser observados na interacio por meio da

4.2 Dados dos visitantes

filmagem. O roteiro que serviu de base para as entrevistas se encontra nos No Museu Catavento, a coleta procurou seguir os mesmos mol-

apéndices. des utilizados na Pinacoteca, realizando-se, entretanto, ajustes necessdrios

) a partir de aspectos jd notados desde os primeiros experimentos. Dentre os
Para levantamento dos dados deste trabalho, selecionamos quatro - . - .
pontos mais importantes de mudanga estd a prépria presenga do pesquisador

das sete obras disponiveis: Sdo Paulo e Bananal, ambas localizadas na galeria . . B .
durante a atividade; um desafio que na Pinacoteca nio conseguiu ser contor-

Galeria José e Paulina Nemirovsky, e Lindonéia e O Porco, ambas da Galeria

nado, jaquea coleta precisava ser feita durante a 1nteracao, € esta ocorreu em 4.2.2 Técnica de coleta

diversos locais do espaco, sendo necessdrio que acompanhdssemos o visitante Catavento

Roger Wright.

com a cAmera durante todo o processo. No caso do Catavento, como a insta-
lacdo ocorre em apenas um local, foi realizado o posicionamento interno fixo
da cAmera (com as devidas autoriza¢des do museu), o que permitiu que nos
posiciondssemos fora da sala, deixando que o visitante realizasse livremente a
interagao.

Fig. 71: Fotos relativas as quatro . .. . N 1. ..
Para tornar a interagdo ainda mais espontinea, decidimos solicitar

obras analisadas. Respectiva- .. . . - T .
aos visitantes as devidas autoriza¢des de uso de dudio e imagem para a pes-

mente Sao Paulo, Bananal, Lin- . , . _ .. . , . , . .
quisa, ap6s sua interacio. Tal decisdo seguiu a estratégia metodoldgica uti-

donéia e O Porco. Fonte: Acervo

lizada pelo grupo WIT (Work, Interaction and Technology) do King’s College

Pinacoteca (2018). . . e L
de Londres, do qual o pesquisador Dirk vom Lehn— jd citado — ¢ integrante.
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Um dos focos deste grupo é de pesquisar a conduta e a interago social de
visitantes em museus, nos quais eles também utilizam gravagées, com esteio
em uma abordagem que também envolve transcri¢oes e andlises detalhadas
das falas e comportamentos corporais, por meio de uma coleta de uma lar-
ga quantidade de material com suporte numa cimera colocada no local da
exposi¢ao (Heath & Vom Lehn, 2008; Vom Lehn, 2006; vom Lehn, 2010;
Vom Lehn et al., 2001). No caso dos procedimentos realizados pelo grupo,
eles decidem, junto com os diretores dos museus pesquisados, deixar avisos
informando aos presentes que a pesquisa estava ocorrendo, dando a opor-

tunidade para que estes pudessem recusar a sua participagao (Vom Lehn,

2000).

No caso deste trabalho, mediante conversas também realizadas junto
aos responsdveis pelo setor de pesquisa do Catavento, foi decidido que uma
abordagem mais interessante para a realidade do museu seria perguntar dire-
tamente aos usudrios, apds a experiéncia de interagio, se estes gostariam de
participar da pesquisa. Desde este ponto, entio é que se realizariam a coleta
das assinaturas, bem como a entrevista semiestruturada e a respectiva recolha
dos dados bdsicos. Tal abordagem metodolégica possibilitou que as gravagoes
fossem realizadas, inicialmente, sem o conhecimento do participante, ense-
jando um volume de dados certamente mais espontineo. Seguindo esse cri-
tério de coleta, o material relativo a outros visitantes, que nio foram consul-
tados e que também tiveram imagens coletadas pela cAmera no local, foram

desconsiderados para esta pesquisa académica e descartados.

Com efeito, levamos em consideragdo apenas as informagoes presen-
tes de 12 interagoes. Vale ressaltar que também foram consideradas as intera-
¢oes dos visitantes com os seus respectivos grupos e colegas, aspecto impor-
tante para a constitui¢io de andlise desta pesquisa. As gravagoes foram
realizadas com uma cAmera Gopro Hero 4, fixada no canto da sala, e o dudio
foi coletado com um gravador mais préximo a zona de interagdo, para que
conversas e expressoes verbais fossem entendidas com clareza. Este material
seguiu os mesmos moldes de transcri¢io e andlise realizados na Pinacoteca,
ou seja, desde uma identificagao das atividades relevantes e padrées encon-
trados. A quantidade de participantes também seguiu um critério de amos-
tragem por saturagao (Denzin & Lincoln, 1994), motivo pelo qual, ao che-
gar nas 12 interagdes, percebemos que os dados ja comegavam a se repetir, e
que o tamanho da amostra j4 estava suficiente para os objetivos do trabalho.
Na sequéncia sdo mostradas caracteristicas bdsicas de cada participante. Do
mesmo modo organizado com os da Pinacoteca, quando citados, os visitan-
tes do Catavento serdo identificados com um “C” antes da sua respectiva

numeragao.

Visitante | Género Idade Profissao Escolaridade Frequéncia em museus

CVO01 Masculino 11 anos Estudante Fund. Incompleto 1a vez em um museu

CV02 Masculino 29 anos Auxiliar de Laboratorio Fund. Completo Uma ou duas vezes por ano

CV031 Masculino | 37 anos Gerente de Vendas Fund. Completo Uma ou duas vezes ao més

CV032 Feminino 35 anos Tradutora e Intérprete Pos-graduacao Com- Uma ou duas vezes a0 meés

pleta

CV041 Masculino 20 anos Estudante - Design Superior incompleto Uma ou duas vezes a0 meés

CVvo042 Feminino 20 anos Estudante - Psicologia Superior incompleto Uma ou duas vezes a0 més

CV05 Masculino 10 anos Aluno Fund. Incompleto Raramente

CV06 Masculino 32 anos Advogado / Servidor Pos-graduacao Com- Uma ou duas vezes ao més
Publico pleta

CVo7 Feminino 18 anos Estudante Fund. Completo Raramente

CVvo8 Feminino 18 anos Estudante Fund. Completo Raramente

CV09 Feminino 39 anos Bancaria Superior incompleto Raramente

CV10 Masculino 4 anos Estudante Fund. Incompleto Uma ou duas vezes por se-

mestre
CV11 Masculino 13 anos Estudante Fund. Completo Raramente
CV12 Feminino 6 anos Estudante Fund. Incompleto Raramente

4.2.3 Técnicas de analise de dados

Conforme citado no item 1.4 Material e Métodos — contevido dos ca-

pitulos, em ambos os casos, optamos por fazer uso da técnica de Videografia

(Meira, 1994), a qual consiste em realizar um levantamento, por meio de

dudio e video, das atividades de usudrios em espagos ou em intera¢io. Nos

casos analisados, consideramos apenas as informagées devidamente autoriza-

das pelos visitantes mediante assinatura de um termo de consentimento de

imagem (em anexo). Para andlise destes dados, buscamos embasamento na

Anilise de contetido construtivo-interpretativa (Rey, 2002), por meio de

um levantamento, primeiro, dos dados de forma aberta, para depois siste-

matizi-los em categorias por nés identificadas, mostrando, posteriormente,

aspectos tedricos para fundamentd-los. Assim, efetuamos as coletas de dados

junto a 27 usudrios ao todo — 15 na Pinacoteca e 12 no Catavento — sele-

cionados de modo sequencial, com quantidade de participantes seguindo o

critério de Amostragem por Saturagio (Denzin & Lincoln, 1994).

No corpo de pesquisadores de visitantes em museus nas suas mais

diversas abordagens, tanto técnicas quantitativas, como qualitativas, tem

auxiliado de modo equivalente no sentido de dar bases para entender e de-

senvolver experiéncias significativas. Na licao de Kelly (2002), técnicas quan-

titativas trazem aos museus informagées concretas sobre as caracteristicas dos

visitantes, bem como dados mais estatisticas das suas estadas no espago. Por

outro lado, a pesquisa qualitativa disponibiliza acesso direto as experiéncias,

Quadro 4: Dados dos visitantes
Catavento. Fonte: Elaboracao

propria (2018).

4.2 Dados dos visitantes

4.2.3 Técnicas de analise
de dados
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motivacoes e expectativas destes, possibilitando uma leitura de aspectos rele-

vantes individuais e coletivos da experiéncia (Mery Keitel, 2012).

Vale ressaltar, neste passo, que, tanto abordagens quantitativas,
como qualitativas, foram utilizadas a fim de obtermos uma visao mais ampla
dos dados. O uso misto de tais abordagens de triagem e andlise dos dados
foi utilizado muito em decorréncia da grande quantidade de informagées
gerada. O levantamento serd inicialmente apresentado de maneira quanti-
tativa, focando nas distintas atividades realizadas, abordando caracteristicas
e quantidade de visitantes, tempo de visita e quantidade de vezes em que
determinadas atividades foram realizadas. Com amparo nesses resultados,
ao identificar as atividades mais relevantes, partimos para uma apresentagao
qualitativa destas, focando também em detalhes mais subjetivos observados

na interagao.

4.3 Identificacao das atividades

As categorias de andlise produzidas neste trabalho buscam organizar
a mostra dos indicadores recolhidos por meio de padroes. Conforme dito no
referencial tedrico, a Teoria da Atividade se preocupa com a a¢io humana
inserida em seu 4mbito social, ambiental, gestual, e considera esses elemen-
tos como relevantes na leitura de aspectos subjetivos para avaliagio de uma
interface ou dispositivo. Por isso volta o olhar para a atividade em si, obser-
vando como as ferramentas sdo utilizadas como mediagio pelo usudrio no
momento da sua utiliza¢do. Buscamos, portanto, trabalhar focando em um
reconhecimento das distintas atividades realizadas em cada caso, sendo pri-
meiramente realizada a transcricio total das agées dos visitantes participantes
da experiéncia, inspirada no uso das regras de transcrigio do discurso oral de
Preti et al. (1999, p.19-20). Com base nesse material transcrito, mapeamos
as distintas atividades realizadas, de modo a encontrar nao apenas as acoes
mais frequentes, como também as que ensejavam dados interessantes para
compor os achados da pesquisa. Os padroes foram identificados nio s6 em
quantidade, como também em que sequéncia estas foram realizadas. Apre-
sentamos na sequéncia a organizagio inicial destas informagoes distribuidas

pelos dois estudos de caso.

4.3.1 Atividades Pinacoteca

Conforme jd delineado, o projeto A Voz da Arte da Pinacoteca foi o
primeiro artefato mediador de contetdo escolhido para compor esta pesqui-
sa, no qual foram selecionados aleatoriamente 15 visitantes que tiveram suas
atividades registradas na interacdo com quatro obras do museu. As coletas
foram realizadas em quatro dias, a saber: primeiro dia (17/06/2017 — séba-
do) foram observados trés visitantes; segundo dia (22/06/17 — quinta) parti-
ciparam seis; terceiro dia (08/07/17 — sdbado) recolheram-se dados de cinco;
e no quarto dia (12/07/17) apenas uma foi necessdria. Durante a transcri¢ao
e andlise dos dados percebemos uma repeti¢io constante de alguns gestos e
interagoes, sendo estes pontos relevantes de serem destacados. A soma das
interagdes com as quatro obras duraram ao todo 3h06min, levando a uma
média de 12min30s por usudrio, sendo a mais longa a do visitante 9 (PV9)
que durou 28min, e a mais curta a do PV7, com duragio de dois minutos. E
importante deixar claro que consideramos nestes registros de tempo apenas o
momento em que a pessoa estd na frente do quadro, nio sendo considerado,

portanto, o tempo de transigio entre obras.

4.3 Identificacao das ativi-

[o F:Te [

4.3.1 Atividades Pinaco-
teca
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Dentre as atividades realizadas, foram observados gestos faciais e

corporais como um todo, bem como a relagio do participante com o espago

expositivo e com o sistema do artefato mediador de contetdo e seu entorno.

Concedemos especial destaque as relagoes sociais, para buscar, com esteio
nos dados, entender os motivos e as consequéncias destas com outros com-
panheiros de visita. As informagdes, apds transcritas, foram resumidamente
registradas em uma planilha, chegando ao cadastramento de 629 atividades
consideradas, as quais foram listadas e divididas em 46 tipologias, poste-
riormente classificadas em categorias menores — a serem mostradas nos itens
seguintes — em conjunto com outras encontradas no segundo estudo de
caso considerado. As 46 tipologias listadas sao expressas no Quadro 5 (pag.
119).

Com apoio nos resultados obtidos e explicitados no Quadro 5, a
atividade mais frequente encontrada nas transcri¢oes da Pinacoteca foi a
realizagao de perguntas, o que jd era por nds esperado, ji que era este 0
elemento-base de interacio com o sistema. Ao todo, destas foram realizadas
283, dentre as 628 agoes consideradas, sendo uma média aproximada de
19 (18,86) perguntas a cada um dos 15 participantes, sendo o PV7 o que
realizou menos, apenas 5, e a PV4 e o PV9 os que realizaram mais, 37 em
ambos. Com suporte nisso percebemos heterogeneidade de desenvoltura na
relagio com o sistema, nos levando a suposicao que tal resultado se dé em
decorréncia de outros fatores — além das caracteristicas bdsicas do visitante —

que merecem ser qualitativamente aprofundados.

Ademais, quanto a questdes relacionadas ao uso da interface, a 16.
repeticao de pergunta foi a segunda atividade mais frequente, 52 de 628.
Este dado leva a supor que, durante a interagao dos participantes, diversos
motivos os levaram a ter que repetir a pergunta realizada, seja em virtude de
um erro no aplicativo, ou a nio capacidade de leitura do imput por parte do
Watson. Para além das atividades mais realizadas em termos quantitativos,
percebemos também aspectos importantes de serem aprofundados ao iden-
tificar agoes singulares — as quais ocorreram uma, ou poucas vezes quando
analisado todo o conjunto identificado — que, entretanto, agregam pontos
significativos para o trabalho. Os atos de 2. confundir a obra participante,
ou 3. buscar pelo espago a obra participante, sio atitudes que se manifes-
taram apenas trés e quatro vezes, respectivamente, mas expressam aspectos
reveladores quanto a problemas com o uso da interface. Tais aspectos, por-
tanto, serdo aprofundados futuramente ao tratar de exemplos de problemas

de usabilidade encontrados.

Tipologia da atividade - Pinacoteca

Quantitativo

1. Ler painéis descritivos das obras

11

2. Confundir a obra participante 3
3. Buscar pelo espago a obra participante 4
4., Apressar a visita, ou ser apressado 6
5. Movimentar-se para melhor observar a obra 4
6. Visitante olhar o pesquisador 1
7. Agachar-se para melhor observar a obra 8
8. Aceno de cabeca 5
9. Sentar no chao 2
10. Manifestar impaciéncia 2
11. Desconforto ou timidez com relagao a camera ou pesquisador 4
12. Nao olhar para a obra durante a resposta 3
13. Desconforto com os aparelhos utilizados na pesquisa 1
14. Tirar foto celular 4
15. Olhar o celular 1
16. Repeticao pergunta 52
17. Repeticao resposta 9
18. Resposta errada 8
19.Erro de Output 7
20. Pedido e nao pergunta 11
21. Mensagem de “nao entendi” do Watson 13
22. Mensagem de “nao sei responder” do Watson 33
23. Cancelamento por parte do usuario 4
24. Sem resposta 15
25. Acusar retorno a obra sem o visitante ter se movido 1
26. Nao saber usar o app 3
27. Erro no sistema 2
28. Pergunta relacionada a Representacao | Forma 135
29. Pergunta relacionada a Representacao | Conteudo 65
30. Pergunta relacionada ao Contexto 55
31. Pergunta relacionada aos Aspectos técnicos 18
32. Pergunta relacionada a aspectos gerais Nao Identificados 10
33. Reagao de surpresa 7
34.Ludicidade, fantasia, imaginagao 2
35. Sorriso, Manifestacao de prazer, alegria 16
36. Nao entendimento de direcionamentos dados pelo pesquisador | 1
37. Receber orientagoes ou tutoria de outro visitante 15
38. Repetir ou Receber dica de pergunta de outro visitante 13
39. Perguntar algo a outro visitante 6
40. Discutir resposta ou pergunta com colegas 9
41. Compartilhar resposta 21
42. Interacao com o pesquisador ou por causa dele 18
43. Conversar ou agradecer ao o Watson 12
44. Angustia por nao saber o que perguntar 5
45. Frustracao pela falta de respostas ou por resposta repetida 3
46.Receber orientagcao dos monitores 1
Total 629

Quadro 5: Dados quantitativos

das atividades realizadas na

Pinacoteca. Fonte: Elaboracao

préopria (2018).

Somatorio de 283 pergun-

tas efetivas realizadas

119

122

4.3 Identificagao das ativi-

dades

4.3.2 Atividades Cata-
vento

4.3.2 Atividades Catavento

As atividades listadas na interagao dos 12 visitantes com a instalagio
Relevos da Terra em 3D no Catavento tiveram caracteristicas diferentes das
observadas na Pinacoteca. Este era um aspecto por nds esperado, ja que a
tecnologia utilizada e a natureza das interagdes so bastante distintas nos dois
casos escolhidos. Com o objetivo de aproxima-los sem, entretanto, buscar
uma categorizagio forgada para unir os resultados de ambos, optamos por
utilizar o0 mesmo método de listagem de atividades, considerando tipologias

particulares e também quantidades de realizagoes em cada uma destas.

No Catavento, o processo de coleta foi realizado em dois dias, jun-
tando no primeiro (2/10/2018 — ter¢a’) 1h17min de gravacio e 19 distintos
grupos de visitantes, dentre os quais cinco aceitaram participar da pesquisa.
O segundo dia (4/10/2018 — quinta®) somou 2h24min, e 22 grupos de visi-
tantes, destes, sete participaram. Os dois dias somam um total de 3h40min
de video e 41 grupos gravados, dos quais 12 estio aqui considerados. As
12 interagbes observadas duraram um total de 34min15s, uma média de
2min51s por interagio, sendo a mais longa a do CV10, de 10min09s, e a
mais curta a do CV6, de 01min04s. Estas foram integralmente transcritas,
chegando-se a um total de 151 atividades consideradas, as quais foram divi-

didas em 36 tipologias, mostradas no Quadro 6 (pag. 121).

Com esteio nas informagoes do quadro, ¢ possivel notar que a tipo-
logia de atividade mais realizada pelos visitantes, dentre as 36, foi o ato 13.
expressar admiragao ao ver a interface, se exprimindo em 12 das 150 a¢des
consideradas. Com base nisso, pode ser suposto que, de algum modo, a ins-
talagio seja bem-sucedida no sentido de surpreender e causar impactos de
ordem emocional nos usudrios. Em segundo lugar, a atividade mais realizada
foi o ato 24. buscar distintas alturas para fazer chover, mostrando-se em
10 das 150 agoes, aspecto que se repetiu e teve uma caracteristica singular de
motivar e também frustrar visitantes a depender da maneira como estes se

relacionaram com a interface.

Os atos 19. criagao de narrativas e brincadeiras, bem como o de
20. rememorar a infincia, expressos oito e duas vezes, respectivamente,
denotam questdes sociais de aspecto ladico. Estas merecem ser destacadas
e aprofundadas também num sentido qualitativo, considerando os influxos

percebidos mediante a relagao com a materialidade do sistema da instala-

00000000000 OCOCFOGOGNSINOSS
5 Dia gratuito no museu, possibilitando mais casos de visitas livres, ou seja, sem estar vin-
culado a uma escola e sem guia acompanhando.
6 Dia pago e letivo, sendo, portanto, muito mais comum a presenc¢a de grupos escolares
e grupos guiados. No caso desta pesquisa optamos por ter apenas um caso desta natureza

—dos CV7 e CV8 —a fim de observar uma interagio mais livre por parte dos visitantes.
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¢ao. Em virtude dessas questdes apontadas, tal listagem de teor quantitativo

Grafico 1: Representando a triagem de categorias realizadas e divididas serviu para auxiliar no processo de interpretagio da multiplicidade de agoes

, o . . . . identificadas, as quais serao aprofundadas no decorrer da apresentagao dos
entre: aspectos espaciais; uso do sistema: motivadores da interagao e

N dados, acompanhadas de exemplos transcritos e de outras agdes consideradas
aspectos relacionais.

Tais categorias serdao aprofundadas no item 4.4 Mergulho nas interacoes importantes de serem destacadas para o ObJeUVO do trabalho.
(pag. 122) pelas quais serao delineadas as analises qualitativas das ativi-

dades.

Tipologia de atividade - Catavento Quantitativo

-

. Tocar ou querer tocar na areia com as maos

Ler painel frontal baixo

Comecar a tocar na areia com a pa

Notar mudanca na cor da topografia

Certificar-se da materialidade da areia

Ler painel esquerda

Ler painel direita

2.
3,
4.
58
6. Ler painel frontal alto
7.
8.
9.

Utilizar duas pas para fazer movimento

10. Encerrar interacao pela presenca de outro visitante no espaco

11. Aguardar visitantes anteriores terminarem

12. Suspiro de surpresa

13. Expressar admiracao

14. Mostrar o que descobriu

15. Ensinar companheiro de visita

16. Dialogar sobre conteudo geral

17. Fotografar com o smartphone

18. Dialogar sobre conteudo dos painéis

19. Criacao de narrativas - brincadeiras

20. Rememorar infancia

21. Filmar com o smartphone

22. Olhar para cima buscando identificar funcionamento

23. Apressar-se com o tempo e com o que tem mais para ver

24 Buscar distintas alturas para fazer chover

25. Acertar posicao para fazer chover

26 Duvidar se a chuva é o que esta representado

27. Animar-se porque fez chover

28. Frustrar-se por ndo conseguir fazer chover

29. Frustrar-se porque a chuva nao satisfez as expectativas

30. Tocar na areia e esperar mudar de cor

31. Pico motivacional

Sobre o grafico: As linhas coloridas representam cada atividade cadas- 32. Queda motivacional

33. Aparente desinteresse

trada. Estas estao direcionadas as categorias que mais definem o teor da Quadro 6: Dados quantitativos

34. Permanecer na sala apos companheiros sairem
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atividade. 35. Duvida se pode tocar das atividades realizadas no
As espessuras de cada linha representam a quantidade de vezes que a ativi- 36. Volta apos sair da sala Catavento. Fonte: Elaboracao
dade foi realizada, conforme os dados quantitativos expostos no Quadro 5 Total 51 propria (2018).

