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APRESENTAGAO

As Aplicacdes Multimédia como Ferramenta de Apoio

a Divulgacéao Cultural em Espacos Museoldgicos

Nuno Filipe Valente da Silva

A presente investigacdo centra-se no estudo das necessidades existentes, nos
espacos museoldgicos, em divulgacdo cultural, e de que forma pode a area da
multimédia servir de apoio. Mais concretamente, ao longo da investigacao observa-se
de que forma os espagcos museoldgicos tém vindo a utilizar a multimédia como
ferramenta de divulgacdo, bem como o uso desta em aplica¢des, guias de visita, para
dispositivos moveis. ApGs a elaboracdo do estado da arte deste sector,
nomeadamente na utilizacdo deste género de aplicativo, bem como o desenvolvimento
tedrico da investigacdo, € apresentado um estudo de caso onde é proposto um
produto multimédia com as caracteristicas de guia de visita. A aplicacdo multimédia
proposta € desenvolvida para um espago museoldgico especifico com as suas
préprias necessidades e caracteristicas, o Museu Nacional de Histéria Natural e da
Ciéncia.

Palavras-chave: Comunicagdo, Multimédia, Aplicacdes (APP), Dispositivos Moveis,

Conteudo Digital, Metadados.






PRESENTATION

Multimedia Applications as a Support Tool for

Cultural Dissemination in Museological Spaces

Nuno Filipe Valente da Silva

The present investigation focuses on the study of the existent necessities of
museological spaces in the matters of cultural dissemination, and in what way the
multimedia area may serve as a support. More precisely, throughout the investigation it
can be observed in what manners the museums have been benefiting from the use of
multimedia as a marketing tool, as well as its use in APPS for mobile devices, working
as tour guides. After the refinement of the state of the art of this sector, as well as the
overall theoretical development of the present investigation, a practical study is
submitted, presenting a multimedia product with the observed characteristics of tour
guide applications. The proposed multimedia application was developed for a specific
museum with its own necessities and characteristics, the Museu Nacional de Historia

Natural e da Ciéncia.

Keywords: Communication, Multimedia, Applications (APP), Mobile Devices, Digital

Content, Metadata.
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As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museolégicos

1. INTRODUCAO

1.1. INTRODUCAO

O problema de base onde a investigacao se ira centrar, refere-se a area de divulgacdo
e disseminacdo cultural, nomeadamente ao estudo dos interesses e necessidades de
comunicacdo em espacos museoldgicos, que possam ser apoiados por um produto
multimédia dedicado. Deste modo, o segundo ponto da investigacdo passa por
identificar de que forma pode o multimédia ser Util para este sector de divulgacéo,
fazendo uso das suas caracteristicas de meio hibrido e tecnolégico, auxiliando assim a

area da comunicacao.

O estudo assenta na percepgao das caracteristicas especificas de necessidade deste
sector, que sdo 0s espagos museologicos, ao ponto de identificar os seus pontos
fortes e as suas fraquezas no que toca a divulgagdo e promocao cultural. Assim,
pretende-se examinar de que modo pode a area do Multimédia apoiar e facilitar a

divulgacao cultural, de uma forma digital e interativa em espag¢os museoldgicos.

A evolucdo e o0 avanco tecnoldgico tém permitido cada vez mais o acesso a
informacé&o a qualquer hora e por qualquer pessoa, através do seu computador portatil
ou mais recentemente a partir do seu dispositivo mével, como o PDA, smartphone, ou
as tablets. Esta constante ligacdo a rede oferece ao individuo um interminavel e
irrestringivel acesso a informacéo, que se torna cada vez mais como uma necessidade

para o utilizador.

Todos estes factores, desde a evolugéo das tecnologias de informacéo e comunicacao
e o rapido crescimento do mercado de dispositivos e sistemas de computagdo ubiqua,
tem proporcionado o crescimento de infraestruturas capazes de inserir um maior
namero de servigos na web. Até este ponto, a grande maioria dos servigos disponiveis
referiam-se a criacdo e distribuicAo de aplicagbes para dispositivos moveis. O
desenvolvimento deste tipo especifico de software, tem sofrido uma rapida evolucao,
instalando-se assim um certo sentimento de “necessidade” no mercado, fazendo com
que a cada dia que passa, inUmeras aplicagbes com diferentes propdsitos séo

desenvolvidas e lancadas no mercado.

Cada vez mais se encontram aplicagdes multimédia dos mais variados sectores , e

com varios objectivos e propdsitos diferentes. Neste panorama, 0S espacgos

Nuno Filipe Valente da Silva 21
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museologicos ndo fogem a regra, podendo encontrar-se variados tipos de aplicacdes
multimédia, tanto independentes de instituicdes mundialmente reconhecidas com a

sua prépria aplicacdo multimédia, ou de programadores individuais.

Embora a oferta deste género de aplicativo ser algo extensa, nem todas as aplicacbes
disponibilizadas nestes meios chegam a atingir uma grande aceitacdo do publico,
acabando esquecidas e deixando de ser utilizadas, até serem retiradas do mercado
sem criarem qualquer impacto nos consumidores. (Wac, et. Al., 2011: 1-2)

A parte pratica da investigacdo centra-se no desenvolvimento de uma proposta de
aplicacdo multimédia que facilite a divulgacdo e disseminacdo cultural no espaco
museologico. A aplicagdo direcionada para uma instituicdo museoldgica especifica,
tem igualmente como objectivo, servir de dispositivo guia de visita, apresentando
varios tipos de conteudos ao utilizador, tornando a visita ao espa¢o mais interativa, e

assim melhorando a experiéncia do visitante.

A aplicagdo apresenta varias vantagens tanto para o espago museolégico como para o
utilizador final, havendo espaco para a divulgacdo cultural de varios conteudos,

motivando sempre o maximo de interatividade possivel com o utilizador final.

1.2. PERGUNTA DE PARTIDA

A dificuldade em expor corretamente o foco de estudo numa etapa inicial do trabalho
de investigag&o, pode resultar num sentimento de receio por parte do investigador em
nao iniciar o estudo da melhor forma. Deste modo é essencial a formulacdo de uma
questao inicial por forma a delinear e estruturar o estudo de forma coerente, tendo
como principal objectivo, delimitar a area de estudo, por forma a ndo haver desvios
nas matérias e permitir que a investigacao seja iniciada. (Quivy e Campenhoudt, 1988,
p. 41-42)

Tendo isto, a pergunta de partida, desenvolvida, é a seguinte:

“Como pode a Multimédia apoiar a divulgacdo cultural em espagos

museolégicos?”

Nuno Filipe Valente da Silva 22
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1.3. OBJECTIVOS

A formulacdo de objectivos gerais para a um trabalho de investigacdo permitem ao
investigador indicar e enunciar as principais intencfes para o desenvolvimento do
trabalho de estudo, e 0 que se pretende alcancar com ele. (Sousa e Baptista, 2011:
26)

Deste modo, e no ambito desta investigacdo, considera-se como objectivo principal a
identificacdo dos interesses e das necessidades de comunicacdo em areas
exposicionais, nomeadamente museoldgicas, que possam ser apoiadas por um

produto multimédia dedicado.

Assim, e como objectivo secundario surge a criagdo de um produto multimédia para
um espaco museolégico que permita aos visitantes, ter no seu dispositivo movel
pessoal, um guia digital da exposi¢do, tanto a nivel de roteiro como de conteudos
inerentes ao acervo museoldgico / exposicional. Esta mesma aplicacdo permitiria
ainda, de uma forma previamente parametrizada, conservar conteudo digital inerente
ao histdrico da visita.

Nuno Filipe Valente da Silva 23
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2. METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

A metodologia adoptada para o desenvolvimento da presente investigacdo segue a
Otica de Quivy e Campenhoudt (1988), tendo por base a Metodologia das Ciéncias
Sociais, aplicada a Comunicagdo, considerando que a investigagdo bem como o
estudo de caso se insere nesta area cientifica. A metodologia selecionada apresenta
sete etapas fundamentais a serem desenvolvidas, a saber: a pergunta de partida; a
exploracdo; a problematica; o modelo de andlise; a observacdo; a andlise de

informacdes; e as conclus@es. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 24)

2.1. FORMULACAO DA PERGUNTA DE PARTIDA

Por forma a se iniciar a investigagédo de forma estruturada e centrada corretamente no
tema em estudo, € importante a formulagdo de uma questdo inicial que ajude a
delimitacdo da éarea em foco. De acordo com a metodologia adoptada para a
realizacao da investigacdo e como ja referido, a pergunta de partida que servira de
primeiro fio condutor da investigacéo e estruturar o seu pensamento para a elaboragéo
do trabalho, bem como ser o primeiro elemento enunciador do problema da
investigacdo. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 41-42)

A pergunta de partida desenvolvida para a presente investigacao é:

“Como pode a Multimédia apoiar a divulgacdo cultural em espagos

museolégicos?”