(pag. 119) e no Quadro 6 (pag. 121).
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4.4 Mergulho nas intera-

coes

4.4.1 Aspectos espaciais

4.4.1 Aspectos espaciais

4.4.1.1 Distribuigao esfg
¢ pacial e de conteudo :

Fig. 72: Planta 10 pavimento do

museu com as respectivas loca-

lizacoes das obras participantes:

1 - Sdo Paulo; 2 - Bananal; 3

- Lindonéia; 4 - O Porco. Fonte:

Fornecida a nos pelo prorpio

museu (2018).

4.4 Mergulho nasinteracoes
triagem de categorias

As categorias foram por nés consideradas com base no teor de cada
atividade identificada em cada caso, voltando-se, primeiramente aos aspectos

espaciais dos casos analisados.

4.4.1 Aspectos espaciais

Este item se volta a um apontamento das questoes coletadas relativas
aos aspectos do contetdo explicito da interface, seja na disposicao das obras
no espago do museu, como também na conformagio dos painéis explica-
tivos. As questdes gerais relativas a espacialidade, do mesmo modo como o
corpo dos usudrios se comporta neste espago, sio aqui consideradas. Para isso
¢ necessdrio, primeiramente, realizarmos um aprofundamento na maneira

como cada um dos casos organiza seu espaco expositivo.

4.4.1.1 Distribuicao espacial e de conteudo

Em ambos os casos, havia contetidos explicitamente disponiveis para
aqueles que quisessem em forma de painéis ou placas. No caso da Pinacote-
ca, estes — além das respostas do Watson e do préprio quadro ou escultura
em si — se limitavam a descricoes de nome, autor, data e material da obra. Os
quatro quadros estavam dispostos conforme expresso no fluxograma repre-

sentado pela planta-baixa do 1° pavimento do museu.

J4 no Catavento, tais contetidos eram bem mais extensos, dando
oportunidade para que o visitante se aprofundasse nos assuntos relativos
a linhas topogrificas e deslizamentos. Dentre os contetdos explicitos, sio
indicadas instrugoes bdsicas de como interagir com a instalagio por meio
de dois painéis, um abaixo ¢ um acima do tanque. O painel de baixo diz:
“Mexa na areia para mudar o relevo. As cores se modificam conforme o novo
relevo”. O painel de cima j4 traz uma ilustragio de uma mao em concha
voltada para baixo de onde caem gotas de chuva, junto aos dizeres: “Para
fazer chover, coloque sua mao na altura do vidro. A dgua virtual caird sobre o
terreno”. Logo abaixo deste painel hd uma instru¢ao: “Favor nio jogar areia

fora da caixa”.

Além destas informagdes relacionadas a aspectos de uso e intera-
¢a0 com a instalagdo, dos dois lados da sala, sio disponibilizados diversos
painéis retroiluminados, nos quais sio dispostos conteidos mais aprofun-
dados, a respeito das linhas topograficas e deslizamentos. No painel direito
diz: “Acompanhando as curvas de nivel é possivel prevenir deslizamentos”
seguindo com a apresentagio de quatro imagens, sendo duas com desliza-
mentos de terra por movimentos errados da agio do homem, e duas outras

mostrando obras semelhantes com contencoes bem-sucedidas.

Jé no painel esquerdo, ¢ dito: “Enxergando um mapa topogréfico
em 3 dimensdes”. Logo abaixo um outro nivel de informagao, dizendo:
“Curvas de nivel sao linhas imagindrias que representam pontos de uma
mesma altitude de um terreno”, seguindo com trés imagens, uma mostrando
o Pdo de Aglicar em vista, outra em planta e outra com o desenho mais téc-
nico, apresentando as cores que representam as altitudes. Logo abaixo, mais
trés imagens mostrando distintos tipos de formagdes topograficas, seguidas
dos dizeres: “Curvas de nivel mais préximas = maior inclina¢io. Curvas de
nivel distantes = menor inclinagao. Por fim, na extrema direita do painel
encontra-se um diagrama de cores, do vermelho para o azul, seguido com os

dizeres: “Cores quentes = maior altitude; cores frias = menor altitude”.

Em entrevista com Rafael Adinolfi, do setor educativo do museu,
foi expresso que tais informagoes foram cuidadosamente
analisadas para passar um contetido cabivel de ser trans-
mitido para o mdximo de publico possivel. Por tal motivo,
durante visitas guiadas, os monitores foram indicados a
nao se aprofundar nas informagoes relativas as linhas, con-
centrando-se somente nas cores, aspecto mais facilmente
observével e passivel de ser absorvido por visitantes de

variadas idades.

Fig. 73: Fotos do conteudo explicito disposto na sala do

Catavento. Fonte: Acervo nosso (2018).
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4.4.1 Aspectos espaciais

4.4.1.2 Opiniao dos  :
: usudrios quanto ao con-
: teudo :

4.41.2 Opiniao dos usuarios quanto ao conteudo

Abaixo sao delineados trechos das interagdes e entrevistas nos quais é

abordada a funcio, ou objetivo, da interagio do Catavento.

(CV11 - 13 anos)

Pesquisador: E qual que é o objetivo daquela interagio pra ti? Pra que que ela
serve?

CV11: Ah, ndo serve pra nada. Mas é legal!

Pesquz'mdor: E tu resumiria como, com Ve/ﬂgdo ao que ela quer ensinar pra as
pessoas que vem pra cd?

CV11: Sobre o relevo.

Pesquisador: e o que mais. o relevo de que?

CV11: Ah, nio sei.

(CV12 — seis anos)

Pesquisador: Pra ti, pra que que aquilo serve?

CV12: Pra brincar eu acho.

Pesquisador: E tu aprenden alguma coisa com aquilo?
CV12: As cores...eu acho.

Quando perguntado a CV11 “para que serve a interacio” e ele res-
ponde “ndo serve para nada. Mas ¢ legal!”. Tal resposta gera uma associa¢io
com o conceito de jogo, anteriormente citado, trazido por Huizinga como
algo que tem “um fim em si mesmo”, ndo havendo uma fungio esclarecida
e obrigatéria (1971, p.33). Nesta 6tica, a interagdo Relevos da terra em 3D
pode ser entendida dentro deste atributo, jd que pode ser resumida a um
jogo, com regras dentro do préprio funcionamento do sistema, que, entre-
tanto, colocam o contetddo como sendo um dos atributos ali disponiveis
para apreciacdo dos visitantes, nao sendo este o objetivo funcional e tnico
da interface. O fato de o sistema ser interpretado como algo que néo serve
pra nada se aproxima realmente de um aprendizado informal, pelo qual o
usudrio aprende por outros meios, que nao os tradicionais. De igual maneira
ocorre com CV12, ao associar esta interface com uma brincadeira, quando
perguntada para que serve, e ela responde: “pra brincar, eu acho”. Comenti-
rios relacionados a utilidade da interface e da media¢io de contetido também

foram tratados em entrevista pelos CV3's, sé6 que em tom de contribuigao.

(CV3, e CV3, - 37 e 35 anos)

Pesquisador: E vocés visualizam algum outro tipo de uso dessa tecnologia que
vocés viram, vocés imaginaram como funciona, e qual uso que deveria ser dado
a ela, além desse?

CV3,: ¢, eu acho que, com um monitor na sala, vocé consegue atingir mais
criangas, mais piblico. Por exemplo, se tivesse um guia, ld dentro, pra esse
especifico produto, atividade, eu acho que as criangas iam memorizar, ou
iam entender mais rdpido o sentido.

CV3,: e ndo simplesmente mexer na areia. O fato de mexer na areia é um

atrativo, pras pessoas terem a experiéncia. Mas eu acho que se tivesse um

monitor falando...porque eu também acho que néo resolveria um dudio grava-
do/((interrompida))
CV3 : ¢, eu também acho gue ndo adiantaria. Porque eu vi que trés
; q q q
descendentes de japoneses que estavam na sala, eles gostaram de brincar
J q &
na areia: ‘nossa, muda de cor!”, mas ew acho que eles nio entenderam o

propdsito...sé que muda de cor.

Para eles o contetido deveria estar posto de modo mais evidente,
com um monitor constantemente no espago. CV3, exprime que o ato de
mover a areia “[...] é um atrativo”, mas a experiéncia nao deve ser resumida
aisso. CV3, ja pontua que tal materialidade presente na areia e na cor sio
— como no caso citado de exemplo por ele — elementos que nao fazem parte
do propésito. Com base nestes depoimentos podemos supor que a mediagio
do contetido por meio de um elemento chamativo e lddico também acarreta
desafios no sentido de tornar clara a informagio que se deseja transmitir. Tal
clareza de modos de interagir ¢ também suscitado ao tratar da possibilidade
de fazer chover, a qual foi destacada por eles como um ponto a ser melhora-

do na interface.

(CV3,eCV3)

Pesquisador: E teve alguma coisa que incomodou vocés na interagio em si? Algo

que poderia ser melhor, dessa interacio em especifico.

CV3,: Nao...en acho que se tivesse um degrauzinho mais alto, criangas menores

poderiam fazer uma interagio melhor. Mas ela é...a cor da sala, a projegio,

muito, muito legal!

CV3,: Eu percebi...a informagio sobre projetar a chuva, nés estdvamos

em G pessoas ao redor, e s6 eu que vi a placa da chuva. Entio néo sei, se

ela tivesse disposta de outra forma seria mais ficil de visualizagdo. Eu tenho o

costume de ler tudo que aparece na frente, mas as pessoas que/
[CV3 | e, no meu caso jd Jfoi percepgio, eu ndo gosto muito de ler, entio
se tem muito que ler eu jd néo consigo. e eu entendi ali s6 na parte, por-
que ew vi 0 lago, e “eu vou jogar areia nesse lago pra fazer um morro”. Ai
eu percebi que ao redor jd tinha formado dgua. Entio foi uma coisa de
percepedo, porque eu nio costumo ler muito. E uma crianga, por exemplo,
com menos idade, que ndo sabe ler...por exemplo minba filha de 5 anos
ndo Ié nada. Entio se ela nio tivesse percebido ali junto comigo, eu acho

que ela ndo teria tanto interesse, ela teria passado batido.

Dados também tratando da materialidade e dos modos de interacio
denotam como esta interface impactou positivamente a experiéncia dos visi-

tantes.

(CV5 - 10 anos)

Pesquisador: E ai, o que vocé achou da experiéncia, como foi?

CV5: Eu achei incrivel porque, mostra bem como é o mundo, mostra assim
todas as quantidades do relevo da terra, como seria se fosse alto e como se fosse
baixo. Entdo uma experiéncia que demoraria dias para a gente fazer, e
estd nas palmas de nossas maos.
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(CV3, - 35 anos)

Pesquisador: O que que vocés acharam da experiéncia?

CV3,: Ab en achei uma experiéncia bastante fantdstica. Porque mesmo que
a gente tenha aprendido vdrios desses pontos na escola, parece que a
gente aprende mais, né? Detalhes que a gente ndo...nunca tinha visto, talvez.
Ou coisas que a gente talvez jd tenha visto, mas talvez nio tenha dado tanta
importéncia, e hoje a gente consegue ver com outros olhos, talvez depois tam-
bém da formagio que a gente tem, e depois de ajudar os filhos na escola, né?

(CV7 - 18 anos)

Pesquisador: Como foi tua experiéncia ld dentro, o que tu pode me falar?
CV7: Nossa! Foi muito boa. Porque na minha regido, que eu sou do sul de
minas, ndo tem muito acesso a isso. Entdo quando a gente tem esse contato, é
muito diferente. Porque a gente vé na prdtica, sabe? E quando vocé pode
tocar, vocé pode ver é muito mais interessante de vocé aprender. E aprender
ndo é s6 importante para a formagdo académica como pessoal também.
Até porque ai fala da terra, e quase que é nossa obrigagio saber algu-
mas coisas que sdo minimas e a gente ndio sabe. Por falta de interesse,
porque passa de uma matéria na escola e a gente néo se importa.
Pesquisador: E a respeito da materialidade. O uso da areia e o uso da luz?
V7: Eu acho muito importante isso. Essa parte tipo: ela perguntou se podia
POor a mdo, e podial E acho que isso de vocé poder pér a mdo, faz, sei ld,
vocé se sentir dentro do assunto, sabe? E dd uma experiéncia melbor.

Esse ponto tratado por CV7, quando fala da possibilidade de por a
mao, e se sentir dentro do assunto, houve, em muitas visitas, a relacio com a
divida — com o receio de que se pode ou nio tocar — e a surpresa quando se
nota a abertura de poder realmente sentir a materialidade e interagir com a
interface por meio do toque. No exemplo a seguir, CV12 pergunta constan-
temente se pode tocar com a mio, explicitando este contexto da materialida-
de pela intera¢io com a interface. Tal aspecto pode ser visto na conformagio

de duvida e de surpresa ao se tocar e sentir a materialidade da areia.

(CV12 — seis anos)

CV12: posso mexer com a mdo?

Pai: Néo, pega a pd. ((entregando-a a pd que estava até entido com ele, mesmo
havendo mais duas disponiveis na caixa))

CV12: Tem que ser com a pd porqué? ((pegando a pd e observando-a antes de
comegar a interagir com a areia))

Pai: Porque tem. ((para de interagir e fica apenas observando a filha, apoian-
do-se no vidro da caixa, comecando a olhar o entorno da sala))

CV12: porque tem que ser com a pd?

Pai: ((lendo o painel 1)) ah, vocé muda o relevo, 6, td vendo?

CV12: Porque tem que ser com a pd?

Pai: porque se vocé por a mdo vocé vai molhar ele, vai sujar, é por isso.
((passando-se alguns segundos de didlogo e interagio, V12 novamente pergun-

ta))
CV12: Pode tocar? ((olhando para o pai em busca de aprovagio)).

(O pai, jd havendo se distanciado da caixa, vira-se para a filba, nio responde.
Entdo, ela pergunta novamente))

CV12: Pode?

((ao olhar para a filha, o pai vé, entio, pela primeira vez o painel alto, 0 qual
trata da chuva. Fica lendo-o mentalmente, néo atentando para as manifesta-
coes de CV12))

CV12: Arghn!!! ((som indistinguivel, em tom de brincadeira, expressando nojo
da areia)).

(..)

CV12: Ai, queria tocar...pode? ((apontando para a areia)) Pode pegar ((espe-
rando a aprovagio)).

(O pai finalmente aceita e acena levemente positivamente com a cabega))
CV12: Ubhh ((jogando a areia com as mdos como se fosse chuva)) Ahhh!l!
((rindo e expressando bastante felicidade em poder tocar a areia com as maos)).
Pai: pronto, vamo ld, vem ((chamando a filha para sair da sala, com um sorri-
50 10 rosto)).

CV12: ((soltando a pd, caminha em dire¢io a saida dizendo)) E agora, o que
Jfoi que acontecen com o dinossauro? ((referindo-se a outra interagio do mu-

seu))
((e saem da sala))

J4 na Pinacoteca, também, foram listadas opinides relevantes a res-
peito da experiéncia em si que alguns visitantes tiveram ao se relacionar com

a expografia e interagir com a IA do Watson no projeto A Voz da Arte.

(PV1 - 34 anos)

Pesquisador: Como vocé se sentiu nessas 4 obras que vocé visitou?

PV1: Ab, eu...cu...a gente interage mais com a pega, né? com, no caso, a obra.
Fica mais proximo, acho que aproxima mais, né? Vocé ver e vocé ouvir,
aquilo vai ficar muito mais gravado. Porque nio é sé imagem. Imagem
e som ele tem uma fungdo que é permitir que eu saia daqui e leve co-
migo uma lembranga maior do que eu simplesmente passar e ter lido.
Uma voz me disse aquilo, e eu observei. Entio acho que é mais interessan-
te, acho que deveria ter em outros museus por aqui.

Neste depoimento é possivel perceber como a relagio com a ferra-
menta foi, para algumas visitas, algo relevante para a experiéncia no sentido
de entender e internalizar o contetdo apresentado. Quando PV1 diz que o
fato de ter som faz com que “[...] eu saia daqui e leve comigo uma lembranga
maior do que eu simplesmente passar e ter lido. Uma voz me disse aquilo, e
eu observei”. Isso se mostra, especialmente, na valorizagio da manifestacio
sonora da resposta do Watson. Quanto ao aprofundamento desta lembranga

motivada pelo contetdo, sio destacados os trechos seguintes.

(PV2 - 28 anos)

Pesquisador: Certo. E, baseado na tua experiéncia de hoje, como vocé avalia
essa experiéncia...no sentido de aprendizado?

PV2: Eu acho legal, eu acho que...muitas vezes vocé vai no museu, vocé olha
a obra...e s6 olha ela, e eu acho que vocé fazer perguntas vocé consegue
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entender um pouco mais sobre ela, o que que o artista quis representar
ali. Porque muitas vezes, ou as pessoas néo tém muita paciéncia pra ler o que
td escrito, ou ndo tem aquilo ali disponivel. Entdo, entender o porque que
aquele cara utilizon aquele estilo, o porque do nome do personagem, de onde
aquela pessoa que td representada na figura, é. Porque que aquele cara usou
aquele findo, entio, vocé acaba entendendo mais. Eu acho que faz com que
a experiéncia seja mais divertida, mais rica em conhecimento, e que
vocé consegue sair daqui sabendo o que vai na obra do que sé se eu ti-
vesse vindo e olhado.

(PV1 - 34 anos)

PV1: E vocé saber a historia daquele quadyo, a histéria da pessoa ali. Eu nio
sabia quem era o cara...passei a saber quem era; a obra, quem era aquela
mulber? pra mim tipo num era sé uma mulher, tipo ela teve uma historia
por trds. Ele num retratou qualquer pessoa, ele retratou uma pessoa que, ou
morreu na ditadura, ou foi assassinada num relacionamento. Entéo assim...ela
passa a ganhar vida pra mim, néo é s6 uma obra, passa a ter uma histdria.
Quando qualquer coisa tem uma historia, o valor que vocé dd a ela é
muito maior, sabe?

Para PV1, o fato de poder se aprofundar em assuntos subliminares
com relagdo ao acervo, deu-lhes um outro significado e importancia, pois, ao
saber da histéria da obra, “[...] ela passa a ganhar vida pra mim”. Para PV2,

o fato de haver um complemento das davidas por meio de perguntas abre
espago para “que a experiéncia seja mais divertida, mais rica em conhecimen-
to”. O fato de haver liberdade para perguntar o que quiser ¢ um atributo,
visto por alguns visitantes, como de grande relevincia para a interagio com o

Watson.

(PV10 - 31 anos)

Pesquisador: Entre esse tipo do Watson, ou um audioguia — que é aquele dudio
que fica durante muito tempo falando sobre a 0bra — ou um monitor — uma
pessoa — ou até uma leitura de panfleto, qual desses vocé preferiria?

PV10: eu preferiria a pessoa. Mas como é dificil, tem poucos lugares que tenha
a pessoa, eu gostei do aplicativo. Eu acho que também o aplicativo talvez te
deixe mais a vontade pra fazer as perguntas estranhas. As vezes a pessoa
tem vergonha, e acha que “ah se eu perguntar isso é uma besteira”, né? e talvez
ai a pessoa consiga perguntar quase tudo. Mas eu acho que com uma pessoa

seja melhor.

(PV1 — 34 anos)

PV1: Mas eu...gostei muito, eu gostei muito. Acho que foi uma forma diferente
de ver o museu, assim, que eu ndo...eu...¢ a primeira que eu vejo essa experz'én-
cia aqui. O que eu vejo em outros é vocé sentar e ouvir um dudio que jd td
pré-gravado. E eu acho que o interessante dessa é que as respostas sdo de
acordo com as minhas perguntas. Entdo...talvez outras pessoas fagam
perguntas talvez mais interessantes, ou menos interessantes, porque eu
acho que...ndo é a pergunta, sio as respostas que valem. Entio qual-
quer pergunta...vai ser interessante a partir da resposta que ele nos der.

Para PV10, a possibilidade de “[...] fazer perguntas estranhas” per-
mite que ela se sinta menos envergonhada de aprofundar-se no contetdo.
Neste contexto, PV1 ressalta um aspecto importante da interface com o Wa-
tson, sendo este o fato de que, mesmo perguntas simples ou dbvias tém valor
para o aprendizado, pois, segundo ela, “[...] ndo é a pergunta, sdo as res-
postas que valem. Entao qualquer pergunta...vai ser interessante a partir da
resposta que ele nos der”. Dentro destes pontos destacados nos depoimentos,
vale pontuar também aspectos relevantes percebidos a partir da relagio cor-

poral destes usudrios com o espago expositivo.

4.41.3 Relagao: visitante - obra

A relagao da expografia com os gestos e movimentos corporais dos
participantes foi relevante no sentido de entender como eles fisicamente
exploraram o ambiente, e como eles se relacionaram com os dispositivos da
interface. Na Teoria da Atividade (TA), Greenhow e Belbas (2007), expri-
mem que o sujeito nao interage diretamente com o ambiente. Ele utiliza de
ferramentas e simbolos para mediar essa relacio, os quais servem como ferra-
mentas no desenvolvimento da mente. A TA também denota pontos impor-
tantes para entender o papel dos artefatos para o aprendizado humano em
variados contextos. Um ponto fundamental de seu embasamento define o
aprendizado como oriundo de uma relagio entre sujeito (aprendiz), um obje-
to (tarefa, atividade, contetdo a ser aprendido) e um artefato mediador (uma
ferramenta, um computador, leis). Tal questio nos situa na prépria nogao
do uso de instrumentos para estimular esta relagio dos seres humanos com
o mundo, o uso de artefatos como elementos utilizados para potencializar a
relagio com o espaco, com o desenvolvimento da mente, e com a construgio
de conhecimento. Intimeros artefatos foram desenvolvidos para mediar nossa
relagdo com o mundo, e é possivel inferir que novas e distintas modalidades
de transmissio de contetido podem ser uma maneira de tornar o caminho

entre contetido e visitante mais facilmente cruzivel.