Desta forma o investigador precisa de ter em conta varias qualidades que a pergunta
deve conter, entre as quais, caracteristicas de clareza, exequibilidade e pertinéncia.
Em relagé@o as caracteristicas de clareza, realga-se o facto de que a questdo devera
Ser precisa, concisa e univoca. Estas caracteristicas permitem que a pergunta ndo
cause confusdo e permita entender o objectivo da investigacdo, bem como o caminho
gue se deve seguir, mantendo assim o foco no trabalho de investigacdo e expondo a
intencdo do estudo a realizar. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 32-35), (Sousa e
Baptista, 2011, p. 26)

Na pergunta de partida elaborada para a investigacdo, destacam-se as caracteristicas

de clareza, relativas ao facto de se centrar numa area de estudo especifica, que se
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desenvolve através da aposta de espagcos museoldgicos na area da multimédia como

uma ferramenta Util para divulgacéo cultural.

Por sua vez, as caracteristicas de exequibilidade da pergunta de partida, centram-se
unicamente nas qualidades realistas da questdo. Sendo de notar o facto de que a
pergunta deve ser realista principalmente para os recursos do investigador, sejam eles
materiais, técnicos, ou relativos a experiéncia do individuo. (Quivy e Campenhoudt,
1988, p. 32-35) Assim, o problema deve ser essencialmente abordado e respondido de
acordo com a recolha e analise de dados efectuada ao longo da investigacéo. (Sousa
e Baptista, 2011, p. 25)

Relativamente a pergunta de partida proposta para a investigacéo, as suas qualidades
de exequibilidade estéo reflectidas no facto de se tratar numa investigacdo com base
em produtos ja existentes, como as aplicagfes para dispositivos moveis, bem como, a
aposta geral de espagcos museologicos em varias tecnologias multimédia. Seja esta
uma aposta feita com propdsitos de divulgagéo cultural ou em tecnologias guias de

visita dentro destes espacos.

As caracteristicas de pertinéncia, sdo por seu turno, direcionadas as qualidades
explicativas, normativas e preditivas da questdo. Neste caso, deve destacar-se o factor
de que uma pergunta de partida deve conter unicamente uma interrogagédo, com uma
inten¢cdo compreensiva ou explicativa. Acima de tudo a questdo deve ser realista, onde
0 estudo € baseado no que existe, sem conter uma intencdo moralista ou filosofica.
(Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 32-35)

Por sua vez, as caracteristicas de pertinéncia da pergunta de partida da investigacao,
sdo expostas em primeiro lugar na interrogacao singular que é colocada, que permite

ao investigador elaborar um estudo capaz de responder a questao.

Deste modo, para o desenvolvimento da presente investigacéo, a pergunta de partida
elaborada devera enunciar o problema em estudo, bem como identificar as diferentes
areas principais onde a investigacdo se insere. Deste modo, a investigagdo tem por

base duas disciplinas principais, Comunicacdo e Multimédia.

A é&rea de estudo centra-se assim na observacao e estudo da disseminagéo da cultura

em espacos museoldgicos, nomeadamente no uso de certos dispositivos moveis e
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aplicacdes especificas, onde se identifica uma terceira disciplina central a
investigacao, a Museologia.

A formulac&o proposta para a pergunta inicial da investigacdo permite a que o tema
em estudo seja enunciado de forma abrangente mas ao mesmo tempo centrado

apenas num topico de estudo.

A partir desta pergunta de partida, pretende-se centrar o estudo a investigagdo no uso
da &rea da multimédia e das suas fun¢Bes caracteristicas, num ambiente especifico,
gque se tratam de museus e outros espacos museoldgicos e exposicionais, com certos
propdsitos principalmente direcionados para a divulgacdo e disseminagdo cultural

dentro destes espagos.

Embora a pergunta de partida generalize o termo de multimédia, ao incorporar o tema
num espago especifico, ao longo da investigagdo rapidamente se percepciona que
género de aplicagbes multimédia estédo inseridas neste contexto e de que forma se da

uso a este tipo de tecnologias.

A néo especificagdo univoca das tecnologias multimédia, permite que a investigagédo
nao figue encerrada numa (nica perspectiva. Permitindo assim ao investigador,
perceber o caminho a percorrer e adoptar uma perspectiva mais generalizada, mas

sem fugir do tema.