O projeto A Voz da Arte torna-se relevante para ser pesquisado,

pois nele a atividade do visitante se realiza por meio de duas ferramentas. A
primeira é o aparelho celular, o qual serve de suporte para o principal meio
de interagio, que ¢é a voz, elaborada tanto de modo analdgico (visitante ao
perguntar), como virtual (Watson ao responder). Por sua caracteristica invi-
sivel, a linguagem serve diretamente de ferramenta que interage em conjunto
com o aplicativo, nio sendo este um objeto de atividade, e sim um artefato
de mediagao. No caso da atividade com o Watson, pela interface do aplica-
tivo da A Voz da Arte, o visitante tem a IA como ferramenta para chegar no

conhecimento da obra de arte, que ¢ o objeto que motiva a sua agao. Dentro

4.4.1 Aspectos espaciais

§4A4.1,3 Relacao: visitante§
: - obra
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Fig. 74: Foto mostransfo PV11
buscando o quadro da Lin-

donéia. Fonte: Acervo nosso

(2018).

destes conceitos apontados, na sequéncia sio apresentados alguns pontos
observados, no contexto de problemas e potencialidades no uso da ferra-
menta, a fim de entender como tais questoes podem contribuir para futuras

aplica¢oes desta natureza.

Quanto a movimentos corporais dos visitantes, desde a relagao destes
com o espago expositivo, notamos, na Pinacoteca, uma deficiéncia em dar
elementos para que a interagdo destes fosse mais assertiva com relacio a obra
que faz parte do projeto, como a agdo de nao localizar a obra participante.
Vale ressaltar que, em casos como esses, evitamos, a0 mdximo, na condigio
de pesquisador, interferir com a busca do visitante. Ocorreu, entretanto,
uma s6 vez em que falamos a localizagio do quadro. Isso se deu como descri-

to no primeiro exemplo.

(PV11 - nove anos)
((ficou rodando a sala em busca da tela))
PV11: Inda tem duas aqui, néo 16 conseguindo achar qual é...o mogo pediu
preu achar e eu néo t6 conseguindo achar.
PV11I: ((se dirigindo ao pesquisador)) eu acho que jd passou
perto, acho que ndo td funcionando.
Pesquisador: Olha ai a imagem que td no app.
PV11: ah...td ((e foi em direcio a obra Lindonéia))

(PV1 - 34 anos)

((PV1 termina a interagio com o quadro Lindonéia e vai ra-
pidamente para a outra sala, onde fica a escultura O Porco, no
centro. PV1 fica girando rapidamente em circulos olhando para
as paredes ao redor do espago em busca da obra. Até que sua
mde passa por ela, e PV1 fala, ainda olhando para as paredes
do entorno))

PV1: Mae, 16 procurando aqui

PV1I: Que tenso velho...eu t6 procurando aqui. ((fica olhando
de obra em obra nas paredes, olhando as placas de identificacio
em busca do porco))

((até que se vira para o monitor e pergunta))

PV1: Tem obra aqui nessa sala?

((O monitor entéo aponta para a obra justo ao seu lado. PV1
faz uma feigio de surpresa e diz))

PV1: Olpa...se fosse um bicho me pegava, viu?

Fig. 75: Foto mostrando PV1
procurando O Porco em torno Outros casos também se destacaram por
da galeria. Fonte: Acervo nosso confundir a obra participante, o que ocorreu, mais

(2018). especificamente, na interacdo das visitantes PV5 e

PV14, as quais eram de idade mais avangada. Notamos
essa questdo quando elas se direcionavam a outras obras
que ndo estavam inclusas na experiéncia, havendo casos
de perguntas serem realizadas de maneira errénea a obras

aleatérias do acervo.

Isso ocorre porque o localizador beacon reconhe-
ce a posi¢io do visitante por proximidade, e consequen-
temente nao identifica o seu direcionamento. Quando h4
obras muito préximas, o erro de dire¢ao nio ¢ identificado e acusado pelo
sistema, conforme pode ser exemplificado na imagem, na qual a PV5 estd
marcada como B. Ao identificar o fato de que esta chegou na arte cadastrada
na experiéncia, era apresentada uma imagem pequena da obra na tela do
aparelho celular. Vimos, entretanto, que este elemento visual, por si, ndo
transmitiu a mensagem de que a obra participante era O Porco, situada no
centro da sala. Junto a esta mesma obra, ocorreu também outro erro desta

natureza, desta vez com PV14, nos momentos transcritos a seguir.

(PV14 - 72 anos) — Fig. 77 A
PV14: ((dirigindo-se ao porco)) Eu té muito curiosa contigo, eu queria saber
um pouco da tua vida. Mas, antes disso, eu queria que vocé me falasse a respei-
to dessa tela “Fim” com relagio a essas caricaturas, essas. ..

((Neste momento ocorreu uma confuséo por parte da PV14, ela entendeu que
poderia fazer qualquer pergunta ao Watson, e por isso fez uma pergunta com
relacdo a outra obra da sala))

((Quando ela fez essa pergunta, o sew marido, gesticula algo que podemos su-
por que seja algo como: 56 pode fazer pergunta sobre “O Porco”))

(..)

((direcionando-se novamente para o quadro errado. Neste caso o quadro vizi-
nho ao Bananal)) Fig. 77 B e C
PV14: Essa é uma obra muito interessante, muito bonita. Ela tem muita coisa
para ser falada... Eu gostaria que vocé falasse um pouco a respeito dela. A prin-
cipio com essas bandeiras amarelas com furos.

Wartson: Desculpe, isso eu ndo sei responder. Obrigada por ajudar a treinar o
Watson.

((0 monitor, entdo, percebe o engano dela, e se aproxima informando: ‘¢ aque-
la ali 67, apontando para o quadro Bananal))

((PV14, dando-se conta do erro, deu um sorriso desajeitadolenvergonhado e
virou-se para O Bananal))

PV14: ((Falando com o aplicativo)) Eu estava na tela errada, agora vai a
pergunta original: Esse bananal fica onde?

Observamos que tais confusées de localiza¢io de obra, por mais que
indesejdveis, motivaram interagdes sociais, seja por uma corre¢io vinda de
um acompanhante ou do préprio monitor. Tal aspecto de ensino por parte
das relagoes com outros na visita pode ser um aspecto a ser explorado pela

interface no sentido de estratégia de estimulos de interagdes desta natureza, o

Fig. 76: Foto demonstrando erro

de direcao a obra. 1: O Porco, 2:

PV5. Fonte: Acervo nosso (2018).

Fig. 77: Foto demonstrando erro
de direcao a obra de PV14. Fon-

te: Acervo nosso (2018).
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Fig. 78: Fotos demonstrando
momentos em que oOs visitantes
- PV2 e PV15, respectivamen-
te - ndo visualizavam as obras.

Fonte: Acervo nosso (2018).

Fig. 79: Foto retirada da tela
padrao do aplicativo. Fonte:
<http://amikku.com/2017/04/12/
pinacotecasp/> Acesso em:

dez/2018.

que serd mais aprofundado futuramente. Entendemos, entretanto, que uma
solugao possivel para falhas deste tipo seja deixar mais visivel a obra para
qual as perguntas sdo direcionadas, aumentando a imagem e deixando-a na
tela do aplicativo por mais tempo. Outro possivel meio de minimizar erros
seria colocar sinalizadores fisicos mais visiveis, a fim de deixar a informagio
das obras participantes mais nitida, em especial para aqueles nio familiariza-

dos com o uso de smartphones.

No geral, nos casos levantados na Pinacoteca, os visitantes manti-
nham seu olhar direcionado as obras no momento das explicagoes. Ocor-
reram, entretanto, alguns gestos realizados repetidas vezes conforme os
destacados nas imagens sequentes. Um deles foi o movimento de olhar para
o visor do aplicativo durante a resposta, mesmo ali nio havendo nenhum
contetido a ser mostrado, jd que todas as informacoes sobre a obra eram
transmitidas por meio de voz. Em outro caso, uma visitante se manteve em
alguns momentos de costas para as obras durante a resposta dada pelo Wat-
son. Isso se repetiu também em outros momentos, nos quais acontecia de o
participante sé olhar devidamente para o quadro quando estava realizando a

pergunta.

Quando as respostas eram longas, os usudrios realizavam movimen-
tos corporais repetitivos, o que sugere uma demonstracio de impaciéncia,
acompanhada, muitas vezes, do ato de olhar para a tela do aparelho celular.
Este dado sugere a necessidade, por parte dos visitantes, para com a visua-
lizagao de um objeto mediador a ser manipulado, j4 que a mera imagem da
tela do aplicativo pode chamar mais a aten¢io do que a obra em si. Pode-se
inferir que uma solugio possivel ¢ tornar a tela do celular, apresentado na
figura, ainda mais invisivel durante a resposta. A pulsacao de luz, realizada
durante a transmissao do dudio da resposta, poderia ser mais discreta, me-
lhorando ainda mais este quesito da visita¢do, entendendo que sua existéncia

¢ importante no sentido de um feedback visual ao usudrio.

Tratando de outro ponto observado, criangas tendem a nao conside-
rar contratos sociais que sio firmados por adultos, e que, entretanto, nio sio
obrigatoriamente normas instransponiveis. Como exemplo, foi relativamente

comum ver criangas sentando no chio ao estar interagin-
do com as obras. No caso de PV4, seu filho de seis anos,
permanecia constantemente pedindo permissio para sentar
no chao ao longo da experiéncia. Apés insistir um pouco,
PV4 autoriza. A outra imagem mostra a visita de PV6, de
dez anos, e seu numeroso grupo de colegas, os quais em
muitos momentos utilizaram o espaco sem as amarras de

uma suposta etiqueta social. Tal aspecto demonstra um

certo despojamento, que pode quebrar imagens formalizadas por que passam Fig. 80: Criangas utilizando o
muitos museus de arte, que pode muito mais afastar, do que aproximar os

visitantes no geral, te: Acervo nosso (2018).

Como um exemplo de uso de novos modos de utilizar o espaco mu-
seoldgico por meio do design, o mobilidrio/instalagio Zextile Field, feito para
a London Design Week 2011, dos designers Ronan e Erwan Bouroullec, mos-
tra uma nova maneira relagao do corpo do visitante com o piso do museu.
Os projetistas idealizaram um grande carpete colorido para ser liviemente
utilizado pelos visitantes a0 admirarem as obras. Quem sabe, se inspirar no
modo de ver e agir das criangas ndo seja um caminho projetual interessante
para pensar espacos museoldgicos mais préximos, engajadores e confortdveis

para as pessoas que o utilizam?

Fig. 81: O mobiliario/instalagcao
Textile Field. Fonte: <http://
www.bouroullec.com/?p=230>

Acesso em: dez/2018.

chao do museu para sentar. Fon-
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4.4 Mergulho nas intera-
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4.4.2 Sistema w

4.4.2 Sistema
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4.4.2.1 Uso do sistema —
: Catavento

Fig. 82: Brinquedo da bolha
citado no trecho da interagcao de
CV1. Fonte: <https://vejasp.abril.
com.br/cultura-lazer/museus-e-
ducativos-sao-paulo/> Acesso

em: dez/2018.

4.4.2 Sistema

Foram observados problemas e potencialidades no uso da ferramen-

ta em ambos mediadores estudados, os quais sao evidenciados na sequéncia.

4.4.2.1 Usodo sistema - Catavento

No Catavento as questoes relativas ao uso do sistema estao, em sua
maioria, sendo expressos de maneira mais distribuida nas demais partes desta
categorizagdo. Exprimem-se neste item questoes observadas relativas a possi-
bilidade ofertada pelo sistema de fazer chover dentro da instalacio Relevos da
Terra em 3D.

(CV1 - 11 anos) — Fig. 82

CV1: Abhb, eu quero ir ver aquela bolha! ((falando com a mae e a irma)
Irmd VI1: Ah, e eu queria ir no Museu do Louvre! ((fazendo uma brincadeira
com o irmdo))

CV1: Ab nao, entio vamo ld na bolha logo!

((coloca novamente, apds algumas tentativas falhas, a mao sobre a areia para
Jazer chover))

CV1: Cadé a chuva?!

((Os trés ficam tentando fazer chover, até que CV1 descobre que colocando a
mdo na altura correta e deixando-a parada um pouco, ela muda de cor))
CV1: Abbbbh ((expressio de espanto)) olha isso! ((repetindo o gesto)).
CV1: Nossa! quero meu celular! Segura! ((passando a pazinha para sua
irmd muito empolgadamente, a qual nio sequra)).

((ele direciona a cimera do celular para a mdo e retira novamente ela na areia
e diz))

CV1: One, two, three, go! ((coloca novamente)) Olha a mdo mde!

Na intera¢do de CV1, de 11 anos, por exemplo, ele estava expressan-
do sinais de desinteresse em relagao a interface, manifestando verbal e ges-
tualmente o interesse em sair dali indo logo diretamente para a brincadeira
da bolha (referindo-se ao brinquedo de uma outra atividade do Catavento,
situada final do Museu, ver Fig. 82). Esse cendrio, entretanto, muda, ao
notar um aspecto novo na interface. Assim, ¢ possivel perceber como des-
cobrir um novo aspecto representativo da experiéncia, que até entao estava
escondido, gera uma nova motivagio. Esta foi tao intensa que o fez, depois
de 12 minutos, voltar novamente a sala, entdo sozinho, p6r a mao na altura
do vidro e visualizar a mao mudar de cor 5 vezes. Até, apds 20 segundos,
alguém o chamar. Quanto ao depoimento deste com relacio a experiencia,
segue o trecho seguinte.

Fig. 83: Interacao
CV1. Fonte: Acervo

nosso (2018).

(CV1)

Pesquisador: O que vocé achou da experiéncia ld dentro?

CVI: F tipo um morro af € tipo enchente. Ai mostra um morro assim, ai
quando vocé coloca a méo assim na luz, no Kinect, fica...parece que td choven-
do. Ai e achei que é tipo uma enchente. Porque, tipo, ele é um morro que fica
se movendo assim ((mostrando ondulagoes com a mao)) ai quando vocé coloca
na mdao na luz assim, que é em cima dele, af fica tipo azul. Ai sua mdo muda
tipo de cor, parece que vocé é uma onga. Alguma coisa assim ((risos)).

(..)

Pesquisador: E teve alguma coisa que tu achou estranha, diferente, desconfor-
tdvel?

CV1: Néo, nada. Tipo...eu sé achei legal as coisas s6. Porque mudar de cor,
os negdcio, a areia ld, né? A quando vocé coloca a mio fica azul ai sobe
tipo uns negdcio na sua mdo assim 6 ((mostrando gestualmente no brago)).

Primeiramente, ele entende que o objetivo da interagio ¢ tratar das
enchentes, e que o ponto que mais lhe interessou foi a capacidade de trans-
formar a cor da mio ao colocéd-la sobre a projecdo. A prépria representagao
pela qual o CV1 descreve como uma “onga’, nada mais é do que a represen-
tagdo da nuvem para fazer chover. O sistema interpreta a posi¢io da maio,
tornando-a de tom branco-azulado, e gerando chuva. Para a posigao ser acer-
tada, nio basta apenas ter a mao na altura correta, como também ¢ necessi-
rio deixd-la imdvel por alguns segundos para que seja identificada e torne-se

nuvem, mudando a cor da mancha provocada pela mao.

A possibilidade de fazer chover foi, para CV1, o aspecto que lhe o
fez estar mais motivado e engajado na experiéncia, entretanto, isso nao foi
padrio em outras visitas. Ocorreu, em muitos outros casos, que a repre-
sentacio dada pelo sistema da chuva nio fosse suficientemente clara para o
participante, nao sendo notada a relagio da mudanga de cor com a projecao
da chuva, nem mesmo com a altura necessdria que deve estar a mao. Perce-
bemos, portanto, que tal atributo da interface, em virtude de uma aparente
falha de feedback, pode, tanto gerar surpresa, como no caso acima de CV1,

como frustragio, COmo nos casos seguintes.

(CV9 - 39 anos)

CV9: ((lendo o painel)) “Cologque sua méo na altura do vidro” ((as duas co-
locam as mdos na posicio sugerida, antes mesmo de mover a areia)) ‘A dgua
virtual caird sobre o terreno”. O, td caindo...num td?

Acompanhante: E uma dgua virtual...num td caindo umas gotinbha? Serd
que é 56 aqui...deve ser sé aqui né? ((referindo-se ao local no qual sua maio estd
posicionada)).

((comegam ambas a mover a areia e rir enquanto o fazem))

AV9: Nossa, é engragado, né? ((testando fazer chover)) 6 ld 6, td vendo?
Acompanhante: Td caindo? (...) ndo sei...acho que é.

CV9: Essa coisinha af de cima é aguinha.

Acompanhante: Abh, entendi ((com voz decepcionada))

CV9: ((espirrou)) Desculpa ai.

Acompanhante: Quer chuva de verdade? ((risos))

((e saem da sala)).

Fig. 84: CV9 tentando fazer cho-

ver. Fonte: Acervo nosso (2018).
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(..)

Pesquisador: E teve algo que te incomodou, algo que tu se sentiu desconfortdvel.
Algo que tu acha que poderia ser melhor desenhado dessa experiéncia?

CV9: A da areia? Eu acho que a chuva poderia ser mais chovida assim
((rindo e fazendo gesto de chuva com a mao”)).

(CV2 - 29 anos)

Pesquisador: e no caso, além disso dos relevos, vocés conseguiram captar mais
alguma coisa além disso?

CV2: Da chuva? isso da chuva.

Pesquisador: Vocés chegaram a fazer isso também?

CV2: Nés fizemos, mas eu ndo vi a chuva caindo ndo! ((risos))

As interagoes de CV2 e CV9 foram curtas quando comparadas a
média dos outros visitantes no espago. Com suporte nos dados, podemos su-
por que o maior motivo tenha sido que nestas interacoes a possibilidade de
fazer chover tornou-se ponto-bésico da interagao. Quando esta nio as satis-
fez, elas safram da sala, aparentemente em decorréncia da frustragao causada
por nio conseguir chegar ao objetivo almejado, ou seja, o desafio, apesar de

simples, tornou-se superior as suas habilidades.

Isso exprime algumas reflexdes no que tange ao conceito de trans-
paréncia trazido na TA, em que o artefato deve deixar nitido seu propé-
sito. Deixar nitido nio significa torni-lo ébvio, ji que ressaltamos aqui,
no exemplo de CV9, a importincia do elemento surpresa para um maior
engajamento dos usudrios, sendo interessante manter aspectos especificos
do sistema de modo subliminar. Com base nos dados coletados, entretanto,
podemos supor que a impossibilidade de entender com clareza como realizar
a chuva provocou frustragio e desinteresse por parte de alguns participantes.
O conceito de transparéncia é para o campo tedrico da Interagio Humano
Computador (HCI) um aspecto fundamental da qualidade de uma interface
e se conecta diretamente com a relagio desta com os feedbacks possiveis. Esta
¢ tipicamente descrita como a possibilidade de deixar a interface projetada de
modo que chame o minimo de aten¢do do usudrio além das funcoes bsicas
necessdrias para seu uso, isto ¢, que ele passe clareza e nao faga com que o
usudrio tenha a necessidade de notar constantemente o sistema (Kaptelinin
& Nardi, 2006).

Neste sentido, Donald Norman (2018) defende, entretanto, tam-
bém a importincia de tornar os feedbacks visiveis na execu¢io de uma agio,
para que as pessoas possam saber os efeitos de suas interagdes. Esta capacida-
de de resposta de um sistema também compreende o sentido de transparén-
cia, ao fazer com que a interface mostre os resultados, erros e acertos da acio
humana. A tecnologia pode servir como meio para tornar visivel o que de

outro modo seria invisivel, melhorando a capacidade do usudrio de manter

o controle. Segundo o autor, devemos projetar para o erro, identificando os
provéveis deslizes dentro da interagdo, para minimizd-los ao maximo (Nor-
man, 2018). Segundo Csikszentmihalyi e Hemanson (1995) sem feedback,
o envolvimento é pouco provével que se sustente. Conforme eles afirmam,
ao se referenciarem em Bitgood (1990), tratando de motivagio e aprendiza-
do em museus: “Exibi¢coes bem-sucedidas tendem a ser aquelas que pedem
aos visitantes que se comprometam a fazer suposi¢oes, avaliar, responder - e
entdo fornecer informagoes pelas quais os visitantes podem comparar suas

respostas a algum outro padrao.”” (Csikszentmihalyi & Hemanson, 1995, p.

74).

4.4.2.2 Usodo sistema - Pinacoteca

No caso da Pinacoteca — no projeto A Voz da Arte — por razao do
Watson se tratar de um sistema de IA que deve interpretar distintas moda-
lidades de imput, a necessidade repetigio de pergunta foi uma das atividades
mais realizadas, acontecendo 52 vezes, estando atrds apenas das perguntas
relacionadas a representagao de forma (135), representacio de contetido (65)
e de contexto (55). A seguinte mensagem de nio entendimento, foi a mais
comum, “desculpe, nao entendi, por favor, refaca sua pergunta’, a qual acon-
teceu 13 vezes nas participagdes observadas. Esta mensagem, no geral, quan-
do era mostrada, levava o participante a repetir a questao realizada, gerando,
na maioria dos casos, o lancamento posterior da mensagem de erro de nao
saber responder, o que ensejava impaciéncia e frustragdo em alguns momen-
tos. Esta mensagem de erro: “desculpe, isso eu nao sei responder, obrigada
por ajudar a treinar o Watson”, ocorreu 33 vezes ao longo das interagoes.
Durante as entrevistas, houve um didlogo de PV4 — junto de seu marido e
seu filho, de seis anos, a respeito destes erros na usabilidade do sistema — que

merece ser destacado.

Marido: é, eu achei assim, algumas coisas td faltando muitas respostas ainda.
Eu achei que jd estaria, pelo que en vi na matéria®, ne? que eles estariam atua-
lizando, e que deveria ter mais respostas, né?

[Filho: tem muito pouco quadro.

PV4: é, e tem poucos quadros participando do projeto.

Marido: E mas ai é 0 primeiro projeto né, eu acho que pra frente vai comegar a
ter mais. Dando certo, né? e eu acho que deu.

Pesquisador: E teve algum momento que vocé se sentiu desconfortdvel por al-
gum motivo?

Filho: SIM! o do porco.

PV4: Porque?

7 Tradugao livre do original: “Successful displays tend to be those that ask visitors to com-
mit themselves to make guesses, to evaluate, to respond — and then provide information by

which the visitors can compare their responses to some other standard.”

8 Referindo-se a matéria do Jornal da Globo que trata a respeito do projeto A Voz da Arte,

a qual pode ser acessada pelo link: https://globoplay.globo.com/v/5816576/

4.4.2 Sistema

4.4.2.2 Uso do sistema —
: Pinacoteca :
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Fig. 85: Aparente contenta-
mento de PV5 com a falta de
respostas. Fonte: Acervo nosso

(2018).

Filho: Ele nunca respondia quase.

PV4: Mas o porco num tem que responder, quem responde é o Watson.

Filho: Mas eu fazia pergunta e ele nunca respondia!

Marido: Mas ai pode ter dado algum ervo...depois a gente volta .

Pesquisador: é, vai com calminha, senta ali do lado dele e pergunta. ele tem
umas respostas bem legais, acho que vocé vai gostar.

Filho: eu perguntei se ele era olberudo [sic] ele num me perguntou
((respondeu, no caso)), porque ele tinha um rabo, ele num perguntou,
porque ele é tio feio, ele num perguntou.

PVi4: E...vdrias minbas ela nio soube responder.

Marido: Entio, é porque eles tio aprendendo, né? e amanhi entra em catdlogo
denovo, né?

Pesquisador: E, talvez, se vocé vier na proxima semana ela jd vai ter. .
[Marido: é...quanto mais a gente visita, mais resposta a gente vai ter]

V4: Mas uma pergunta bdsica: “a partir de quando o quadro de Tarsila
Joi escolhido, porque motivo ele foi escolbido para participar” ai ela

diz: “ndo sei responder”. Isso é importante saber!

No didlogo, torna-se evidente o incdbmodo produzido pela falta de
respostas. Neste é possivel também ver o quanto foram importantes a since-
ridade e a espontaneidade da crianga para que os pais falassem abertamente
dos problemas encontrados. Houve, curiosamente, erros que causaram rea-

¢Oes aparentemente positivas no visitante.

(PV5 - 79 anos) — Fig. 85
PV5: Quero saber sobre essa arte, como foi produzida e a partir de que?

W: Desculpe, isso eu ndo sei responder. Obrigado por ajudar a treinar o Wat-
son.

((Apds esta resposta ela sorriu discretamente))

(a0 ler no app a pergunta:: “A resposta havia sido satisfatéria?”, ela diri-
giu-se ao pesquisador e falon))
PV5: Néo muito...teve pergunta que ela nio soube responder...eu fiz
pergunta que ela nio soube me responder. ((sorrindo))
Pesquisador: Mas a senhora quer fazer mais alguma pergunta?

PV5: Eu fiz, mas ela falou pouquiiinha coisa

(PV5 — Entrevista)

Pesquisador: Como foi a experiéncia com a inteligéncia artificial?

PV5: Muito interessante, sé que...eu, eu fiz perguntas, mas no geral ela con-
seguiu me responder tudo. Quando eu fiz uma pergunta especifica sobre
0 Lasar Segall, sobre a obra, ela num soube explicar. Fu queria saber: o
porque daquela obra...o que inspirou ele a fazer aquela obra. E essa resposta
ela nio sabia me dar. Ai eu perguntei...ela sé falou um pouquinho “que
ele foi um pintor” ai falou pouca coisa, mas, sobre ele como pintor, entio
aquela ali deixou a desejar.

Na interacio de PV5, foi possivel notar o quanto o sistema, nao
saber responder um questionamento dela foi, de certa forma, uma maneira
de reconhecé-la na condigao de mais informada do assunto do que a prépria

mdquina. Os erros, portanto, no lugar de provocarem reagées de frustragio,

ou de incomodo, como nos casos citados, causaram nela sorriso e motivaram

interagoes sociais.

(PV4 — 44 anos)

PV4: Desde quando esta obra estd exposta na Pinacoteca de Sio Paulo?
Wartson: Desculpe, ndo entendi, por favor, refaga sua pergunta.

PV4: Desde quando esta obra estd exposta na Pinacoteca de Sao Paulo?
Watson: Nao sei responder a essa pergunta. Obrigado por ajudar o Watson a ser
treinado.

PV4: Esta obra foi escolhida para participacio no projeto por que motivo?
Watson: Desculpe, isso en ndo sei responder, obrigada por ajudar a trei-
nar o Watson.

((nesse momento ela levemente balangou o corpo impacientemente e reti-
rou os fones para terminar a interagdio))

O exemplo representa a parte final da interagio de PV4, a qual
estava fluentemente realizando perguntas, quando esta série de erros ocor-
reu. Isso ocasionou que ela, com uma expressao desapontada, rapidamente
retirasse os fones — gesto que sugere uma quebra na motivagio da visita. No-
tou-se que, em muitos casos semelhantes, estas mensagens de erro ocorriam
quando o sujeito n3o realizava perguntas de maneira direta. No caso abaixo,
consoante o nimero de mensagens de erro crescia, mais longos os inputs se

Acervo nosso (2018).
tornavam.

(PV1 - 34 anos) - Fig. 86

PV1: Quais as técnicas usadas nessa pintura?

Watson: Desculpe, isso eu ndo sei responder, obrigada por ajudar a treinar o
Watson.

PV1: Essa obra jd foi exposta nos Estados Unidos, na Europa?

Watson: Desculpe, nio entendi, por/ ((mensagem cancelada pelo usudrio))
PV1: Esta obra jd foi exposta fora do pais, ou somente aqui no Brasil?
Watson: ((sem resposta do aplicativo))

PV1: Esta obra sé foi exposta no Brasil ou foi exposta também na Europa,
Estados Unidos?

Watson: De.rmlpe, ocorreu um errvo. Tente novamente mais tarde.

((balangou levemente negativamente a cabega e virou-se para o pesquisador))
PV1I: ((dirigindo-se ao pesquisador)) Vocé quer que en vd pra qual agora mogo?

O fato de a participante utilizar-se de frases mais complexas, ense-
jou sucessivas mensagens de erro, o que nitidamente a causou frustragio,
levando-a a nao realizar mais perguntas. Exemplos como estes retratados hd
pouco nio se caracterizam como casos isolados, e se repetiram algumas vezes
no decorrer das visitas. Sucederam também interagoes, nas quais o erro do
sistema fez com que a participante fosse mais direta, sendo bem-sucedida e

obtendo resposta do Watson.

Fig. 86: Interacdo PV1. Fonte:
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Fig. 87: Obra Sao Paulo, de
Tarsila do Amaral (1924) - ex-
pressao feminina na esquerda e
masculina na direira, na verdade
representa uma bomba de gaso-
lina e um poste de iluminacao.

Fonte: Acervo Pinacoteca.

(PV4 - 44 anos)

PV4: Como explicar a expressio da figura masculina e feminina na obra de
arte? ((referindo-se aos elementos vermelho e azul na pintura Sio Paulo))
Watson: Desculpe, isso eu néo sei responder, obrigada por ajudar a treinar o
Watson.

PV4: Porque a figura feminina apresenta um rabo?

Watson: Muitos pensam que o elemento vermelho é uma pessoa com um rabo,
ou um animal, mas trata-se de uma representagdo estilizada de uma bomba de
gasolina.

PV4: O que representa o elemento azul?

Watson: Esta estrutura azul representa wm poste de iluminagio de maneira
simplificada. A iluminagéo elétrica e os postes de luz comecaram a ser instala-

dos na cidade que se modernizava.

O sistema, entretanto, em algumas visitas, conseguiu interpretar a
pergunta mesmo quando esta no seguiu um padréo direto de questiona-
mento, sendo longa e repleta de elementos adicionais, evidenciando uma boa

potencialidade de interpretacio do sistema.

(PV14 - 72 anos)

PV14: Ok, ok. Mas ainda fago uma pergunta.. . esse verde que tem dois tons de
verde. Na base é um tom ndo tdo forte e na parte superior é um tom mais forte
terminando com um tom verde mais claro. E somente uma questdo do pintor,
da sombra, ou tem algum significado?

Watson: A obra pertence a fase pau brasil de Tarsila, caracterizada pela geome-
trizagdo das figuras, o emprego de cores fortes ¢ a temitica brasileira. A artista
utilizou as cores vivas na tentativa de representar tonalidades tanto da nature-
za quanto da cultura do Brasil

PV14: Eu ainda queria saber a respeito dessa cor quase que pastel levando para
um amarelo muito claro e depois dessa espécie de candeciro, eu num sei como é
que é, essa coisa vermelha com preto.

Watson: Muitos pensam que o elemento vermelho é uma pessoa com rabo, ou
um animal, mas trata-se de uma representacio estilizada de uma bomba de
gasolina.

Em entrevista, quando perguntado qual ponto incomodou, € o que
eles teriam como sugestdo para melhora do projeto, um aspecto que se repe-
tiu em muitos casos foi o incdbmodo gerado no langamento de respostas repe-
tidas para perguntas distintas. Quando isso ocorria, algumas das vezes, o
visitante ouviu toda a resposta novamente, pois desconhecia a possibilidade
de “pular” a resposta replicada — mesmo tendo sido uma fungio, por padrao,
apresentada pelo monitor da exeriéncia ao entregar o aparelho celular ao visi-
tante, utilizada apenas quatro vezes nas 15 interagoes observadas. Como
exemplo, o Quadro 7, contém alguns casos selecionados em que o Watson

identificou, para distintas perguntas, a mesma resposta.

Obra

Visitante

Pergunta

Resposta do Watson

Bananal, de Lasar
Segall (1927).

PV4

Porque o titulo Bananal?

Essa obra de Segall é representativa de sua preocupagao em
retratar a agonia social e psicologica sofrida pelo negro no Brasil.
Ao pinta-la ele afirmou estar se sentindo como um membro da po-
pulacao negra, isolado e sozinho, sem respaldo do poder publico,
€ sem uma interagao com os vizinhos do bairro em que vivia.

A representacao é real?

Essa obra de Segall € repres ... ((ouviu a repeticao integralmente)).

Lindonéia, de Rubens
Gerchman (1966).

PV12

Quem foi Rubens Gerchman?

Rubens Gerchman nasceu em 1942 na cidade do Rio de Janeiro.
Estudou arte em cursos livres e na escola nacional de belas artes.
Morou também em Nova York na década de 1970. Foi diretor da
escola de artes visuais do Parque Lage no Rio de Janeiro. Ele é
muito reconhecido por sua contribuicao a Pop Art nacional. Em
2008, morreu em sua cidade natal.

Quem é Roger Wright?

Rubens Gerchman nasceu em 1942 na cidade do Rio de Janeiro.
Estudou/ ((cancelamento de resposta repetida))

PV13

Me fale sobre Lindonéia.

A obra remete a uma manchete sensacionalista de jornal e sugere
que Lindonéia tenha sido vitima de um crime violento, e morrido
no auge da juventude ((nesse momento ela faz uma expressao
facial de espanto)). Juntos, imagem e texto criam um duplo sen-
tido. Lindonéia teria sido assassinada pelo regime militar ou por
uma paixao violenta.

Me fale um pouco sobre “Giocon-
da do suburbio”.

A obra remete a uma manchete sensacionalista de jornal e sugere
que Lindo/ ((cancelamento de resposta repetida))

Os dados sugerem que, por ter sido manifestado muitas vezes por
distintos visitantes na entrevista, esse foi um aspecto que realmente incomo-
dou a experiéncia de visitagdo. Uma solucio possivel seria deixar mais trans-

parente a possibilidade de “pular” as respostas indesejadas, bem como haver

Quadro 7: Exemplos de respos-

tas repetidas para perguntas

pria (2018).

um registro, por participante, dos outpuss ja enviados, para que nao fosse

permitida a repeti¢io destes pelo préprio sistema.

distintas. Fonte: Elaboracao pro-
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4.4 Mergulho nas intera-

coes

4.4.3 Motivadores da in-
teracao

4.4.3 Motivadores da interacao

Entender os meios e motivagoes utilizados pelos visitantes para
adquirir conhecimento pela interago, tanto por gestos, perguntas, comenti-
rios, como também pelas opinides expressas nas entrevistas, exprime-se como
ponto essencial no entendimento das capacidades do artefato de mediar con-
teddo. A escolha da natureza multipla dos artefatos estudados como estudos
de caso se mostrou frutifera no sentido de notar aspectos relevantes quanto a
uma reflexdo sobre o papel do design no sentido de dar bases férteis para que
a mediagio aconteca. Fundamentando-se na frase, jd citada, de Paulo Freire:
“Ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para sua pro-
ducio ou construgio” (2002, p. 21), pode-se entender o designer de artefatos
interativos mediadores de contetido em museus como um educador, que tem

em seu poder meios para tornar o aprendizado mais enriquecedor.

Neste item, temos como base as manifestacoes dos préprios usudrios
quanto a suas motivagoes no espago da visita. Buscamos focar em mani-
festagoes que expressassem, por meio de sua atividade, aspectos racionais
estimulados durante a experiéncia coletada. Para isso ndo se concentra em
apenas uma das naturezas de coleta, considerando a totalidade da experién-
cia como fonte de dados. Neste sentido, foi realizada uma analise a im de
encontrar padroes e caracteristicas principais de tais manifestacoes advindas
dos usudrios. No caso da Pinacoteca, as manifestacdes foram baseadas tanto
em informagoes coletadas nas entrevistas pds-visita, como também, em sua
maior parte, nas tipologias de perguntas realizadas ao Watson. No caso do
Catavento, estas tiveram origem em falas e gestos realizados pelos usudrios
no momento da interagio, bem como das entrevistas realizadas apds a expe-

riéncia.

Cada uma das obras provocou distintas naturezas de atividades,
as quais foram coletadas e classificadas conforme o motivo para que estas
fossem realizadas, considerando o que foi permitido supor desde os dados
coletados. Conforme expresso anteriormente, ao tratar da Teoria da Ativida-
de, as mediagoes sao mostradas no tridngulo — ferramenta-sujeito-objeto — de
variadas maneiras integradas em um sistema de atividade. Segundo Gay &
Hembrooke (2004), ¢ por meio de tais mediagoes que ocorre a construgio
de conhecimento. Em decorréncia disso, demandamos organizar parte das
atividades realizadas conforme os aspectos que motivaram o usudrio para
que a agao ocorresse. Optamos por dividir tais manifestagoes em aspectos
Contextuais, Técnicos ¢ Representativos, estando estes individualmente

mostrados e descritos a seguir.

4.4.3.1 Aspectos contextuais

As manifestagdes contextuais observadas baseiam-se em atividades
coletadas que tratam da relagio com o todo além do artefato, ou seja, ma-
nifestagdes que consideram o contetido transmitido em consonancia com

aspectos globais além do objeto em si, considerando o contexto no qual este

estd inserido.

« Contexto - Pinacoteca

4.4.3 Motivadores da in-
teracao

4.4.3.1 Aspectos con-
textuais :

No caso da Pinacoteca, estas manifestagcoes contextuais ocorreram,

em especial, quando relacionadas com aspectos relativos a autor, periodo e

fatos histdricos, conforme os exemplos destacados.

Obra

Visitante

Pergunta

Resposta do Watson

S&o Paulo (1924), de Tarsila
do Amaral

PV2

Watson, me fale um pouco so-
bre...&::0 pintor dessa obra

A pintura retrata as transformacoes da cidade de
Sao Paulo devido ao enriquecimento trazido pela

cafeicultura e a industrializacdo. O vale do Anhanga-

bau aqui figurado era considerado o cartao postal

da época e aparece como o simbolo dos novos tem-

pos. Assim como o uso das formas geomeétricas dao
o tom moderno expressado pela artista na pintura, o
verde contrasta com as cores neutras das constru-
¢coes e remete a tropicalidade brasileira.

PV6

Em que lugar esta obra foi...feita?

Esta obra representa o Vale do Anhangabau, locali-
zado no centro da cidade de Sao Paulo

Bananal, de Lasar Segall
(1927).

PV2

Me conta um pouco da historia
dessa obra do Lasar Segall.

A composi¢ao Bananal, do pintor Lasar Segall,
tem por base estudos detalhados a lapis que

ele fez de um senhor negro e idoso chamado
Olegario, que fora escravo na fazenda de amigos
do artista no interior de Sédo Paulo. Os esbogos de
Olegario foram feitos dois anos antes, em 1925,
durante a semana de lua de Mel que Segall pas-
sou na fazenda com sua segunda esposa: Jenny
Klabin.

PV5

Me fala um pouco entao sobre
Lasar Segall e essa obra que esta
na minha frente.

Lasar Segall foi um pintor lituano radicado no
Brasil. Sendo precursor do expressionismo era
comedido em seus tragos, em suas cores e em
suas representagoes.

Lindonéia, de Rubens Ger-
chman (1966).

PV1

Fala um pouco sobre o autor
dessa obra.

Rubens Gerchman nasceu em 1942 na cidade do
Rio de Janeiro. Estudou arte em cursos livres e na
escola nacional de belas artes. Morou também
em Nova York na década de 1970. Foi diretor da
escola de artes visuais do Parque Lage no Rio de
Janeiro. Ele & muito reconhecido por sua contri-
buicdo a Pop Art nacional. Em 2008, morreu em
sua cidade natal.

PV4

O seu criador...era um militante
politico?

O autor dessa obra é Rubens Gerchman.

O Porco de Nelson Leirner
(1967).

PV2

Essa é a unica obra do artista?

Esse porco é de verdade, ele foi empalhado e
colocado num engradado de madeira.

PV4

Desde quando voceé esta em expo-

sicao aqui na Pinacoteca?

Quadro 8: Perguntas relacionadas a aspectos contextuais das obras

na Pinacoteca. Fonte: Elaboragao propria (2018).

Siléncio, ndo obteve resposta.
((repetiu a pergunta))

A obra O Porco fica no 1o andar da Pinacoteca
do Estado de Sao Paulo dentro da Galeria Roger
Wright. Esta mostra esta prevista para ficar expos-
ta até agosto de 2019.
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Das 283 perguntas coletadas, 55 foram interpretadas como relativas
a contexto, ou seja, 19% do total. A obra que mais recebeu esta tipologia de
perguntas’ foi Sdo Paulo, com 21 das 55, 38%. Esta aborda aspectos mui-
to fortes das formas geométricas representadas, como exposto em algumas
respostas dadas pelo Watson: “A obra pertence a fase pau brasil de Tarsila,
caracterizada pela geometrizagio das figuras, o emprego de cores fortes e a
temdtica brasileira”. Tal ouzput se liga diretamente ao periodo histérico no
qual o quadro se insere, bem como a informagdes a respeito da artista, a qual
¢ largamente conhecida, inclusive entre as criangas que estudam a obra de
Tarsila do Amaral na escola, o que se entende que possa gerar curiosidade e

motivagao em conhecer mais de sua histéria.

« Contexto - Catavento

No Catavento, aspectos desta natureza foram destacados, especial-
mente, na racionaliza¢io do visitante do contexto geral que aquela interface
se insere dentro da narrativa do museu. Nos exemplos a seguir, tal aspecto foi
especialmente destacado por eles ao serem perguntados a respeito nas entre-

vistas.

(CV4, e CV4, — Ambos 20 anos)

CV4 : é que 0 musen aborda vdrios assuntos, né? até agora ele tava falando
do planeta terra, das galixias, essas coisas...né? ((risos constrangidos))
CV4,: Ndo, pera, primeiro eles comecam a falar do universo, etc. Depois
vai trazendo pra assuntos mais da terra. Eu gostei de como come¢a de

fora e vai trazendo pra dentro...os assuntos.

(CV3, e CV3, - 37 e 35 anos, respectivamente)

CV3,: Eu acho que essa experiéncia é uma consolidagio de tooooda a
narrativa anterior. Entdo, primeiro falando das estrelas, do espago como um
todo, da galdxia, da via ldctea, do nosso sistema solar, ai foi afunilando pra
terra, e ai a gente viu ld todo tipo de...topografia que chama, né? Toda topogra-
fia, e essa experiéncia logo depois da topografia consolida o que ele falou antes:
as alteragées que podem ter na terra, nos relevos, pra que a gente visualize/
[CV3 : interfere agora, que a gente td entrando nos animais, né? porque a gen-
te comega a entender que td entrando nos animais, né? Entdio a gente comega
a perceber que, se vocé mexe na terra, vocé interfere na vida que existe
nela. Que é muito legal, muito legal!

CV3,: e antes de ver os animais, ¢ justamente a sala anterior que teve toda a
topologial topografia, e agora a gente vé onde eles se formam, a quantidade de
dgua, de areia...fantdstico, achei muito bom!

CV3,: até uma informagio acho que, ndo sei se vocé conhece, mas eu té vindo
do interior, nds estdvamos de férias, ¢ por exemplo, os gados, eles nio podem
beber dgua onde existe nascente de rio, porque eles amassam a lama e acabam
com as veias de dgua que saem, entdo eles acabam secando a nascente. Entdo,

na regido onde existe nascente de rio, é proibido o cultivo, a criagio de

00 0000000C0OCCOGCONOGONOSNOSNOS
9 Com suporte nos exemplos citados, ¢ notério o fato de que motivagdes de natureza

contextual tendem a provocar pedidos no lugar de perguntas.

gado, porque eles acabam com a nascente e eles acabam secando até os
lagos.
CV3,: e agora que a gente vai ver os animais, a gente acabou de ver os relevos,

a gente faz essa ligagio, de aonde que os animais estio. Naquela topografia.

Os participantes interpretaram a expografia dentro de um sentido,
conforme acentuado por CV4, “de fora e vai trazendo pra dentro”, pontuan-
do uma interpretagio do aspecto global da narrativa escolhida pelos curado-
res. Na entrevista dos CV3’s é possivel perceber como a experiéncia gerada
a partir da interacdo Relevos da Terra em 3D motivou uma série de reflexoes
mais amplas e aprofundadas a respeito também de outros contetdos, tra-
tando, inclusive, de memdrias em espacos visitados anteriormente por Cv.:

como o exemplo gado nio poder beber dgua das nascentes dos rios.

Quando CV3, fala: “eu acho que essa experiéncia é uma consolidagao
de t0000da a narrativa anterior”, ¢ possivel perceber um uso de raciocinio as-
sociativo, por meio de um contetido especifico, topografia no caso, produzir
reflex6es em outros campos do conhecimento, como a relagio com o univer-
so e outros planetas. Com base nisso, podemos inferir um direcionamento
na realizagdo de raciocinios dedutivos contextuais; o que permite supor uma
associagdo com a heuristica de reconhecimento, na qual um dos elementos do
raciocinio é reconhecido e o outro nao (Sternberg, 2010). O desconheci-
mento de um dos elementos pode levar a suposi¢oes corretas de seu contex-
to, bem como pode guiar o visitante para que seus questionamentos sejam
dedutivamente estruturados para melhor construgio do conhecimento ali
transmitido. Utilizar-se do artificio do desconhecido com base em algo que
se conhece mostra-se como uma estratégia efetiva de engajamento e de me-

diacio de contetido ao visitante.