A utilizacdo do termo divulgagcdo cultural na pergunta de partida, centra-se em
caracterizar o processo de comunicacédo efectuado pelo espagco museolégico para com
o0s visitantes. Neste caso, a divulgacdo do espago para o0 exterior torna-se num factor
secundario. Para os fins desta investigacao, caracteriza-se divulgacdo cultural em
espacos museolégicos, como o0 processo de comunicacdo realizado pelos espacos
para com 0s seus visitantes em termos de comunicacdo, em geral dentro das
exposicdes e no espaco fisico, bem como nas caracteristicas primarias de divulgacao

(ie. Promocéao, noticias, etc).

2.2. FASE EXPLORATORIA

Apo6s a formulacdo da pergunta de partida que permite ao investigador enunciar o

tema em estudo e elaborar um primeiro fio condutor do trabalho, o segundo passo
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trata-se da fase exploratéria que ir4 funcionar como a primeira etapa de pesquisa e

procura de informagao.

Esta segunda etapa do trabalho de investigacdo, consiste em duas partes principais, a
realizacao de leituras e de entrevistas exploratérias. A realizacdo das leituras inicias
permitem ao investigador identificar conceitos e disciplinas relacionadas com o tema
em estudo. (Sousa e Baptista, 2011, p. 25) Por sua vez, a elaboracdo de entrevistas
exploratérias tém como objectivo principal a obtencdo de uma visdo direta dos
intervenientes inseridos na area do problema da investigacdo. (Quivy e Campenhoudt,
1988, p. 47)

O processo de realizagéo de leituras exploratérias e a escolha das leituras deve ser
ponderado para que nao se torne um processo demasiado extenso e que
sobrecarregue o investigador. Deste modo, Quivy e Campenhoudt (1988) sugerem a
utilizacdo da pergunta de partida como o ponto inicial para a escolha das primeiras
leituras da investigagao, visto que este elemento sera para ja o fio condutor principal

do trabalho de investigacéo. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 50)

Por seu turno, as entrevistas exploratorias a realizar nesta fase da investigacao,
permitem ao investigador alargar ou rectificar o campo de investigacdo previamente
identificado pelas leituras exploratérias. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 67) A
realizacao das entrevistas visa também ajudar a identificagcdo dos conceitos e varios
indicadores de andlise para o tema em estudo. (Sousa e Baptista, 2011, p. 25) Deste
forma, as entrevistas exploratérias permitem ao investigador completar as informacdes
obtidas durante as leituras exploratérias, e ajudam igualmente na criagdo e
desenvolvimento das seguintes etapas, a probleméatica e a criacdo das hipoteses da

investigacao.

2.2.1. LEITURAS

Para a realizacdo das leituras exploratorias de uma forma correta e precisa, Quivy e
Campenhoudt (1988) apresentam um conjunto de principios que podem tornar-se Uteis
para o investigador, por forma a realizar esta etapa de forma com uma certa
flexibilidade e pertinéncia. Como ja referido anteriormente, o primeiro principio
apresentado, centra-se na utilizacdo da pergunta de partida como o fio condutor da
investigacdo, para iniciar a busca pelas disciplinas referentes ao tema do trabalho.
(Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 50)
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O segundo e terceiro principio, baseiam-se em alertar o investigador para a nao
sobrecarga de leituras, e selecionar documentos que contenham elementos de
interpretacdo e analise, e ndo apenas apresentacao de dados, respectivamente. Aqui,
Quivy e Campenhoudt (1988), recomendam a leitura de obras menos volumosas que
apresentem trabalho em aspecto de sintese, permitindo ao investigador ter uma visao
inicial do tema, ser necessitar de ler obras demasiado extensas. (Quivy e
Campenhoudt, 1988, p. 50)

Enquanto que o quarto principio alerta o investigador para a procura de obras com
diferentes perceptivas sobre o0 mesmo tema ou assunto, por forma a existir alguma
triangulacdo de autores sobre a mesma disciplina, o quinto principio, refere-se a
realizacdo de periodos de reflexdo pessoal do investigador. (Quivy e Campenhoudt,
1988, p. 50)

A reflexdo pessoal do investigador torna-se relevante para que numa fase mais
avancada da investigacdo, o investigador possa decidir o avango do estudo e o
caminho a seguir. Neste sentido para além da reflexdo pessoal, é recomendada
também a procura de outros pontos de vista, entre colegas e pessoas experientes na

area. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 51)

Deste modo e relativamente a presente investigacdo, as leituras exploratérias
realizadas foram assentes nas diferentes disciplinas enunciadas na questao inicial da
investigacdo. A saber, nas duas areas e disciplinas principais onde a investigacdo se
insere, a Comunicacgéo e a Multimédia, na area da Museologia referente ao estudo dos
museus, e ainda na seccdo de dispositivos moéveis e tecnologias multimédia em

museus.

As primeiras leituras exploratérias da investigacdo basearam-se assim na procura dos
varios conceitos das disciplinas enunciadas, bem como na caracterizacdo das

diferentes matérias que envolviam o tema em estudo.

Apbs, as primeiras leituras, foi iniciado o desenvolvimento da pesquisa do estado da
arte do que seriam as varias tecnologias multimédia utilizadas no espago museolégico
com o intuito de divulgacdo cultural e guias de visita. Esta pesquisa e observacdo
permitiu a que se pudessem identificar e diferenciar as diferentes tecnologias

utilizadas em espacos museologicos, e ditar por um lado a sele¢do de elementos
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chave para a realizacdo de entrevistas exploratorias, bem como definir os préoximos

passos da investigacao.

Desta observacao destacam-se o uso de varios tipos de tecnologias, como o caso de
quiosques digitais, que facilitam a navegacéo pelo espaco museoldgico, e a procura
de informacgOes diferenciadas sobre obras e exposi¢cdes pontuais. Outras tecnologias
encontradas tratavam-se de guias audio tradicionais, que de certo modo substituiam o
guia pessoal do museu, apresentando variados contetdos &udio acerca das obras que

0 visitante ia observando ao longo da visita.

Os dispositivos mais recentes, caracterizam-se como guias multimédia, e sao
extensdo do guia audio tradicional, para além do conteddo centrado em comentarios
audio em diferentes linguas, estes dispositivos contém ainda imagens, videos e outras
informagbes como mapas do museu para tornar o visitante mais independente no

espago museologico.

Para além destes géneros de dispositivos dedicados, com a evolugdo das tecnologias
de informacéo e comunicagéo e a proliferagéo de dispositivos méveis, nomeadamente
smartphones e consequente o aparecimento dos mercados de aplicacdes (APP’s),
cada vez mais espacos museoldgicos concentram grande parte das funcionalidades
de websites e guias de visita no mesmo local, aplicacbes para este género de
plataformas de dispositivos moveis (ie. iOS, iPhone, Android, Windows Phone).
Embora ainda seja um caso pouco recorrente no que toca a museus nacionais, no
caso internacional cada vez mais se encontram varias solucbes neste tipo de

mercado.

Muitas destas solugdes sdo pouco conhecidas, ou ainda tém poucos adeptos devido
ao facto de se encontrarem numa etapa muito inicial e estarem em constante
evolucdo. Serd neste ponto em que a investigacao ir4 evoluir sendo que é das
tecnologias multimédia mais recentes a ser implementada no universo dos espacos

museologicos, nomeadamente no que toca & sua comunicagao interior e exterior.

No que toca ao panorama internacional, varias aplicacbes destacam-se da maioria
pelas suas caracteristicas e funcionalidades bem como da instituicdo que
representam, o0 que serd o caso das aplicacbes dos museus, Guggenheim e MoMA
(Museum of Modern Art) em Nova lorque, o Museu do Prado em Madrid ou o Museu

do Louvre em Paris.
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Cada uma destas aplicacbes sofreu grandes alteracdes recentemente, tendo sido
implementadas novos tipos de funcionalidades, mais conteudos relacionados com
exposicoes e artistas, bem como outro tipo de contetudos e informacdes relacionados

com as funcionalidades de “guia de visita”.

As funcionalidades de “guia de visita” ou ‘“visita virtual” distinguem-se pelas
caracteristicas de compactacdo de conteldos. Desta forma os Varios tipos de
conteudo digital sédo apresentados de forma aglomerada de acordo com a exposi¢ao
requisitada pelo utilizador, e sdo apresentados sequencialmente de acordo com a

disposicao fisica da exposi¢cao no espac¢o museoldgico.