Conforme levantado no artigo Intrinsic Motivation in Museums: Why
Does One Want to Learn?, de Csikszentmihalyi e Hemanson (1995), um dos
pontos principais para atingir o estado de flow em uma experiéncia museold-
gica, é ter objetivos claros. Segundo ele, auxiliar os visitantes a ter um objeti-
vo executavel, tanto na visita como no museu como um todo, como em casa
exibi¢do ¢ uma das maneiras de tornar a experiéncia mais prazerosa (Csiks-
zentmihalyi & Hemanson, 1995). A narrativa associada ao contexto do es-
pago museoldgico auxilia o visitante a ter uma ideia do todo, bem como, do

papel daquele artefato para a experiéncia geral.
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4.4 .3 Motivadores da in-

teracao

............... Secececes

4.4.3.2 Aspectos téc-

4.4.3.2 Aspectos tecnicos

Este item trata de atividades motivadas por aspectos técnicos do

artefato, bem como por manifestagoes relativas a questoes de funcionamento

do aspecto tecnoldgico do dispositivo. Em ambos os casos, foram encontra-

das diversas manifestagoes neste sentido, as quais passaram por uma triagem

para serem aqui utilizadas como exemplo.

(PV1 — 43 anos)

Pesquisador: Vocé gostaria de ter essa opgio de interagir com alguma outra
coisa na tua vida cotidiana dessa forma?

PV1: eu acho que seria interessante...eu td na rua, sei ld, eu estar ld na rua
passando e... passa uma pessoa do meu lado, eu tiver a oportunidade de saber
quem é aquela pessoa. Eu queria interagir com as pessoas que passam na rud.
Porque as vezes a gente pensa, o cara td sentado ali, o que td passando na ca-
be¢a daquela pessoa? Um mundo a parte, entendeu? E eu queria também td,

talvez lendo até meus préprios pensamentos. porque a gente pensa tanta coisa,

nicos . . . 71
4.4.3.2.1 Técnico - Pinacoteca que as vezes a gente nio consegue nem/
1 d ‘ Pesquisador: Entdo se fosse pra usar a IA de alguma forma, usaria pra saber as
Na Plnacoteca, as perguntas relacionadas a aspectos tecnicos roram coisas dz)s outros.
relativas a valor da obra, material e técnicas utilizadas etc. Neste sentido, sao VI: E, aquelas pessoas sentadas ali, o que que elas tido imaginando? E as his-
,,,,,,,,,,,,, expressos como exemplos 0s trechos a Seguir destacados. torias dOS lugﬂres. lmagina/? ESSﬂ casa, quem morou, /70141}6 um crime aquz’
Entio a gente ia viajar muito. Como eu sou jornﬂlistﬂ, entdo eu ia adorar
Obra Visitante Pergunta Resposta do Watson saber, quem viveu naquela casa? O que aconteceu ali? Houve um crime e tal?
Bananal, de Lasar PV2 Que tipo de arte esta representada A obra apresenta um estilo que pode ser definido como uma Seria interessante nesse sentido.
Segall (1927). nessa tela? mistura de expressionismo e cubismo. Com uma cor local, a
herancga expressionista pode ser notada nas distor¢coes da . .
figura humana.: pescogo excessivamente longo, nariz e boca (PV4 - 34 anos Junto de seu filho, de seis anos)
tortos, feicoes vincadas e olhar ausente. A herangas cubista Pesquisﬂdor: se vocés pudessem ter essa voz em algum outro sistema na sua
esta presente no paredao de folhas estilizadas de bananeiras, zxz'da, qmz/ que seria?
construidas por meio de planos verdes de diversas intensida- , . . .o
o i PV4: eu acho que na drea profissional seria muito interessante. Os navegadores
des entremeados com variagoes de azul. ((enquanto recebia a ) A o
resposta, PV2 ouve atentamente)). de leitura, principalmente na drea do direito.
PV5 Quero saber sobre essa arte, como | Desculpe, isso eu nao sei responder. Obrigado por ajudar a Pesquisador: Sim. Pra procurar lei tal, artigo tal?
foi produzida e a partir de que? treinar o Watson. PV4: Isso, exatamente. E até pra a gente procurar em profundidade no conbe-
cimento... Porque ai vocé vai, lei tal, ai ele mostra lei tal, mas ele nio explica a
Lindonéia, de Rubens | PV1 Qual o valor dessa obra? Essa € uma obra importante, e ndo é possivel dizer exatamente ﬁmddmenta;do 4 legz'slagda entendeu?
Gerchman (1966). quanto vale. Por sorte ela esta no acervo da Pinacoteca, que é
publico, portanto pertence a todos os brasileiros.
PV8, O que é esse material? A obra & uma serigrafia, uma técnica de impressao muito (PV6 - 10 anos)
usada para fazer camisetas e cartazes, na qual a tinta passa Pesquisador: E se tu pudesse usar essa mesma vozinha ((referindo-se ao Wat-
com a ajuda de um rodo por uma tela de nylon previamente . . . 5
) ) son)) em outras coisas da tua vida, tu escolberia o que:
preparada, gravando uma imagem sobre um papel ou tecido. . A i
Esse processo também é conhecido com silkscreen. PV6: Perguntarmporque 0 oceano é tao gmnde ((somndo)}
O Porco de Nelson PV1 qual o material usado pra fazer esse | Quando o artista comprou o porco, ele ja havia passado por
Leirner (1967). porco? um processo de taxidermia, que consiste em esvaziar as vis- (PVlS -11 anos)
ceras do animal e preenché-lo com palha. Além disso o autor Pesquisador: Se tu pudesse ter isso em outras coisas da tua vida, tu gostaria?
colocou o porco nesta caixa de madeira.

PV15: Sim
Pesquisador: No qué, por exemplo?

Junto destas, houve também res-
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Quadro 9: Perguntas relacio- Apenas 18 perguntas, 4% de 283, foram relacionadas a aspectos PV15: Umna boneca.

Pesquisador: Perguntar as coisas pra ela, é?
PV15: Isso ((risos)

postas as entrevistas que foram

nadas a aspectos técnicos das técnicos das obras. Destas, seis foram direcionadas também 4 obra Sdo Paulo, mais inusitadas, quando compa-

obras na Pinacoteca. Fonte: Ela- 33% do total. A segunda obra que mais recebeu questionamentos dentro radas ao padrao anteriormente

boracao propria (2018). deste sentido foi Bananal, com quatro perguntas, 22% do total. Quando observado.

(PV5 —79 anos)
perguntado aos visitantes, durante a entrevista, se eles tivessem a tecnologia Pesquisador: E se a sra. tivesse que escolher esse tipo de sistema de voz e resposta

ali utilizada em algum outro aspecto de sua vida cotidiana, além do uso em em alguma outra coisa da sua vida...qué que a sra. escolheria?

museus, que aspecto seria, algumas respostas foram a seguir listadas. PV5: Esd...vocé fez uma pergunta que 6...Ndo sei, se responder
[Pesquisador: A sra. nio sabe.
PV5: Nao...
Pesquisador: Sabe nem se gostaria, né?
PV5: Nem sei se gostaria, nem sei te responder... porque pode ser que eu
Jaca uma pergunta que eu nio queira saber a resposta. E ela me respon-

da alguma coisa que eu nio vou gostar. Que eu nio vou querer.
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Tais reflexes se conectam a aspectos de fantasia e ludicidade, como
no caso da boneca, bem como que transcendem aspectos do dia a dia dos
visitantes, como no exemplo da pergunta sobre o oceano. No tltimo exem-
plo, PV5 exprime que nio gostaria de ter IA em outras coisas em sua vida,
pois pode ser desagraddvel em alguns momentos, “pode ser que eu faca uma
pergunta que eu nio queira saber a resposta’. Notamos ai uma interpretagao
da IA do Watson quase como sendo um ordculo que responde a todos ques-
tionamentos, positivos, ou nio, o que denota um sentimento ambl’guo com

relagdo a sua ubiquidade em distintos aspectos da vida.

Esses depoimentos tocam em questdes relevantes, ao suscitarem as-
pectos subjetivos da opinido de cada usudrio individualmente; afinal, s6 por
uma interface ser ficil e responsiva, nao quer dizer que v4 agradar a todos.
Tais questoes também foram delineadas no Museu Catavento, as quais sao

mostradas na sequéncia.

4.4.3.2.2 Técnico - Catavento

Quando também perguntado a respeito das possibilidades de usos
da tecnologia utilizada na instalacio Relevos da Terra em 3D, surgiram alguns

comentdrios, como os exemplos apresentados a seguir.

(CV5 - 10 anos)

PV5: A gente poderia usar tecnologia pra dar um avango no mundo.

Se a gente combinar toda essa tecnologia e fazer uma evolugio, dd pra fazer
melhor medicina, melhor seguranga, melhor saneamento bdsico. Melhor econo-
mia, melhores estudos, melhores tudo.

Pesquisador: ((na tentativa de focar a resposta relacionada a interface)) E essa
tecnologia de projecio, tu acha que poderia ser utilizada pra alguma outra
coisa?

PV5: Sim, poderia ser utilizada na aula que daria mais conbecimento,
e mais conhecimento requer mais tudo, porque conhecimento é vida, conbeci-
mento é tudo.

(CV6 - 32 anos)

Pesquisador: E tu imagina algum outro tipo de utilizagio dessa tecnologia para
a nossa vida no geral?

CV6: Olha de inicio eu sé penso realmente pra questio do ensino, do
estudo de campo, de laboratério com alunos e interagoes de professores

e tal. Realmente fora essa questdo néo lembro mais.

Notamos, portanto, uma predisposi¢ao a pensar em possibilidades
voltadas a aspectos de ensino, conforme estava sendo utilizado na interface
ali no museu. Ao serem questionados a respeito de aspectos técnicos do fun-

cionamento da instala¢do, surgiram os exemplos:

(CV6 - 32 anos)
Pesquisador: E como tu acha que funciona?

CV6: Eu imaginei assim. Eu nio sou mais muito dos games, meu irmdo é que
é. Meu irmdo tem vdrios video-game e tal. Entdo eu vi que era realmente um
projetor, um datashow, com um software muito inteligente utilizando coisas
simples, porque ali era um Kinect, parece que ¢ isso que chama, do Xbox, que
identifica movimento, mais algum software, algum programa de inteligéncia,
de sistema de informagio que faz essa interagio sua com o ambiente da ciéncia
e é muito interessante.

(CV5 - 10 anos)

Pesquz'mdor: Etu imagina como ﬁmcz'amz essa temo/ogz'a ai? A projecdo, como
tu acha que &

CV5: Eu penso mas eu nio imagino.

Pesquisador: E o que que tu pensa?

CV5: Eu ndo sei, ew acho que siio mdquinas de projeciio que ficam se
mexendo. Quando elas veem a irregularidade da areia elas ficam se
mexendo e produzindo outras luzes diferentes. Tirando ¢ colocando outras

lentes, que formam diferentes luzes.

Sao, portanto, distintas as maneiras de entender o funcionamento
do artefato a desde a perspectiva, a maturidade e a histdria de cada qual. Dei-
xar evidente aspectos técnicos pode ser, em muitos casos, ponto que fomenta
o interesse do usudrio, no sentido de mostrar aspectos subliminares a serem
desvendados, ou nao, durante a interagao. Expor suas partes constituintes é,
em parte, positivo, pois pode estimular o interesse em conhecer mais do seu
funcionamento. Por outro lado, pode ser um elemento que reduz a motiva-
¢ao do visitante, pois assim perde-se o aspecto do mistério. Como na inte-
racdo de CV11, na qual, a partir do momento em que ele entende que hd
um Kinect — e que é por conta dele que a projecio na areia muda de cor — hd
um desestimulo notério de interesse no visitante. Em entrevista com CV11,

houve o seguinte trecho a respeito deste momento.

(CV11 - 13 anos)

Pesquisador: O que que vocé achou dessa experiéncia lid dentro com a areia e
luz.

CV11:Ab, bem legal. A areia fica se mexendo, bem legal.

Pesquisador: E o que que vocé sentiu quando viu pela primeira vez? O que veio
na tua cabeca?

CV11: Eu achei meio estranho, pensei que era magia.

Pesquisador: ((Risos)) Legal, eu nunca tinha tido essa resposta! e deu pra tu
entender o que era depois...ou tu ainda acha que é magia?

CV11: Néo, ((risos) en vi que tinha um projetor ali e um Kinect, ai deu
pra dar uma sacada.

Outro exemplo neste tema se deu mediante uma conversa com uma
das monitoras dessa instalagio no Catavento, na qual nos foi informada a
importincia do alinhamento do projetor com a areia do tanque, pois, em
caso contrdrio, sdo evidenciadas as barras de menu existentes no soffware.

Isso foi manifestado por ela como algo que os monitores devem que prestar
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aten¢do “para nio tirar a magia da experiéncia’, conforme o momento da

interagdo destacado.

(CV4, e CV4, — Ambos 20 anos)

CV42: Olpat 6, td chovendo.

CV41: ((apontando para os controles que ficam a amostra na parte superior
da projecio)) O mais legal é aqui 6, dd pra ver o controle de volume e o
reldgio. Sdo 14:47 agora ((risos))

CV42: Muito bom! ((os dois riem juntos e continuam movendo a areia))

Isso se relaciona com o conceito, anteriormente tratado, de regras
explicitas e implicitas, quando levantado, no item 3.3.5-Regras, a respeito
do engajamento que pode ocorrer durante a descoberta e aprendizado de
uma interface. Tal processo de desvendar o funcionamento ¢, para alguns,
o motor que d4 estimulo 2 interagao. Depois que isto é revelado, o restante
se resume a testar e experimentar a interface. Com base no que foi visto no
trecho da entrevista de CV11, destacado acima: “Eu achei meio estranho,
pensei que era magia’, é quase automdtica a comparagao com o conceito
de magia da ignorincia, trazido por Ana Baltazar e Cabral Filho (2010), o
qual consiste em tipos de participagdo em que o usudrio s6 tem interesse no
artefato até descobrir seu funcionamento; depois disso o interesse se desfaz.

Neste sentido eles trazem a seguinte reflexao:

Se quisermos desenvolver caixas pretas'® verdadeiramente interativas que
propiciem a magia da experiéncia (e nio a magia pela ignorancia dos pro-
cessos) deveremos recorrer ao virtual que nao é o meramente digital. No
lugar do “branqueamento” da caixa preta (que torna a experiéncia previsivel
e predeterminada, pois o truque ¢é revelado ao espectador ou usudrio, que
perde assim o interesse na interacdo), propomos a discussio de processos que
nao sejam caixas (nem pretas nem brancas), mas interfaces virtuais, even-
tos-latentes, com os quais as pessoas possam se engajar e dar continuidade
nos designs. Essa seria a virtualizacao da caixa preta partindo da abertura

do design aos outros, um design responsavel, como trabalhado por Flusser!!

(Baltazar & Cabral Filho, 2010, p.2).

Os autores oferecem a proposta de interagoes que nao sejam “cai-

xas”, e tenham a interagio dentro da proposta do design como elemento

00 0000000C0OCCOGCONOGONOSNOSNOS
10 Conceito vindo da Cibernética, definido pelos autores como: “Este conceito, desen-
volvido por Ashby, propée que tratemos metaforicamente como uma caixa preta os fend-
menos dos quais desconhecemos o mecanismo de funcionamento e que apenas sabemos o

input e o output resultante.” (Baltazar & Cabral Filho, 2010, p.2)

11 Flusser, V. (1999), “Design: obstacle for/to the removal of obstacles”, in Flusser, V.
(Ed.), The shape of things: a philosophy of design, Reaktion, London, pp. 58-61.

central do engajamento. Com efeito, ¢ possivel entendermos que, quando o
usudrio estd efetivamente engajado na interagio, pouco lhe importa se o fun-
cionamento do dispositivo é perceptivel ou nao, pois o design ji fez o papel
de entreté-lo pela interacio com o contetdo e nao com a interface em si. A
desmotivagao por saber como funciona o sistema ficou bastante evidente na

interagdo de CV11, conforme essa transcri¢io:

(CV11 - 13 anos)

CVI11: Eta pleura! ((repete o movimento de corte na montanha, aparecendo
ndo acreditar no que estava vendo...até que ele aproxima a pd, cheia de areia,
de seu rosto para observd-la melhor))

CV11: ((Entio olha para cima, visualiza o projetor e o Kinect, e abre um
sorriso)) Ab, saquei!

CV11: Tem um Kinect aqui do Xbox! ((Se levantando e subindo no degrau
para olhar mais de perto))

Mae: E isso que faz chover? Como é que faz chover? ((passando a mdo justo
[frente ao sensor))

CV11: “Para fager chover coloque a méo na altura do vidro” ((Lendo painel e
repetindo operacio)).

CV11: Olba, td chovendo...((falando bem desinteressadamente))

(V11 olha para os painéis dos lados rapidamente sem [é-los e diz))

CV11: Cabé, vamo? ((saindo rapidamente da sala, deixando sua mae sozinha
por alguns segundos, a qual continuwou movendo a areia, agora jogando-a de
um lado a outro da caixa))

Neste momento foi para nds perceptivel o contraste entre o pico
motivacional da curiosidade de entender como a interface funcionava, e a
desmotivagio que ocorreu logo apds CV11 entender a estrutura técnica do
sistema. Dentro disso, vale ressaltar outro ponto que se destacou em sua in-
teragio:

Moae: Olha isso! ((chamando-o sorrindo em voz alta))

((CV11 volta a sala rapidamente e volta a interagir com a pd na areia, sem

perguntar para o que havia sido chamado))

Maie: viu que louco, mano? ((continuam interagindo)) tu é doido ((se referindo

a capacidade de fazer chover)).

CV11: ((Com ar de superioridade)) E isso aqui mde, 6! ((erguendo a mdo

rapidamente tocando no Kinect para mostrar a mae, em um tom levemente

irritado))

Percebemos que o interesse da mae permaneceu, mesmo depois do
interesse do filho haver diminuido. O fato de CV11 jd saber como a inter-
face funciona também pdde ser visto acima como deu a ele um certo ar de
superioridade no tom do didlogo. Com base nestes dados podemos supor
que, naquele momento, aquilo nio mais o impressionava, pois ele jd sabia
como funcionava, e o interesse da mae para ele nio fazia mais sentido. Para a

mie, por outro lado, saber do funcionamento nio alterou em nada a maneira
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como o conteddo estava sendo mostrado, e a magia da ignorincia continuou
tao encantadora como no inicio da interagio. Estes contrastes de modos de
relacionar-se com artefatos desta natureza confirmam o quanto questoes des-
te tipo sdo subjetivas, e variam de usudrio para usudrio. Outro caso no qual
possivel perceber a motivagio inicial por meio da curiosidade de entender

como o sistema funciona pode ser visto a seguir.

(CV6 - 32 anos)

CV6: ((lendo o painel)) “Mexa na areia para mudar o relevo’... Eita, é massa
6! Aqui é uma projecdio 6, é um projetor ((apontando para o projetor com a
pazinha)).

CV6: ((Lendo novamente a placa frontal baixa)) “Mexa na areia para mudar
o relevo. As cores se modificam conforme o novo relevo” ((movendo suavemente
a areia)) porque aqui é como se fosse dgua, né? ((apontando para a parte azul))
Acompanhante: Humrum! ((movendo a cabeca em gesto afirmativo, lendo
atentamente o que estd escrito na placa 2 e logo em seguida fazendo, animacda-
mente, 0 gesto para tentar fazger chover))

4.4.3.3 Aspectos representativos
4.4.3 Motivadores da in-

As atividades deste item explicitam motivagoes direcionadas a aspec- teracao

tos de sentido, intengoes e significado de questoes formais do que o artefato
expressa; seja relacionado ao significado de cores e formas, bem como a ques-
toes mais subjetivas relativas ao conteido que intenciona ser ali transmitido.
Observar os inputs realizados sob tal perspectiva abre espago para que o pos-
samos sugerir andlises qualitativas de como os artefatos influenciaram os as-
pectos cognitivos do visitante, com base no material coletado. Neste sentido,

delineamos duas modalidades distintas, em ambos os casos, de manifestacoes

representativas: pela forma e pelo contetido. No caso da Pinacoteca, optamos

por dividir tal classificagio em dois itens distintos

4.4.3.3.1 Representacao pela forma - Pinacoteca

4.4.3.3 Aspectos repre—g
: sentativos :

4.4.3.3.1 Representacao
pela forma - Pinacoteca

As manifestagdes com referéncia as representagoes formais tiveram

caracteristicas ligadas a questdes materiais e fisicas do artefato e da obra. Ini-

ciamos apontando exemplos neste sentido a partir do caso do projeto A Voz

da Arte da Pinacoteca, o qual teve manifestagoes que se destacaram muito

por perguntas como as retratadas:

Obra Visitante

Pergunta

Quadro 10: Exemplos de pergun-
tas relacionadas a representa-
cao formal. Fonte: elaboracao

propria (2018).

Resposta do Watson

Sao Paulo (1924), de PV3
Tarsila do Amaral

PV3: Sao pessoas representadas na
pintura Sao Paulo?

Nao ha pessoas nem animais figurados na pintura. Na verdade, o
que vemos em primeiro plano sao representacoes estilizadas de
uma bomba de gasolina a esquerda, e um poste de iluminacdo a
direita. Elas indicam aspectos da moderniza¢ao que estava che-
gando a Sao Paulo nos anos 1920.

PV4 Porque a figura feminina apresenta um | Muitos pensam que o elemento vermelho € uma pessoa com um
rabo? rabo, ou um animal, mas trata-se de uma representacao estilizada
de uma bomba de gasolina
O que representa o elemento azul? Esta estrutura azul representa um poste de iluminacao de maneira
simplificada. A iluminacéao elétrica e os postes de luz comegaram a
serinstalados na cidade que se modernizava.
Bananal, de Lasar PV11 Porque os olhos do negro sdo esbran- Os olhos vazados podem ser explicados pela influéncia que

Segall (1927).

quicados?

Segall teve das mascaras africanas no periodo em que viveu na
Alemanha. Mas, o olhar inexpressivo também remete a condicao
de um ex-escravo no brasil, na década de 1920. Trabalhador rural
que maneja esse imenso bananal, mas que dele nada disfruta.

Lindonéia, de Rubens | PV12
Gerchman (1966).

Porque o artista usou amarelo?