Relativamente ao panorama nacional as solugbes encontradas diferem dos casos
observados no panorama internacional. Algumas soluc¢des referem-se as aplicacdes
da Fundacéo Serralves, Museu Nacional dos Coches ou na solugéo apresentada pelos
Parques de Sintra, relativamente aos varios espacos por eles geridos. As
funcionalidades de guias de visita sdo apenas encontradas em algumas destas
aplicacdes, sendo ainda um tipo de aplicagcdo ndo muito utilizado em museus

portugueses.

2.2.2. ENTREVISTAS EXPLORATORIAS

Na realizacdo de entrevistas exploratorias, os métodos mais flexiveis e menos formais
sdo mais recomendados por forma a que o investigador possa obter outro tipos de
resposta que o permitam exercer uma reflexdo posterior a realizagdo da entrevista.
Assim é recomendada a utilizagdo de questdes menos precisas que permitam ao

entrevistado expor melhor o problema. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 67)

Sempre de acordo com 0S mesmos autores, podem enumerar-se algumas
recomendacdes na realizacdo de entrevistas exploratérias, a saber: o investigador
deve colocar o minimo de questdes possiveis por forma a deixar o entrevistado
expressar-se mais, em vez de adoptar um discurso mais breve e direto; o investigador
deve intervir de forma aberta por forma a manter a entrevista nos eixos do tema em
estudo mas ndo para condicionar o discurso do entrevistado; a entrevista deve
realizar-se num ambiente adequado; e o investigador deve conseguir abster-se de se

implicar no contetdo da mesma.
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Desta forma e de acordo com a presente investigacdo foram efectuadas varias
entrevistas exploratorias, tendo como alvo a diretora de comunica¢do do Museu dos
Coches, Dra. Graga Santa Béarbara; dois representantes da instituicdo Parques de
Sintra — Monte da Lua, Pedro Trocado e Maria do Céu Alcaparra, responsaveis pelo
desenvolvimento multimédia da instituicdo; e & Mestre Mariana Mesquita, voluntaria no
Museu dos Coches e criadora da aplicacdo multimédia para a Casa-Museu Dr.
Anastéacio Goncalves. (Conforme o Apéndice A, Apéndice B e Apéndice C com as

respectivas entrevistas exploratérias)

7

O Museu dos Coches € um dos espacos museoldgicos mais importantes e mais
visitados do nosso pais, sendo um dos espagcos que mais interesse suscita aos
visitantes da cidade de Lisboa. (Portugal, 2013) Devido ao seu valor comprovado para
0 sector da histéria e da Cultura de Portugal, a aposta deste espaco num produto
multimédia para dispositivos moéveis serviu de factor de interesse para a realizagéo
desta entrevista. Refira-se todavia que, no caso deste museu a aplicagéo desenvolvida
para dispositivos méveis € baseada num jogo multimédia interativo, sendo um
exemplo diferente do género de aplicacdo multimédia desenvolvida para espacgos

museologicos.

Relativamente a instituicdo Parques de Sintra — Monte da Lua, esta, representa varios
locais de interesse cultural na vila de Sintra, patrimonio da humanidade. Para além
desta caracteristica prestigiante, a instituicdo em si apresenta varias solucdes
multimédia em espacos museoldgicos, seja com os sistemas e tecnologias dedicadas
ao espaco museologico do Palacio de Monserrate
(http://Iwww.parquesdesintra.pt/parques-jardins-e-monumentos/parque-e-palacio-de-
monserrate/), bem como na sua mais recente aplicagdo Multimédia, “Talking Heritage*
(http://lwww.parquesdesintra.pt/parques-jardins-e-monumentos/convento-dos-
capuchos/experiencias-e-lazer/talking-heritage-multimedia/). Esta aplicacdo em
particular, pretende melhorar a experiéncia de Vvisita, apresentando novas
funcionalidades e contetdos, nomeadamente numa 6tica de guia de visita. Os
contetdos e funcionalidades apresentadas séo relativos a varios espacgos interiores,
como o Palacio da Vila ou o Palacio da Pena, e exteriores, como o Palacio de

Monserrate, Quinta da Regaleira e Castelo dos Mouros.

Por seu turno, o interesse para a realizacdo da entrevista exploratéria & Mestre

Mariana Mesquita, deve-se ao facto da aplicagdo por esta desenvolvida ser
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relativamente recente. Sendo deste modo interessante a troca de ideias e reflexdo
acerca deste mercado de aplicacGes e do interesse e ou necessidade recente
demonstrado por parte de espagos museologicos, neste género de tecnologias e
plataformas.