A &rea plana da cor amarela e as demais cores associam a imagem
a linguagem publicitaria. Caracteristica muito utilizada na Pop Art.

O amiga Lindongia, vocé tem um olhar
triste, sera que eu estou certa? ((falan-
do bem devagar)) Existe alguma triste-
za...existiu alguma tristeza na tua vida?

Isso é algo dificil de saber, mas a personagem tem uma expressao
neutra, sem emocao. Tipica de um retrato 3x4 feito para um docu-
mento de identidade

Porque o porco esta num caixote?

Nelson Leirner comprou um animal empalhado, e o colocou
dentro de um engradado de madeira como parte da série artistica
“Matéria e Forma”.

PV14
O Porco de Nelson PV3
Leirner (1967).

PV6

Porque ele esta triste?

Isso ¢ dificil saber, mas acho que ninguém ficaria feliz dentro de
uma caixa tao apertada.

163



154

Fig. 88: Obra Sao Paulo, de

Tarsila do Amaral (1924). Fonte:

Acervo Pinacoteca.

Percebemos a existéncia de questionamentos voltados a aspectos que
estavam sendo observados pelo visitante na representagao formal do artista.
Alguns pontos relevantes relacionados a esta questao foram notados em de-
poimentos nas entrevistas, pelas quais os participantes expuseram como os

quadros motivaram a realizagao das perguntas.

(PV14 — 72 anos)

Pesquisador: E quando interagindo com a Lindonéia, que tipo de sensagio a
sra. teve?

PV14: ab, essa ai foi bem marcante, porque uma pessoa sofvida, quem
retratou foi uma pessoa com muita habilidade, retratou uma pessoa
que tem um defeito na boca. Eu perguntei “porque esse defeito”. Depois
eu perguntei mais uma vez “porque esse olhar triste” ela tem um olhar
muito marcante. Que impressiona qualquer pessoa que vé. Eu tenho

um negocio muito de, de, de olho, olho pra mim em uma pessoa é algo muito
marcante. E o olho dela deixa muito, transmite muito sofrimento. (...) Mas,
que essa menina, essa Lindonéia, é uma pessoa muito triste, que teve muito
sofrimento na vida.

Pesquisador: Entendi. Entio o que motivou foi mais as feicoes dela, que ele
expressou na propria imagem?

PV14: Isso, exatamente. O rosto dela jd transmite um sofrimento, um
amargor, né nem sé6 um soﬁ'imento. E uma pessoa amarga, mﬁz’mento mui-

to grande.

Com base no exposto, podemos notar o quanto o artefato foi capaz
de dar suporte a questionamentos profundos a respeito de questées emocio-
nais que o visitante sentiu ao ver a obra. Ao longo dos 15 processos de visita
analisados, foram realizadas, 283 perguntas ao todo, sendo 135, cerca de
48%, relativas a aspectos de representagdo formal. Isso demonstra o quanto
elementos gréficos especificos dos quadros motivaram indagacoes represen-
tativas dos usudrios, quando comparado a outras motivacoes destacadas. Isso
nos permite supor que os participantes direcionaram parte de seu raciocinio
fundamentado na heuristica da disponibilidade, a qual consiste em uma to-
mada de decisdo baseada no quao ficil é para trazer algo a mente, isto ¢, em
nos baseamos em dados a partir das informagoes, no caso visuais, que temos

previamente disponiveis (Sternberg, 2010).

Dentre os quatro quadros analisados, a obra Sdo Paulo foi a que
recebeu mais perguntas dentro desta categoria, a saber, 45 do total, ou seja,
33% das 135 realizadas. Podemos supor que isso se dé muito por ter suas
caracteristicas visuais seguindo padrées geométricos e de cores fortes. Em vir-
tude das representagdes formais estarem, neste quadro, em sobreposicao aos
demais aspectos de contetdo, contexto e técnicos, a cogni¢ao humana tende
a partir para perguntas relativas a caracteristicas jd claramente disponiveis,
como os niimeros, as drvores, as cores fortes, o rio, dentre outros elementos

representados por Tarsila na pintura.

4.4.3.3.2 Representacao pelo conteudo - Pinacoteca

As manifestagdes com referéncia as representages pelo contetdo ti-

veram caracteristicas ligadas a informacdes que transcendem aspectos formais

4.4.3.3 Aspectos reprefg
: sentativos :

das obras. Muitas destas se caracterizaram por serem a respeito de aspectos

mais profundos dos personagens retratados, conforme expresso no Quadro

11.

Quanto a representagées pelo contetido, foram realizadas 65 per-
guntas. A obra Sdo Paulo, por exemplo, recebeu apenas quatro destas, apro-
ximadamente 6%, o que permite supor que nela os aspectos formais sejam
tao ressaltados que nio gerem interesse nos visitantes em se aprofundar em

outras questoes além. 24 das 65, ou 37%, foram direcionadas a Lindonéia e

Obra

Visitante

Pergunta

4.4.3.3.2 Representacao
pelo conteudo - Pina-
coteca

Quadro 11: Exemplos de pergun-
tas relacionadas a representacao
de conteudo. Fonte: elaboracao

prépria (2018).

Resposta do Watson

Bananal, de Lasar
Segall (1927).

PV4

A solidao foi a motivagao para a
obra?

Nesta pintura Segall se inspirou nas cores exuberantes de uma planta-
¢cao de bananas e na condigcao de vida de um trabalhador rural idoso e
sofrido. As questoes sociais sado fontes constantes de inspiragao para
este artista.

PV6

Ele trabalhava na plantagao?

A obra representa uma fazenda onde se cultivava café e banana.

Lindonéia, de Rubens
Gerchman (1966).

PV14

Oi amiga, vocé & muito bonita...
muito linda. Conta a tua historia,
gostaria de saber um pouco sobre
atua vida.

Existe um enigma em torno da identidade de Lindonéia. Mas a beleza
esta mesmo € nos olhos de quem vé, nao € mesmo?

PV4

Vocé era ligada ao Regime da
Ditadura?

Em 1966 a Ditadura Militar estava instaurada no pais ja fazia 2 anos. Uma
das caracteristicas desse periodo foi o cancelamento das liberdades
civis e a prisao e tortura de suspeitos. Neste sentido € impossivel ndao
associar esse trabalho aos perseguidos politicos mortos pelo regime
militar

PV14

Voceé deixou parente, filho, marido?

Lindonéia € um personagem criado a partir da imaginac¢ao do autor,
portanto, ndo possui parentes ou familiares. Mas uma das reflexoes que
0 autor sugere ¢ que Lindoneéia tenha sido assassinada por motivos
passionais, um marido, namorado ou admirador, talvez.

O Porco de Nelson
Leirner (1967).

PV10

O que o artista expressou com essa
obra?

Originalmente o porco tinha uma corrente no pescog¢o que trazia na
outra extremidade um pernil defumado. Esse trabalho fazia parte de
uma série em que o artista apresentava o elemento natural ao lado de
seu derivado processado pela industria. Mas, quando O Porco foi aceito
no 4° saldo de arte moderna do Distrito Federal, em dezembro de 1967,
Nelson Leirner questionou o juri através de uma carta publicada no
jornal da tarde sobre quais os critérios que foram utilizados para seu
ingresso no saldo. O episodio gerou uma polémica. Afinal, quem define
oque e arte?

PV14

Qual a tua historia?

Nelson Leirner via o porco diariamente na vitrine de um taxidermista em
frente ao cemitério da consolagao em Sao Paulo. O animal ja havia pas-
sado por um processo que consistia em esvaziar as visceras do animal e
preenché-lo com palha, a fim de conservar suas caracteristicas externas.
Nelson comprou o porco e conviveu com ele em seu atelié por mais de 6
anos. em 1967 ele foi exposto pela primeira vez nesta caixa de madeira e
em 2007 foi restaurado.

PV14

Sim...eu queria saber se durante

a tua vida vocé teve algum pro-
blema..e...de infecgéao, problema
de saude no teu organismo, no

teu pulmao, no teu figado, no teu
coragao, pra..terminar empalhado?

Desculpe, isso eu nao sei responder. Obrigada por ajudar a treinar o
Watson.
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Fig. 90: Obra O Porco, de Nelson
Leirner (1967). Fonte: Acervo

Pinacoteca.

Fig. 89: Obra Lindonéia, a Gio-
conda do suburbio, de Rubens
Gerchman (1966). Fonte: Acervo

Pinacoteca.

25, ou 38%, ao Porco. Quanto A primeira pode-se supor que isto se dé em
decorréncia de ser uma obra com aspectos simbdélicos direcionados ao perio-
do da ditadura, e haver, nela mesma, um mistério nao revelado. Quanto a
segunda, os questionamentos se concentraram em entender mais do persona-
gem, de como um porco empalhado veio tornar-se um importante objeto de

uma galeria de arte.

Para chegar as conclusoes necessdrias para o entendimento do con-
texto no qual a obra se insere, os visitantes se basearam em informagoes
gerais conhecidas, como a relagio o fato de ser um porco de verdade, ou ter
sido feita fora dos padrées de arte da época. Podemos supor, portanto, que os
visitantes realizaram um raciocinio dedutivo, ao direcionar questionamentos
com base em uma ou mais informagdes conhecidas para obter conclusées
logicamente corretas a respeito da escultura (Sternberg, 2010). Destacamos,
também, a incidéncia de algumas perguntas relativas a aspectos cdmicos da
existéncia de uma obra desta natureza, motivo pelo qual foram também cole-

tadas perguntas de natureza mais informal.

J4 no caso da Lindonéia, ocorreram perguntas de sentido mais in-
dutivo, em que aspectos formais — como textos, sombras e cores da imagem
—em vez de levarem a respostas técnicas, como no caso das obras Sdo Paulo
e Bananal, conduziram a aspectos relativos & mensagem que a obra quis tra-
zer. No raciocinio indutivo, portanto, somos levados a raciocinar onde nio
existe uma conclusdo logicamente certa. O raciocinio se estrutura com base
nas observagdes gerais para chegar a conclusoes que possam explicar os fatos
(Sternberg, 2010). Neste tipo de raciocinio, existe a incerteza, da mesma ma-
neira que as respostas do Watson para a Lindonéia sao também inconclusivas.
Conclui-se a experiéncia sem saber se ela foi de fato assassinada, ou se o au-
tor do possivel fato foi um amante, ou se ela era uma prisioneira da ditadura
torturada e morta em decorréncia de “um amor impossivel” & democracia.

E nela onde se nota mais o viés retrospectivo, no qual o raciocinio se conecta
a outro para conduzir a um determinado resultado (Sternberg, 2010). Tal
falta de defini¢io nao incomodou os visitantes entrevistados, e os dados
sugerem que seja este o motivo pelo qual, das quatro obras pesquisadas no
presente artigo, seja a Lindonéia a segunda que mais recebeu perguntas dos
participantes — 74 de 283, 26% — estando somente atrds da Sdo Paulo — que
recebeu 79, 28% do total.

Esse teor inconclusivo do raciocinio indutivo, associado ao viés re-
trospectivo, ¢ uma estratégia que se mostra bem adequada ao sistema de guia
em museus. Segundo entrevistas de alguns participantes da experiéncia, levar
a dedugoes muito conclusivas e definitivas pode deixar o aspecto interpreta-

tivo da obra de arte em segundo plano, diminuindo a participagio direta do

visitante como sujeito agente, deixando-o como mero observador. Isto é ex-
primido por Daniela Hanns ao falar das caracteristicas e beneficios de existir
um sujeito ativo na interagao, o qual “[...] através da integracio dos sentidos
e de sua experiéncia com modelos e interfaces multimodais, é capaz de gerar
insights sobre fendmenos variados, de construir sentidos e novos conheci-
mentos.” (2014, p. 275). Vemos que uma alternativa projetual vidvel para
projetos desta natureza seja nao sé a elaboragao de respostas predeterminadas
para as indagagées dos visitantes, como também gerar questionamentos, bus-
cando induzir reflexdes que nao possuam respostas tnicas e fechadas, geran-

do a necessidade de um gasto cognitivo e ativo por parte do usudrio.

4.4.3.3.3 Representacao pela forma e conteudo - Catavento

No museu Catavento as manifestagdes representativas observadas
durante a interagio com a instalacio Relevos da Terra em 3D se deram muito
em decorréncia da relacio da areia com a luz, em alguns casos com relagao a
materialidade da primeira. Trazemos, na sequéncia, distintas conformagoes

de interpretagio realizadas pelos visitantes.

(CV8 — 18 anos)
((Antes da chegada do grupo de estudantes de CV7 e CV8, chega esta, acompa-
nhada de um menino))
CV8: Pode mexer nisso?
Menino: ((jd se aproximando, pegando a pd e interagindo)) pode!
CV8: Ai que brisa!
Menino: ((ainda interagindo)) Porque?
CV8: ((aproximando-se da caixa)) Porque vocé pega a terra que é azul, sé
que ela fica de outra cor ((risos)) Que agonia!
((menino fica de joelhos junto a caixa de areia e mais dois rapazes entram na
sala e também comegcam a interagir))

(CV10 — 4 anos)

CV10: ((espalhando a areia que havia formado numa montanha)) Fu vou
Jfazer uma montanha russa de dgua né? Que lindo, né?! Né mamde?

((Mae estava entretida jd compartilhando as fotos que havia tirado do filho hd
poucos minutos))

CV10: Essa areia é um pouquinho dura, né mamde? ((aguarda resposta))

4.4.3.3 Aspectos repre—g
: sentativos :

4.4.3.3.3 Representacao
pela forma e conteudo -
Catavento

Fig. 91: Interacdo de CV8 com
seu grupo de estudantes. Fonte:

Acervo nosso.
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ha?

Madie: Essa é.

((comegam a brincar juntos, até que e comega a explicar novamente as alturas
e cores))

CV10: A dgua é macia né? e esse é quente. ((referindo-se a areia da monta-
nha alta, de cor vermelha, que fizeram juntos))

Na primeira transcri¢io, notamos como o aspecto da representagio
formal da luz chamou, logo de inicio, a atengao de CV8. De modo andlogo,
na interagdo seguinte, foi possivel perceber aspectos relevantes no sentido
sensorial da representagdo das cores, na qual CV10 — apds receber algumas
informagées da mae, quanto as cores quentes e frias associadas a representa-
¢do das alturas dos declives — concatenou a materialidade da areia a outros
elementos sensoriais, como maciez e dureza da cor projetada. Tal raciocinio
associativo, para uma crianga de quatro anos, ¢ exemplo relevante de efetivi-
dade de transmissao de uma ideia por meio da interagao proposta. Em outro
caso, ja com visitantes adultos, o contetido transmitido teve relagio com a
representagdo da devastagdo da natureza e as consequéncias disso para o Pla-

neta.

(CV3, - 37 anos)

Pesquisador: O que que vocés acharam da experiéncia?

CV3,: A parte mais interessante desse tiltimo que nds vimos — que foi a pro-
Jegdo — é porque vocé consegue perceber o quanto vocé consegue mudar na
natureza, por exemplo, devastando ela, porque se vocé movimenta a terra, por
exemplo, fazendo um morro, vocé pode estragar com a nascente de um rio, por
exemplo. Ou entdo vocé pode provocar uma seca em uma regido involuntaria-
mente, sem ter o conhecimento, né? as vezes vocé quer fazger algo bom e acaba
danificando, sem querer. Entdo é muito legal, muito legal!

Notamos, por conseguinte, a profundidade da reflexdo gerada pelo
visitante em apenas trés minutos de interacdo, dentro dos quais, desde o ini-
cio, CV3, e seu grupo estavam muito engajados em ler os painéis adicionais

e entender aspectos representativos ali propostos.

4.4.4 Aspectos relacionais

Conforme jd expresso em alguns momentos desta dissertacao, os
aspectos sociais das visitas analisadas foram percebidos como muito relevan-
tes no sentido de tornar o processo de mediacio de contetdo pela interagio
mais enriquecedor ao usudrio. Optamos por dividir os aspectos desta nature-

za, observados nas interagdes, em distintos itens, elencados na sequéncia.

4.4.41 Tutoria

Vimos em muitos casos o posicionamento de tutoria por parte dos
participantes, nos quais um deles assumia a fungio de ser um vetor da me-

diagao do contetdo ali disponivel.

(CV1 — 11 anos — entrevista)
Pesquisador: Pra ti como foi ter alguém ld contigo interagindo?

CV1: Foi importante porque pra minha irmd e minha mde, mais a minha
irmd, ela me explicou bem mais o que que era, que eu nio entendia o
que que eu fazia. Ai ela falou: “coloca a mao assim...ai chove”...comeca
a, tipo, parece que td caindo dgua; ¢ faz assim com a pdzinha’, ai comega a
brilbar assim, a se mover os morro. E isso.
Pesquisador: Foi importante entio ela td junto, pra te mostrar as coisas?
CV1: Foi muito.

(CV10 - quatro anos — interagio junto de sua mae)

CV10: Parece areia da praia, né mamae? E areia da praia, né?

Mae: Isso. ((pegando uma das pds e movendo a areia para passar ao filho como
interagir)) Isso aqui td simulando o relevo 6...se eu quiser fazer uma monta-
nha, ai vocé faz uma montanhona. ((Modificando o tem de voz, para mais
surpresa)) Olha que legal filho! Quando mais vocé vai colocando areia mais
vai ficando alto 6. Cores quentes, td vendo? Vermelho é uma cor quente, 6.
CV10: Cor quente?

Maie: E como td escrito ali ((apontando para o painel)). E se vocé cavar mais
aqui, td vendo que vai ficando mais azul, mais roxinho? Se vocé fizer uma
montanha bem alta aqui 6, ela vai ficando com cores quentes.

(..)

CV10: E a sua essa aqui ((referindo-se a pd. pegando a pd azul e entregando
para ela e tomando a pd verde. Ficando com duas pds da mesma cor verde sé
pra ele)). Eu tenho duas agora, né mamae, agora né?

Mae: E.

CV10: ((pegando as duas pds e colocando

areia na montanha)) Cores quentes, né?!

Mae: Isso, cores quentes, vermelho e uma cor

quente. Igual td escrito ali 6, td vendo ali

que td mostrando. Cores quentes: vermelho,

laranja. Ai tudo que vai ficando mais ver-

dinho, mais azulzinho, sio cores frias,

td vendo? Isso significa que vai ficando

mais baixo, td chegando mais baixo.

4.4 Mergulho nas intera-

coes

4.4.4 Aspectos relacionais

4.4.4.1 Tutoria

Fig. 92: Mae de CV10 lendo
0s painéis explicativos. Fonte:

Acervo nosso.
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Fig. 93: Mae de CV10 ensinando
por meio de narrativas. Fonte:

Acervo nosso.

Fig. 94: Pai de CV12 olhando
para os painéis para buscar
respostas para as perguntas da

filha. Fonte: Acervo nosso.

Para CV1, sua irmi teve essa funcio de tutora do contetido. No
trecho de CV10, sua mae teve nos painéis uma base sélida para lhe explicar
diversos assuntos complexos que ele perguntava. Nesta interagio — a mais
longa registrada, dez minutos — foi possivel observar o entendimento dele —
dentro das suas limitagoes e potencialidades caracteristicos da idade — a partir
de uma tutoria da mae, e o processo de revisio de sempre buscar confirma-
¢io de se, o que ele estd fazendo, ¢ correto ou nao. Mediante esta experién-
cia, notamos a relevincia da possibilidade de leitura dos painéis como como
auxiliar para o processo de tutoria e ensino dos participantes, conforme re-

forgado nas transcrigoes seguintes.

(CV10 - quatro anos)

Mae: O ld, 6 ld ((Apontando para o painel da direita)) como que é 6, na cons-
trugdo civil. Ti vendo que tem um monte de curva de nivel aqui? td falando
disso aqui d: “acompanhando as curvas de nivel é possivel prevenir os desli-
zamentos”, O ld como desliza uma montanba. ((: apontando para imagem do
quadro da construcio civil)). 1ii vendo essas curvinbas aqui, td falando que se
vocé acompanhar isso aqui ai num cai 6. O degrau da escada ((referindo-se a
imagem das contengoes realizadas em wma obra civil)).

CV10: Eu ndo té acompanhando, né mamae? ((dirigindo-se a forma da curva
de nivel que ele desenhava na areia))

Mae: ((voltando para desenhar com ele)) E sea gente quiser fazer uma estrada
aqui 6 zuzuzuzu ai pode cair se vocé ndo acompﬂnlmr a curva.

CV10: Agora eu té acompanhando, né mamde?

(CV12 — seis anos)

CV12: como que fizeram azul, e vermelho?

... ((iléncio sem resposta))

CV12: Como papai? ((insistindo na pergunta))

Pai: E ti...é ti...é tinta... ((olbando rapidamente para o painel da esquer-
da)) tinta nao, é luz. ((corrigindo))

((olhando agora com atengio para os painéis laterais para buscar informagies
de contetido)).

CV12: Cadé as luzes? ((olhando também para o painel da esquerda, na mesma

diregdo de seu pai, e para cima, na busca de uma origem dessa luz)).

No caso de CV12 se destaca a busca de seu pai por encontrar rapi-
damente a resposta para a divida da filha. No momento que ela pergunta
“como fizeram azul, e vermelho?”, ele inicia a resposta falando “é ti...¢ ti...é
tinta’, o que demonstra a capacidade de convencimento da interface em mi-
metizar os pigmentos por meio das projecoes de luzes coloridas. Com o au-
xilio dos painéis, rapidamente, o pai consegue corrigir o engano, e explicar, a

contento, as informagoes a filha.

Dentre os visitantes da Pinacoteca, junto ao projeto A Voz da Arte,
tal aspecto de tutoria se apresentou, em muitos casos, também por meio da

presenca dos pais. No caso a seguir, PV11 estava acompanhada de sua mae, a

qual nio participou da experiéncia, permanecendo ao lado da filha durante a
interagio com a obra Bananal. O trecho ilustra uma atividade que se repetiu
algumas vezes em sua experiéncia, na qual a mae lembra a participante de ler

as placas descritivas das obras.

(PV11 - 11 anos)

PV11: ((dirigindo-se a mae)) Pode perguntar qual o nome dessa obra?
Mae: Tem escrito ali. ((apontando para a placa de descricio))

PV11: ((ainda dirigindo-se a mae, sem preguntar ao aplicativo)) Tipo, em que
ano essa obra foi feita? ((pedindo aprovagio))

Mae: Pergunta o que vocé quiser.

PV11: ((Agora dirigindo-se ao Watson)) Em que ano essa obra foi feita?
Watson: Esta obra foi feita em 1927.

V11: Qual o autor dessa obra?

Watson: O autor dessa obra é Lasar Segall.

Moae: Tem que ler ali 6 ((apontando para a placa))

Muito provavelmente, a inten¢io da mie era auxiliar a filha na rea-
lizagao de perguntas que nio estavam nas informagoes descritas nas placas.
Observamos que isso ocorreu com efetividade, jd que suas intervengdes pos-

teriores levaram PV11 a realizar inputs muito mais aprofundados.

PV11: Essa pintura é da imaginagdo dele ou é algum lugar que ele visiton?
Watson: Desculpe, isso eu ndo sei responder. Obrigada por treinar o Watson.
PV11: ((voltando-se para a mae)) Apareceu assim: “desculpe essa eu ndio sei
responder” ((as duas dio gargalhadas juntas e ficam alguns segundos olhando a
obra))

Mae: ((dirigindo-se a filha)) E o que foi que te chamou a atengdo na obra?

PV11: ((automaticamente repetindo ao Watson o que a mde falou, sé que em
Jorma de pergunta)) O que foi que te chamou a aten... ((interrompida pela
mae))

Moaie: Nio...era pra vocé...o que te chamou a atengdo na obra ((as duas riem
Jjuntas novamente))

PV1I1: Ab, 0 homem, né?

Mae: Ele te explicou o que que é?

PV11: Negro que td isolado, sozinho, sem ninguém ... escravizado.

Mae: hummm...ah que legal! (Acenando positivamente com a cabega)).

(..)

PV11: Porque os olhos do negro sdo esbranquicados?

Watson: Os olhos vazados podem ser explicados pela influéncia que Segall teve
das mdscaras afvicanas no periodo em que viveu na Alemanha. Mas o olhar
inexpressivo também remete a condigdo de um ex-escravo no brasil, na década
de 1920. Trabalhador rural que maneja esse imenso bananal, mas que dele
nada disfruta.

Este caso tem especial relevincia, pois, a mae, em oposigio a ofere-
cer perguntas prontas para a filha reproduzir — o que ocorreu em outros ob-
servados — utilizou-se do Watson como ferramenta para fazer a filha pensar

e criar os proprios questionamentos, como na pergunta “porque os olhos do
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4.4.4 Aspectos relacionais

4.4.4.2 Compartilhamené
to da experiéncia

negro so esbranquicados?”. A mae serviu de instrumento para que PV11
fizesse uma andlise do que mais havia gostado, fazendo-a repetir, mostrando
o que havia aprendido e internalizado com a experiéncia. Tais dados sugerem
0 quanto interagdes sociais desta natureza sio importantes para o fomento
da experiéncia interativa, ampliando as possibilidades da construgao de
conhecimento e contribuindo quando utilizado como diretriz projetual em

futuras mediagoes tecnoldgicas em espagos museoldgicos.

A tutoria é tratada por Vygotsky ao defender a importancia da pre-
senca de um mentor mais experiente para o processo de aprendizado. Algo,
ou alguém, que tenha mais informagées, e que seja 0 meio de transmissio
do conhecimento (Vygotsky, 1984). No caso da experiéncia com o Watson
é possivel interpretar que, nio necessariamente, a posi¢ao do mentor precisa
ser ocupada por um outro ser humano, jd que a prépria voz virtual pode su-
prir este quesito de ser o vetor da transmissao de contetido, junto dos colegas
de visita. Entende-se, entretanto, que, como defende Vygotsky, as relagoes

sociais entre visitantes devem ser fomentadas.

4.4.4.2 Compartilhamento da experiéncia

Um dos pontos relevantes observados é que, na Pinacoteca, a intera-
¢ao com o Watson se dd de modo prioritariamente individual. O aplicativo,
em conjunto com o fone, forma um sistema de interagio introspectivo, em
que o output é dado para apenas uma pessoa. Observamos, entretanto, que
muitos visitantes chegaram a ir de encontro a esta caracteristica. Quando
houve mais de um participante simultineo, ocorreram trocas de didlogo de
alguma natureza. Isso suscita um exame relativo 4 como tais relagées entre
participantes contribuiram como elemento potencializador da experiéncia
de visitagdo, e a relevincia destas para o aprendizado. Como exemplo, houve
muitos casos em que os visitantes receberam sugestoes de perguntas de ou-

tros.

(PV8, e PV8, — 27 e 28 anos, respectivamente)

PV, Pergunta quem é esse homem!

PV8,: Quem é esse homem?

(Perguntou sem apertar o botdo de gravar pergunta).

(Sem resposta elas olham para o celular e entendem o que devem fazer. V1
finalmente encontra o botdo e pergunta)

PV ,: Quem é esse homem? ((repetindo))

Watson: Essa imagem representa o Olegdrio, um senhor negro e idoso que fora
escravo na fazenda de amigos do artista.

PV8,: Ouviu?

PV8 : Ouvi!

(PV15 — 11 anos)
PV15: Quanto vocé pesa?

Watson: Um porco vivo e adulto pode chegar a pesar até 500 Kg, mas este pesa
por volta de 25 Kg, porque estd cheio de poliuretano expandido, um material
muito leve.

(A avé de PV15, que ndo estava participando da experiéncia, se aproxima e
Jala para ela bem baixo algo, provavelmente, uma ideia de pergunta))

PV15: Vocé tem sentimentos, e quando nota eles?

Wartson: Isso é dificil saber, mas acho que ninguém ficaria feliz dentro de uma
caixa tio apertada. ((resposta provoca sorrisos em PV15))

(..)

((novamente, a avé fala, de longe, uma ideia de pergunta))

V15: Vocé é macho ou fémea?

((V15, voltando-se para sua avé, repete a resposta))

V15: Ele é Macho.

Avé: Macho?

No trecho de PV15, é possivel acompanhar momentos nos quais sua
avé prop6e uma pergunta a sua neta. A quantidade de vezes que isso ocorreu
durante a visita sugere que, de certa forma, havia um impeto na avé de tam-
bém participar da experiéncia, fazendo-a realizar isso por meio de PV15. E
possivel perceber também, que o ato de compartilhar com a avé a resposta,
provocou reagoes relevantes, como risadas e uma certa surpresa com relacao
aos outputs recebidos. Reacoes desta natureza ocorrem também nos casos

seguintes.

(PV8,— 24 anos — obra Lindonéia)

PVS8,: Porque é um amor imposstvel?

(Voltando-se a PV8)

Watson: Nio sabemos quem amava Lindonéia, ou quem ela amava a partir da
observagio dessa obra. Mas, pode ser que o amor seja impossivel porque Lindo-
néia estd morta.

PV8,: Ab, adorei, ((risos)) o amor é impossivel porque Lindonéia estd
morta. Adorei (risos)!

(..)

(PV8, e PV8, — entrevista)

Pesquisador: E engracada, teve alguma resposta engragada?

PV8,: Ab teve ((risos)). A do...eu perguntei porque que era um amor
impossivel ai ele respondeu que era impossivel porque ela td morta ((as
duas riem juntas))

Pesquisador: Ah, um humor negro no caso ((risos))

PV8,: E, isso mesmo! ((risos))

(PV2 — 28 anos — obra O porco)

Esposa: ...adorei a resp osta ((também estava participando da interagdo))
((Rindo bastante))

PV2: O que foi?

Esposa: ((retirando o fone de ouvido)) Eu perguntei qual o valor da obra...
PV2: Ela falou que é inestimdvel...um valor inestimdvel.

Esposa: E...isso. Muito legal!

((Rindo novamente em conjunto))
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Fig. 95: Splitter de entrada
de fones de ouvido. Fonte:
<https://br.pinterest.com/
pin/545568942356804665/>

Acesso em: dez/2018.

()

PV2: Vocé é a Pepalig"??

Watson: O Porco ndo é amigo da PegaPig, mas aposto que ele adorava uma
poga de lama.

((sorri para sua esposa balancando afirmativamente a cabeca e comenta algo
ndo audivel))

Tais relagoes demonstram que o contato social provoca dinamismo e
também risos dos participantes ao compartilharem suas respostas e interagoes
em conjunto. Além dos trechos citados, existe também o aspecto da relagio
de troca entre os usudrios, aspecto importante que nio foi explorado em to-
dos os casos. Como exemplo, na interacio de PV4, uma mulher, de 44 anos,
estava acompanhada de seu filho, de seis anos. Enquanto ela estava na ativi-
dade, o filho também participava, e constantemente buscava interrompé-la
para tratar de alguma resposta que lhe chamou a atengao. Notamos que o
fato da experiéncia com o Watson se dar de forma individual, ainda somado
a0 uso de fones grandes que isolam as interferéncias externas, fez com que
muitas de suas intera¢oes fossem prejudicadas. Tais dados, em conjunto com
os anteriores deste item, sugerem que as interagdes sociais s3o importantes
para o fomento da experiéncia interativa, ampliando as possibilidades da
construgio de conhecimento e podendo contribuir quando utilizado como

diretriz projetual em futuras aplicacoes em espacos museoldgicos.

Com esteio na constatagao que a interagao com o Watson se d4 ori-
ginalmente de modo individual, e que interagdes sociais ocorreram mesmo
sob tal caracteristica, ressaltamos a importancia de que, em futuras aplicagoes
de mediagoes desta natureza, possa haver abertura para o uso do aspecto
social como diretriz projetual, permitindo atividades conjuntas entre dois
ou mais usudrios. O projeto da interface poderia permitir que dois ou mais
participantes pudessem compartilhar da mesma experiéncia em conjunto.
Tal modificagio no projeto poderia ser de natureza simples que, no entanto,
poderia gerar uma rica contribui¢do para as interagdes realizadas no museu;

como um splitter de entrada de fones de ouvido por exemplo.

12 Personagem de desenho infantil, a qual também é um porco.

4.4.4.3 Ludicidade - fantasia e memoria

Na intera¢do com o projeto A Voz da Arte, na Pinacoteca, os exem-
plos de interacdo de teor ludico se deram em virtude de perguntas mais
descontraidas, em momentos de compartilhamento de respostas engragadas

recebidas pelo Watson, bem como em depoimentos durante as entrevistas.

(PV8, e PVs, -27 anos)

((ficam alguns segundos em siléncio frente ao quadro Sio Paulo))
PV82: ((comentando com L8)) Porque tem tanto verde, no quadro, se é em
Sio Paulo?
PV81: ‘A modernidade chegou a Sdo Paulo” ((rindo, de forma a explicar que
Jjd sabia da resposta))
PV82: Fala assim: “acho que o quadyo é muito verde” ((as duas dio
gargalbadas juntas))

(..)

((Em outro momento, agora frente a obra O Porco))

((PV81 se agacha e fica no nivel do rosto do porco, logo depois se ergue nova-
mente))

PV81: ((comenta algo inaudivel com PV82))

PV82: Fala assim “eu sou contra a matanga de animais” ((em tom joco-

so)) ((e riem juntas novamente))

Houve também momentos desta natureza, tanto na realizacio de
perguntas mais diferentes, que obtiveram resposta, como na entrevista de
PV14, de 72 anos, mostrada abaixo.

(PV14 - 72 anos)

Pesquisador: e teve alguma sensagio especifica que a sra. teve com a interagio
com o porco?

PV14: Nio, eu ndo tive, foi de boa, porque eu também nunca quis falar com
um porco ((risos)).

Pesquisador: nunca se viu nessa situagio, né? ((risos))

PV14: Acho que ele ficou meio desconfiado, né? de vir aqui parar num
museu. De repente é aquele filme, né? o “Uma noite no Museu”, que de
repente ele ia se acordar e ia, ia me cutucar ((come¢a a gargalhar)).

Este aspecto da ludicidade foi observado, em especial, no caso do
Catavento, pelo qual ocorreram diversas criacoes de narrativas de contexto
ladico. Muitos destes se caracterizaram por tratar de aspectos simbélicos das

formagoes de areia, criando histdrias a partir disso.

((Grupo de estudantes de CV7 e CV8 — ambas 18
anos))

Menino 1: Galera, vamo fazer uma montanha no meio,
porque parece que quando fica muito grande aparece gelo.
Menina 1: Aparece gelo.

Menina 2: A dgua td escorrendo, que dd hora!

Menina 1: Eu quero um desse ld em casa!

Menino 1: E wma ilha vulcdo! ((risos))

Menino 2: Ai chega o diabo pra destruir! ((tentando

4.4.4 Aspectos relacionais

§4.4.4.3 Ludicidade - famf
: tasia e memoria

Fig. 96: Interacdo de grupo de

estudantes de CV7 e CV8. Acer-

vo nosso (2018).

165



166

Fig. 97: Mae de CV10 criando
narrativas ao tentar fazer cho-

ver. Fonte: Acervo nosso (2018).

Fig. 98: Mae de CV10 brincando
com as sombras na projegcao ao
tentar fazer chover. Fonte: Acer-

vo nosso (2018).

destruir a montanha do amigo))

Menina 2: Deixa a montanha!

Menina 1: Faz um canyon, vamo ﬁlzer um canyon!

((alguns segundos de siléncio, enquanto todos ficam interagindo com a areia))
Menina 2: Nossa mano, muito legal, né?

Menino 1: Olha, faz um rio aqui no meio.

(CV10 - 10 anos, acompanhado de sua mae)

Mae: O, aqui vocé pode construir o que vocé quiser, 6!

CV10: ((frase incompreensivel)), né?

Mae: Vamo fazer chover, vamu ver...((fazendo uma voz mais grossa, imi-
tando um personagem poderoso)) “faz chover! faaaz choveeer!”...é como
é que fica! ((mostrando para CV10 como ficou o solo com chuva))

CV10: Né...né mamde? ((olhando com feicio de admiracio))

Tais interacoes exprimem diversos usos da materialidade da interface

para a criagio de narrativa e personagens. No caso do grupo de estudantes,

a criagao das formas com a areia ensejam a imaginacio dos mesmos ao criar
situacoes sociais de compartilhamento de ideias. O exemplo de CV10 ex-
pressa também um momento de alegria entre mie e filho, no qual ela ndo

s6 buscava ensinar o conteddo ali disponivel, como também o incentivava

a propor novos usos para a interface, criando vozes e cendrios em conjunto.
Tal relagao social levou também a reagoes lidicas de surpresa e medo com
relagio ao emprego da prépria interface, confome pode ser visto quando a

sombra, projetada pela mao da mae, assusta CV10, ver Fig. 98.

((a mde comega a aproximar a mdo da luz do projetor, tornando a sombra
projetada maior, o que gera a seguinte reagdo de seu filho, CV10))

CV10: ((gritando)) Ah, que medo mamae! ((rindo em tom de brincadeira.
Apds alguns segundos, pegando a terra do mar e levando para a montanha))
CV10: Ahhb, a terra mamae! ((admirando-se com a mudangca de cor)).

A aproximagao da mio até o projetor se deu em decorréncia da pos-
siblidade de fazer chover. Um aspecto interessante observado foi que, como
estes dois trechos aqui destacados mostram, que ¢ algo que a mae tentou,
em alguns momentos, realizar. Isso, entretanto, nio havia ainda sido possivel
porque ela ndo tinha encontrado a altura correta para ativar o sistema, apesar
de pensar que ji o havia feito. Apds algumas tentativas, ela desiste e volta a

olhar o CV10 interagir, quando ocorre o seguinte trecho:

Mae: Olha como ele fica olha! Vocé vai colocando. Olha que legal: vermelho,

laranja, amarelo, verde e azul!

CV10: 1d chovendo, né?

Mae: 1! ((achando, erroneamente, que realmente estavam fazendo chover))

((CV10 coloca pela primeira vez a mdio pra tentar fazer chover. Acon-
tece que, como ele é mais baixo, logo na sua primeira tentativa, CVI10

acertou a altura corveta — na altura do vidro — diferente da maie que

tentava sempre desde mais alto))

Mae: Olha essa luzinha ail!! ((referindo-se & identifica¢do da nuvem
quando a mao é posta na altura correta)) é ld vocé fazendo chover!!!

(A mae tenta fazer igual))

Mae: O ld a mio da mamae, 6. (( referindo-se a coloragdo que a mdo adquire
ao ser posicionada na altura correta))

CV10: Que legal, né?

Naquele momento, em virtude de sua altura, CV10 consegue, ao
imitar o movimento da mao da mae, fazer chover. J4 que ele é mais baixo,
automaticamente a posi¢io correta — na altura do vidro — foi, por ele reali-
zada. Isso é mais um exemplo de como a atividade de desvendar os atributos
existentes na interface pode ser positiva para um processo interativo, prin-
cipalmente quando estes sao descobertos em conjunto, e compartilhados.
Outros exemplos de visitas também se destacaram no sentido de permitir a
criagdo de histérias e do uso da imaginagao ocorrendo também com parti-
cipantes jd adultos, nos quais estes se mostraram até mais motivados que as

préprias criangas presentes.

(CV3, e CV3, —37 e 35 anos)

CV32: Nossa, que doido!

CV31: A gente vira crianga, né gente.

((Pegando a areia com a pd e trazendo para perto do rosto e fora da luz))
CV31: Ah...é areia comum, é a luz que forma.

Acompanhante: Que da hora! ((chegando com uma crianca e aproximando-se
da caixa))

CV31I: O, é areia comum 6 ((mostrando para os companbeiros de visita))
CV32: E a projegio.

CV31: E a projecio 6 ((repetindo o movimento de mostrar a pd com areia fora
da margem de luz da projecio)) Vem filha, aqui 6, aqui 6 ((finalmente
entregando a pazinha para sua filha, crianga que até entdo néio havia
interagido com o sistema))

O casal de visitantes CV3' e CV3? estava em conjunto com um gru-
po de outras cinco pessoas, dentre estes, duas criangas — um garoto de colo e
uma menina na faixa dos cinco anos — outro casal adulto e mais um senhor
de mais idade. Logo quando entraram na sala, os adultos logo pegaram as
pds e iniciaram a interagio com a areia, antes mesmo das criangas terem a
oportunidade de fazé-lo. Mesmo depois de pegarem a p4, houve momentos
em que o pai (CV3!) pegou-a das mios de sua filha para brincar também, o
que causou até um certo protesto vindo dela, fazendo com que ele entregasse

a pd de volta um tempo depois, fato que ¢ apresentado no trecho abaixo.

CV3': Agora quer ver uma coisa...empresta aqui a pd ((falando com a filha))
6 a ela cavou e virou um buraco, quero ver se vai ficar mais alto.

CV32%: Vai fazer uma montanha.

CV3': E 4 ld, vai diminuindo.

Fig. 99: Grupo de CV3, e CV3,.

Fonte: Acervo nosso (2018).
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Fig. 100: Grupo de CV, e CV,.

Fonte: Acervo nosso (2018).

Fig. 101: Interacdode CV12 e seu

pai. Fonte: Acervo nosso (2018).

Acompanhante: Ele entende a profundidade.

CV3": olha, vai virando areia, td ficando vermelha 6.

CV32 O, se liga, de onde a gente td tirando td virando mar.

Acompanhante 2: Nooosa que da hora!

Filha: Gente...agora eu posso ir? ((dirigindo-se ao pai com voz de cho-
ro))

CV3': Espera ai s6 um pouquinho, espera ai. ((ainda pegando a pd e tentando
formar uma montanha)).

CV32: ((visos))

CV3!: Que legal, em? ((entregando a pazinha para a filha)) Toma.

CV3?: A projecio é monstra mano.

Algo semelhante também foi observado na participagao da CV12,

uma menina de seis anos, acompanhada do pai.

((No inicio da interagio os dois visitantes se aproximam da caixa. O pai,
rapidamente pega a pd mais préxima dos dois - as outras duas estavam
quase escondidas por trds do tanque de areia - e comega a interagir, sem nem
ler nenhuma descricio do projero. A filha fica sem ter como interagir, e
entdo permanece observando o pai))

((CV12, visivelmente animada e frustrada pelo pai ter pego a pd que estava
mais proximo dela, fala))

CV12: Ooooooh, nooossa! ((em tom de admiracio)) Posso brincar? ((tentan-
do pegar a pd das maos de seu pai, o qual, curiosamente, nio entrega
prontamente a ela))

CV12: Posso mexer com a mdo?

Pai: Nio, pega a pd. ((entregando-a a pd que estava até entdio com ele, mesmo
havendo mais duas disponiveis na caixa))

CV12: Tem que ser com a pd porqué? ((pegando a pd e observando-a antes de
comecar a interagir com a areia))

Pai: Porque tem. ((ndo mais interagindo, apenas observando a filha, apoiando-
-se no vidro da caixa))

CV12: Porque tem que ser com a pd?

Pai: (a0 olbar os painéis laterais, finalmente entende o objetivo da interacio))
ah, vocé muda o relevo, 6, td vendo?

CV12: Porque tem que ser com a pd?

P12: Porque se vocé por a méo vocé vai molhar ele, vai sujar, é por isso.

No curso de toda a visita de CV12, ¢ possivel notar seu pai tendo
atitudes como esta: de querer primeiro que ele faga a interacdo, para depois
avaliar se a filha pode brincar. Diferente do anterior casal CV3, neste caso,
pode se supor que seja menos por uma inclinagio lidica do pai de querer
brincar antes da filha, e mais por um instinto de protegao que se mostra ou-

tras vezes na interacio dos dois.

Pai: ((depois de olhar o painel da esquerda em busca de mais informagées))
Vamo filha! ((dando toques leves nas costas da filba...parecendo um pouco
apressado)).

CV12: Pode tocar? ((olhando para o pai em busca de aprovagio)).

(O pai, jd havendo se distanciado da caixa, vira-se para a filba, ¢ ndo respon-

de))
CV12: Pode?

((ao olhar para a filha, o pai entio vé, pela primeira vez, o painel que trata da
chuva, o qual ele fica lendo mentalmente))

Pai: Pera af filha, deixa papai ler aqui.

((CP12 se aproxima novamente da caixa, lendo mais préximo do painel, em
voz bem baixa. Entdo, rapidamente coloca a méo na altura indicada para
provocar a chuva))

CV12: ((olhando aquele gesto, pergunta)) tem que colocar a maio?

... ((iléncio sem resposta))

((CV12 entdio imita o gesto do pai, o qual retira sua mdo e também retira o
brago de CV12 da projecio - nitidamente em busca de entender do que se trata
0 painel da chuva, avaliando seu feedback))

((CV12 entdio tenta voltar a interagir com a pd na areia, entretanto seu pai
volta a segurar seu brago, por isso ela diz))

CV12: Pira papai ((referindo-se ao brago segurado e a impossibilidade de
poder interagir)).