Deste modo, com a realizacdo das entrevistas exploratorias, teve-se como objectivo
principal perceber de melhor forma quais séo as necessidades concretas existentes na
area da divulgacéo e disseminacao cultural em espag¢os museologicos.

Assim e como objectivo secundario das entrevistas exploratérias pretendia-se
entender de que maneira estes espac¢os vém comunicacdo em suportes multimédia
como tecnologia e solugdo, nomeadamente na utilizagdo de aplicacbes para
dispositivos moveis, como uma ferramenta capaz de fazer ultrapassar tais

dificuldades, e melhorar a aproximacao destes espa¢os com o seu publico-alvo.

2.3. A PROBLEMATICA

O terceiro passo metodolégico adoptado para a realizacdo e desenvolvimento da
presente investigacdo, a Problemética, diz respeito a perspectiva ou abordagem
tedrica adoptada para solucionar o problema colocado na pergunta de partida da

investigacao.

Deste modo, a Problematica, segundo Quivy e Campenhoudt (1988), consiste em
precisar os conceitos fundamentais da investigacao retirados das leituras e entrevistas
exploratérias efectuadas previamente, e perceber quais as ligacdes existentes entre 0s
conceitos para posteriormente se proceder ao desenvolvimento e construcdo das

hip6teses do problema em estudo.

Assim, e de acordo com a presente investigagdo consideram-se VAarios conceitos
principais, nas é&reas da comunicagdo, multimédia, museologia, tecnologias de
informagcdo e comunicacdo, dispositivos moveis, interacdo homem-computador e

usabilidade.

Relativamente as disciplinas e conceitos principais onde assenta a presente
investigacao, refiram-se, a Comunicagdo (McQuail, 2003; Hartley, 2002; Proakis, 1995;
Madhow, 2008; Schiller, 2007) e Multimédia (Ribeiro, 2012; Rahman, 2008; Vaughan,
2011; Chapman, N. e Chapman, J., 2000; Burnett, Brunstrom e Nilsson, 2003; Torrisi-
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steele, 2008; e Gonzalez, 2000), destacam-se vérias dimensfes de conceitos,
nomeadamente o processo de comunicacdo (Mitra, 2010; Proakis, 1995; Castells,
2009; e Hartley, 1999), os novos media (Castells, 2009; Jenkins, 2006; Manovich,
2001; Dewdney e Ride, 2006; e Lister [et al.], 2009), e a teoria de Autocomunicacao de
Massas (Castells, 2009). Para o conceito de Multimédia, referem-se as seguintes
dimensfes, os principios multimédia e o conceito de aplicagdo multimédia (Ribeiro,
2012).

No que se refere ao conceito de museologia (Vergo 1989, Desvallées e Mairesse,
2010; Teixeira, 2008; Parry, 2007; Lindauer, 2006; e Maroevic, 1999), consideram-se
as dimensoes relativas ao conceito de nova museologia (Desvallées e Mairesse, 2010;
Marstine, 2006; e Marecos, 2009), os museum informatics (Marty, 2010; Kalay, Kvan e
Affleck, 2008; Marecos, 2009; Hemsley, 1993; Nikou, 2008; Spinazzé, 2004; Visser,
1993; Valls, 1994; e Naismith e Smith, 2006) as narrativas nos museus (Mulholland e
Collins, 2002; Mulholland, Wolff, Collins, 2012; Marstine, 2006; Peponis [et al.], 2003;
Mulholland [et al.], 2011; Coffee, 2007; e Kirshenblatt-Gimblett, 2000) e o museu digital
(Kalay, Kvan e Affleck, 2008; Parry, 2007; Marty, 2010; Styliani [et al.], 2009;
Schweibenz, 1998; Tsichritzis e Gibbs, 1991; e McTavish, 2006).

Por seu turno, para a area das Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (Frasman,
2010; Anderson [et al.], 2007; Reynolds, 2010; Gumucio Dagron, 2003; Johanson,
2011; Ilboudo e Del Castello, 2003; Rgpke, Christensen e Jensen, 2009),
identificaram-se as dimensdes de conteltdo digital e metadados (Nagao, 2003; Mauthe
e Thomas, 2004; Rice e McKernan, 2002; Lehikoinen [et al.], 2007; Gilliland, 2008;
Sicilia e Lytras, 2009; e Bailer, 2011).