((O pai entdo solta o brago da filha e tenta colocar sua méo rapidamente em
diversas alturas, testando se provocava a chuva. Ao estacionando sua méo na
altura correta, e provocar sombra, CV12 faz a seguinte exclamagio))

CV12: Obhh ((reagdo de surpresa)) a sombra, a sombrall! ((apontando))

O ato de se impressionar com a sombra ao buscar a altura da mao
para fazer chover foi muito semelhante a0 momento, expresso acima, entre
CV10 e sua mae. A interagio de CV10 e CV12 também exibiu outra simila-
ridade, quanto ao interesse em querer tocar a areia com a mao. Notou-se que
isso ocorreu, em especial, com criangas, as quais desejam sentir diretamente a

materialidade da areia ao invés de utilizar de uma pd como ferramenta .

Mae: O vocé abriu aqui, abriu um laguinho.

CV10: Dd até pra pegar areia com a mdo, né mamdie?

Mie: O que?

CV10: Dd pra pegar areia com a mdo, mas nio pode, né mamdie?
Mae: Nao...mexe com esse né? ((entregando-lhe a pi))

Observar adultos e criangas brincarem em conjunto evidencia um
aspecto interessante que a estratégia projetual da instalacio Relevos da Terra
em 3D pdde propiciar aos visitantes. Notou-se que o uso da tecnologia para
mediagdo de contetdo nesta interagdo possibilitou que adultos rememoras-
sem a infincia e também expressassem sentimentos de saudosismo do passa-

do, conforme o trecho de entrevista destacado a seguir.

(CV6 - 32 anos)

Pe:quz'mdor: E como vocé se sentiu, seu sentimento quando vocé estava intera-
gindo?

CV6: Na verdade a gente remete o tempo de escola, né? Assim...o que
essa tecnologia nos fez falta na época do colégio. Eu terminei o ensino-mé-
dio td com 14 anos...entdo.

(..
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4.4.4 Aspectos relacionais

4.4.4.4 Relacao com
estranhos

Fig. 102: Reacao de CV6 quando
estranhos entram na sala. Fonte:

Acervo nosso (2018).

Pesquisador: E como vocé poderia me resumir o que tu aprendeu com essa ex-
periéncia.

CV6: Olba, eu aprendi primeiramente que a gente num sabe de nada
((rindo)) porque a gente passa por esse tempo do periodo de colegial, dos estu-
dos iniciais da ciéncia, e quando a gente vé novamente esse tipo de tecnologia,
realmente deu em mim um sentimento de saudosismo. De reviver a época
que isso nos foi ensinado, nos foi repassado. Sentimento de curiosidade,
de continuar aprofundando, de visitar mais vezes. Pesquisar mais sobre o
assunto. E eu acho que é isso. E uma mistura de tudo isso. E até de lamenta-
¢do, de dizer “po, no nosso tempo, nio tinha essa tecnologia pra a gente

aprender mais”.

4444 Relagcdo com estranhos

A instala¢do do Catavento se concentra em um espago pequeno
(12,7m?* — 3,9x3,25m) e a prépria drea onde fica a areia também é concen-
trada em um s6 tanque, com dimensées reduzidas (1,24x0,80). Isso acarreta
no fato de que poucas pessoas possam interagir em conjunto, sendo inte-
ressante perceber o impacto, para os visitantes, de ter que compartilhar a
presenca de estranhos durante a interagio. Tal aspecto se mostra ainda mais
relevante quando percebemos que as interagoes sociais levantadas se resumi-
ram a relagdes entre pessoas jd previamente conhecidas. Notamos, talvez em
decorréncia da limitagao do espago, uma certa restri¢ao em interagir livre-

mente quando outras pessoas estranhas ao grupo entram na sala.

((Chegam duas meninas com uniforme de estudantes...rapidamente, apds
notar que elas chegaram, CVG6 solta a pd com a qual estava movendo a
areia)).

CV6: ((Lendo o painel de cima para sua esposa)) ‘para fazer chover, coloque
sua mdo na altura do vidro” ((tenta fazer chover buscando diversas alturas, e
Jala referindo-se a projecio)) Ela pega essa isso ai usando o Kinect, 6.
((depois olbam sincronizadamente e rapidamente para as meninas es-
tudantes e lentamente se afastam da sala))

Com base nos dados coletados, podemos supor que a razio pela
qual a interagdo de CV6 e sua esposa tenha terminado repentinamente seja
exatamente a vergonha de interagir livremente perante estranhos. Percebe-
mos, em muitos dos casos visitados, que este ¢ um dos pontos limitantes de
uma interagao fluida em um espago museoldgico. Segundo Csikszentmihalyi
e Hemanson (1995), certos sentimentos, como a intimidacio ou o medo
de que nao consigam realizar algo, podem fazer com que o visitante perca a
abertura necessdria para uma experiéncia de aprendizado prazerosa. Quan-
do este tenta sustentar um auto-conceito rigido para atingir um resultado
predefinido, precupando-se demasiadamente com o seu desempenho nos
espagos, ¢ possivel que ocorram distragées no foco da mediagio do contetido
proposto. Para os autores, as origens das distragoes na questao fisica podem

ser remediadas com base em solugdes na estrutura do espago, a saber: reduzir

multidées e providenciar espagos mais adequados. Quanto a causas psicold-
gicas, isso pode ser reduzido por meio de informagio e educagio (Csikszent-
mihalyi & Hemanson, 1995). Estar em um grupo, em alguns casos, pode ser

um motor para que tais aspectos de limitagao da interagao sejam remediados.

Pesquisador: E como foi ter outras pessoas contigo ali naquele momento?
CV7: Ab, eu prefiro, porque ai eu fico com menos vergonha ((Risos)).
Pesquisador: ter alguém ld contigo te trouxe o que?

CV7: Ah, eu acho que néo seria algo relacionado a questio da companbia,
relacionado a experiéncia em si, mas a tipo a néo estar sozinho no lugar, sabe,

ter mais interagdo.

No caso de CV7, o fato de ter outras pessoas com ela no espago fez
com que ela sentisse menos vergonha de interagir com a interface. Ver outros
participando pode ser um incentivo para que novas agoes sejam motivadas
na experiéncia. Isto encontra-se no trecho abaixo da Pinacoteca, no qual
PV11, ao perguntar para o porco, nota que uma visitante ao seu lado se abai-
xa para olhd-lo mais de perto. Alguns segundos depois, ela faz 0 mesmo mo-
vimento, talvez a fim de encontrar aspectos novos da obra para a realizagio

de perguntas.

PV11: Qual o significado dessa obra? ((wma visitante ao seu lado se abaixa. Fig. 103
PV11 fica olhando e logo depois também se abaixa para olhar o porco mais
proximo))

Voltando para o Catavento, o casal CV3, em entrevista, também
chegou a tratar de pontos importantes deste aspecto, trazendo, ainda, co-
mentdrios quanto as questoes espaciais do espaco expositivo. Esse trecho da
entrevista também ¢ citado como o aspecto social influenciou também na
maneira como eles interagiram com a interface, em especial no trecho des-
tacado, em que o grupo busca mimetizar tipos de topografia anteriormente

vistos no museu.

Pesquisador: Como foi ter outras pessoas no espago?

CV3's Eu acho que surgem mais perguntas e as pessoas comegam a perceber
mais coisas, af te ajuda também a perceber outras coisas. é importante ter mais
gente. Mas também algo limitado, né? no mdximo ali 10 pessoas.

CV32: Nés estavamos em 6 pessoas. Ai primeiro um viu e falow: “nossa, olha
que bacana, muda de cor!”. “nossa, muda de cor porque?”, “ab, é porque é o

relevo da terra, entio sio as camadas”. ai a gente viu o painel de trds, que mos-

: PV11 imitando gestos

de outra visitante. Fonte: Acervo

nosso (2018).
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trava o Corcovado, ou 0 Morro da Urca. Ai a gente: “Ab entio sio os niveis,

ah que legall”. Ai um falou: “Ah que vou fazer o mar aqui”, ai o outro, “ah eu
vou _fazer uma ilha”. Entao cada um foi tendo a ideia de projetar um tipo
da topografia que a gente viu na sala anterior. “vamo fazer um deser-
t02”. “Vamo fazer um vulcio! como serd o vulcao?” entao foi legal.
CV3': E se perguntar: como serd essa areia fora do projetor? entendeu? ai tirou
a areia pra ver a cor dela, porque despertou pra ver se tinha algo também ali
na areia.

Pesquisador: ah que étimo, fiquei animado pra ver a filmagem depois! ((vi-

50s))

Notamos, portanto, que, em geral, o aspecto da timidez e de inte-
ragdes sociais apenas com conhecidos s6 pode ser quebrada em interagoes
museoldgicas que ndo permitam que estas sejam realizadas individualmente,
obrigando quem estd s6 a, se realmente quiser participar, ter que se relacio-
nar com estranhos. Isto ocorre, por exemplo, no caso do artefato 7he Portrait
Machine (pdg. 73), visitado no museu Aros, na Dinamarca e apresentado
no capitulo referente ao estudo de reconhecimento. Isso, entretanto, acarreta
uma série de reflexoes, a saber: serd que a instituigao se interessa em permitir
que suas interagbes ocorram somente em conjunto? E serd que isso nao pode
ser considerado uma segregacio ao impossibilitar a interacdo individual? Sao

questdes possiveis de serem estudadas por nés em pesquisas futuras.

4445 Consideracoes quanto a aspectos relacionais

Segundo o pesquisador Dirk Vom Leh, ao realizar extensa pesquisa
por video de interagoes de visitantes a museus, a maneira como o visitante
vé e sente o espago expositivo é diretamente influenciada pela sua intera-
a0 social. As pessoas compartilham suas experiéncias com os outros — seja
com conhecidos ou nao — mediante agoes verbais ou corporais (Vom Lehn,
2006). Uma ideia fundamental da Teoria da Atividade é que a mente tem
sua natureza social. Agimos com, ou para, outras pessoas, sejam elas grupos,
organiza¢des, comunidades ou culturas. Vygotsky sustenta que a cultura e a
sociedade nio sao fatores externos & mente que a influenciam, e sim sio ele-
mentos diretamente envolvidos na producio da mente. Tal relagio da mente
com o mundo ¢ dividida por ele em duas dimensdes: a) interna-externa e b)
individual e coletiva (Vygotsky, 1984). Beetham define aprendizado como
uma interago especifica de aprendiz (es) com outro (s), usando ferramentas
especificas e recurso orientados a resultados especificos (Beetham, 2013).
Com base nestes e em outros autores estudados, buuscamos focar as anilises
aqui expostas considerando o contexto e os relacionamentos entre os visita-
nes, no lugar de se preocupar, exclusivamente, com as modalidades racioci-

nio supostamente utilizados no ato de interagao com as interfaces.

Mediante os dados previamente citados em ambos os artefatos dos
dois museus, foi observado que, Nos casos em que o participante se encon-
trava sd, as reagdes eram contidas e timidas, quando comparado com quando
este se encontrava em dupla ou grupo, sendo estas — quando realizadas de
maneira coletiva — mais expressivas. Tendo em vista que a interagao com o
Watson, por exemplo, é prioritariamente individual, ¢ ressaltada aqui a im-
portancia de que, em futuras aplicagdes de mediagoes desta natureza, possa
haver abertura para o uso do aspecto social como diretriz projetual, permi-

tindo interagdes conjuntas entre dois ou mais usudrios.

4.4.4 Aspectos relacionais

¢ 4.4.4.5 Consideragoes
¢ quanto a aspectos rela-:
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4.5 Interacao em trés dimensdes: Pico 6timo de
experiéncia

Os itens apontados nas andlises deste capitulo se dividiram entre
observagoes das visitas com apoio em categorias empiricas baseadas na rela-
¢a0 dos usudrios com o espago; com o sistema; com os elementos motiva-
dores e com aspectos relacionais. Mediante tais categorias, produzidas com
base nos materiais coletados junto as interagées, realizamos um cotejamento
destas a fim de entender, por meio de uma visiao ampla, aspectos gerais susci-
tados para as estratégias projetuais almejadas no objetivo do trabalho. A par-
tir desta dtica expandida, percebemos que cada categoria, e seus respectivos
exemplos apontados, nio se mostram dentro de um 4mbito fechado, e sim se

relacionam, umas com as outras, de modo interdependente.

As relagoes percebidas foram, entdo, organizadas em macro cate-
gorias, pelas quais elaboramos um diagrama com o objetivo de tornar mais
evidente as constatagoes finais da investigagao. Deste modo, ao tratar das ati-
vidades realizadas no capitulo anterior, podemos também situd-las dentro de
um diagrama, pois todas tem reagdo com uma ou mais destas 3 dimensoes

observadas — material, racional e emocional — expressas graficamente a seguir.

Mediante tal estratégia organizacional dos dados, encontramos a
representago das #7és dimensoes de estimulos da interagao digital em museus
para mediagio de contetido. Estas sao delineadas como direcionamentos no
sentido de facilitar no processo de elaboragao de estratégias projetuais rele-
vantes para projetos desta natureza em museus, com o sentido de fomento de
melhores veiculos na contribuigio de atividades bem-sucedidas de aprendiza-
do. Com efeito, tais campos também nio sao fechados, e se mostram inter-

-relacionados, conforme pode ser visto no diagrama ao lado.

Ao longo desta pesquisa foram apresentados diversos exemplos de
como estimulos a materialidade, tanto analédgica, como digital, podem ser
explorados, bem como quais possiveis problemas e potencialidades do uso de
tal questao nos casos mais a fundo estudados. Notamos também que, para o
projetista, conhecer aspectos subjetivos do raciocinio humano amplia as pos-
sibilidades de engajamento do visitante com o contetido transmitido, e pro-
por estimulos & aspectos racionais da visita se mostra de grande relevincia.
Entendemos que isso gera desafios de ordem prdtica, ja que para mediar um
contetido é necessdrio que este seja claramente e objetivamente exposto. Uma
informagao pode ser objetivamente transmitida, sem necessariamente fazer
com que elementos que despertem a surpresa e a curiosidade do participante
sejam mitigados. De pouco adianta tentar transmitir um contetido completo

e objetivo se ninguém tiver o interesse de nele se debrucar. O mistério instiga

-



CAPITULO 4: CATEGORIAS DE ANALISE

4.4 Mergulho nas intera-

coes

4.4.1 Aspectos espaciais

4.4.2 Sistema

4.4.3 Motivadores da in-
teragao
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Fig. 104: Diagrama das categorias que ensejaram a
producao das trés dimensoes de estimulos: Material;

racional e emocional. Acervo nosso (2018).
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o ser humano a conhecer mais, e aprender sem saber que estd aprendendo
pode ser um frutifero caminho de engajamento. O mesmo também pode
ser dito dos estimulos aos aspectos emocionais da visita, ao constatar que
quando o usudrio se sente vinculado emocionalmente com a interface, o en-
gajamento ocorre de maneira mais efetiva, por conseguinte, realizando uma

media¢do de conteddo com mais possibilidades de efetivacio.

Ao pensar no posicionamento do projetista ao propor estratégias
projetuais para fomento da mediagio de contetido em museus, entendemos
que dar insumos para atividades dentro das trés dimensées encontradas seja
um meio de promover interfaces e espagos mais ricos para a experiéncia de
visitagdo. Perceber tais categorias como interrelacionadas se coaduna com a
estratégia de ensejar, por meio do design, atividades que consigam se se situar
nestas trés categorias estimulos estd sendo aqui proposto como o conceito de
pico 6timo de experiencia. Este se relaciona com as questdes previamente
suscitadas neste trabalho, pois, considerar propostas de design que abram es-
paco para um equilibrio entre estimulos materiais, emocionais e racionais é
o caminho que se compreende, ao fim destas andlises, como um meio frutife-
ro de gerar boas bases para que a mediagio de contetido acontega. Com base
no exposto, elabramos o diagrama abaixo que exprime, de maneira grifica,

como identificamos a relagao do conceito de pico dtimo de experiencia com

as trés dimensoées identificadas.

2 RACIONAL

Fig. 105: Representacao grafica
das trés dimensoes de estimulos
- material; racional e emocio-
nal - interrelacionadas, exi-
biindo graficamente a posigao
do pico otimo de experiéncia.

Acervo nosso (2018).

PICO OTIMO DE EXPERIENCIA
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Fig. 106: Exemplos interacdo com a interface Relevos da terra 3D. Fon-

te: < https://www.oceanit.com/products/augmented-reality-sandbox>

Acesso em dez/2018.
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5 LIMITES E ABRANGENCIAS

Chegando ao fim desta pesquisa é para nés relevante demarcar seus
limites — ao retomar os principais pontos abordados e tratar das conclusoes
suscitadas — bem como refletir a respeito de sua abrangéncia, ressaltando
temas passiveis de mais aprofundamento em pesquisas futuras. Ao propor,
logo no seu objetivo geral, identificar aspectos projetuais relevantes no sen-
tido de fomento da mediacio de contetido e potencializagio do aprendizado
de visitantes em museus por meio da interagio com artefatos tecnoldgicos
digitais interativos, nos foi sempre cara a oportunidade de interdisciplinari-
dade que este tema enseja. Desde as primeiras leituras, aspectos subjetivos da
mente humana foram estudados com o intuito de fundamentagio do papel
do designer como agente de fomento do aprendizado em espagos culturais.
Estes foram somados aos aspectos mdltiplos encontrados no campo da Mu-
seologia, o que nos foi enriquecedor, ao entendermos, por exemplo, o quan-
to o uso de tecnologia digital nestes espagos suscita opiniées heterogéneas em
distintos autores, reforcando a relevincia de debates pertinentes dentro do

tema.

Quanto campo do uso de tecnologia nos foi frutifero abordar o tema
da interagio nas classificacoes identificadas em distintos autores, a fim de
auxiliar na leitura dos multiplos casos analisados na primeira fase do traba-
lho. Mediante tal triagem nos foi possivel realizar os diagramas de estimulo
e resposta elencados no item 3.2 (pdg. 83) — de estratégias estruturais — as
quais foram essenciais também para o entendimento das estratégias concei-
tuais, exibidas no item 3.3 (pdg. 91). A possibilidade de, durante o desen-
volvimento das andlises, poder realizar visitas aos museus, e interagir com ar-
tefatos estudados, foi um fator de deu um direcionamento significativo para
a investigagdo. As visitas presenciais aos casos tornaram-se essenciais para o
entendimento do objeto, e também fomentaram indaga¢des exploratdrias
possiveis de serem aprofundados em pesquisas futuras, a saber: 1) durante o
processo de projeto, tomar a decisdo da tecnologia a ser utilizada somente no
decorrer do desenvolvimento do conceito da interagio ¢ algo relevante para a
inovacio do sistema? 2) considerar o usudrio como participe no processo de
projeto ¢ relevante para uma interagio bem-sucedida em um museu? 3) qual
a distin¢do existente entre as intencoes relativas ao contetido a ser transmiti-

do, e 0 material que, de fato, consegue ser mediado ao visitante?

Observar os casos do estudo de reconhecimento com esteio em
aspectos conceituais, possibilitou que propuséssemos, no item 3.3 (pdg.
91), categorias de andlises quanto a relevincia do uso de estratégias con-

ceituais, tais como: narrativa; regras; objetos, dentre outras. Estas também
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serviram de base para uma melhor leitura das atividades realizadas pelos
visitantes nos dois estudos de caso, no capitulo 4 Usudrios: Atividades (pag.
103). Este foi o momento, para nds, mais desafiador da pesquisa, no qual a
experiéncia de 27 visitantes trouxe a tarefa de traduzir as interagoes, emogoes
e sentimentos percebidos visualmente, em palavras aqui escritas, produzin-
do grande quantidade de dados, triados de modo a ensejar contribuigoes
para o tema proposto. Tais andlises foram sé possiveis em razio de optarmos
associar a Teoria da Atividade & técnica de Videografia, possibilitando que,
tanto os gestos mais simples, como os mais complexos, fossem considerados
— quando relevantes — em igual valor para a pesquisa. O recurso utilizado de
transcrigdo total das agdes, somado ao seu cadastro quantitativo, amparou a
criagao de macro e micro categorias, as quais foram essenciais e para o agru-

pamento de aspectos relevantes encontrados nas visitas.

Com efeito, notamos que as categorias nao se isolavam em “caixas”
fechadas, e sim se inter-relacionavam, sendo, com isso, possivel elaborar o
diagrama do pico dtimo de experiéncia — conceito final do trabalho — o qual
sintetiza as fundamentagoes aqui exprimidas de maneira teérica e grafica.
Realizar um aprofundamento no uso de estratégias estruturais e conceituais
de projeto de modo prético, a fim de perceber as viabilidades de realizagao
do pico dtimo de experiéncia na elaboragao de projetos reais, é, para nds, um

caminho futuro de possibilidade de pesquisa.

No curso do desenvolvimento deste trabalho, oportunidades e de-
safios nos foram ofertados. Iniciamos este processo de mestrado buscando
tatear campos multidisciplinares, tendo no design um meio capaz de prover
uma 6tica ampla das questoes complexas elencadas no objetivo desta investi-
gacio. Percebemos que a interagio com artefatos tecnolégicos digitais ¢ um
veiculo — quando bem pensado — de rico potencial para espacos expositivos
que desejam mediar contetidos variados de maneira efetiva. Neste quesito,
entretanto, vale ressaltar que nao é s através dela que é possivel estimular o

visitante nestas trés dimensées citadas.

Consideramos, por fim, que a existéncia de interagdes analogica-
mente realizadas sdo, e continuario a ser por muito tempo, o meio mais
prolifero de expor em museus. Questionamos, portanto, se as trés dimensoes
— materiais, emocionais e racionais — conectam-se também com mediacées
realizadas por meios nio-digitais. Consideramos que estimulos a esses trés
campos podem também provocar picos de experiéncia em campos expografi-
cos diversos, ao fazer com que o contetido a ser transmitido nio se concentre
apenas em um modo padronizado e excessivo de informagdes, e se direcione

a mediar, de forma objetiva, contetdos associados a estimulos, de maneira

cambiante, maltipla e ciclica, na busca de mediagoes de contetido verdadei-

ramente dialdgicas pela interagao, seja ela digital, ou nio.
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Fig. 107: Imagem da interacao de visitante na Pinaco-

teca. Fonte: Acervo nosso.
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