Ap6s a definicdo da matéria das TIC, estabelece-se a ligacdo para os conceitos de
computacdo ubiqua, (Weiser, 1993; Want, 2010; Theng e Duh, 2008; Rodrigues,
Oliveira e Vaidy, 2010; Veltman, 2006; Salber, Dey e Abowd, 1998; Poslad, 2009;
Varshavsky e Patel, 2010; Dey, 2010; Zheng e Ni, 2006; e Genco e Sorce, 2010) e
consequentemente de computagdo movel (B’Far, 2005; Talukder e Yavagal, 2007,
Upadhyaya [et al.], 2002; Zheng e Ni, 2006; Hall e Anderson, 2009; Want, 2010;
Mascolo, Capra e Emmerich, 2002; Forman e Zahorjan, 1994; Dunlop e Brewster,
2002; York e Pendharkar, 2004; e Genco e Sorce, 2010), duas disciplinas de destaque
no que toca ao desenvolvimento e a evolugdo de dispositivos de caracteristicas

moveis.
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Entrando no dominio do conceito de dispositivos mdveis, caracterizam-se outras
dimensdes de conceitos em destaque nesta area. Assim, as dimensdes mais
importantes desta matéria a ter em conta para a evolugdo da investigagdo, sdo a
interatividade e a interagcdo homem-computador (Talukder e Yavagal, 2007; Ribeiro,
2012; Chapman, N. e Chapman, J., 2000; Proctor e Vu, 2008; Dix [et al.], 2004;
Carroll, 1997; e Salber, Dey e Abowd, 1998), o design de interacdo, a psicologia
cognitiva (Hollnagel, 2003; Payne, 2008; Dix [et al.], 2004; e Brave e Nass, 2008) e a
usabilidade (Nielsen, 2012; Reiss, 2012; Goodman, Kuniavsky e Moed, 2012; Levene,
2012; Barmun, 2011; Weiss, 2002).

A construcdo do quadro de andlise com o0s respectivos conceitos, dimensdes e

ligagOes existentes entre eles, sera efectuada na etapa seguinte da metodologia.

2.4. O MODELO DE INVESTIGACAO

A construcdo do modelo de andlise ou modelo de investigacdo, constitui assim a
quarta etapa metodoldgica para o desenvolvimento da presente investigacao.

Esta etapa do procedimento metodolégico centra-se na formulacdo de um modelo ou
quadro de analise, constituido pelos conceitos previamente identificados na etapa da
problematica, bem como das hipéteses agora criadas, baseadas, tanto nesses
conceitos como nos conhecimentos adquiridos na etapa exploratéria. (Quivy e
Campenhoudt, 1988, p. 119-120)

Considera-se assim o modelo de analise como um prolongamento da problematica.
Este pode ser representado por esquema orientador onde se identificam as diferentes
dimensbes a serem abordadas ao longo da investigagéo. (Sousa e Baptista, 2011, p.
50)

Um dos principais objectivos para o desenvolvimento do modelo de analise, centra-se
na formulagéo de um enfoque tedrico que previne o investigador de se dispersar para
|& dos limites da investigagdo. Do mesmo modo, este modelo de investigacdo quando
finalizado apresenta um mapa tedérico e ordenado de todos os conceitos a explorar ao
longo da investigacdo, bem como as suas dimensdes e ligagcdes existentes entre eles.
(Sousa e Baptista, 2011, p. 45)
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2.4.1. HIPOTESES

A formulacdo de hipGteses permite que o trabalho de investigagdo possa ser
desenvolvido com alguma ordem e rigor. A hipétese em si caracteriza-se como uma
pressuposicdo sobre as matérias estudadas e observadas durante a fase
metodoldgica da exploracdo na investigacdo. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 119-
120)

As hipoteses da investigacao podem ser igualmente definidas como proposicées da
investigacdo, para as quais o investigador pretende encontrar validagdes ao longo do

desenvolvimento do trabalho. (Sousa e Baptista, 2011, p. 27)

Deste modo, a hipétese representa um fio condutor adicional da investigagdo em
paralelismo com a pergunta de partida inicial. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 119-
120)

Sendo consideradas como suposi¢cfes, as hipoteses complementam a pergunta de
partida na compreensdo do tema, e ndo sendo na sua esséncia verdadeiras, sao
criadas com o intuito de serem verificadas como verdadeiras ou falsas na etapa

conclusiva da investigacdo. (Sousa e Baptista, 2011, p. 27)

Assim, e sendo uma investigacdo desenvolvida no ambito das tecnologias multimédia
como apoio a divulgacdo e disseminagdo cultural em espagos museoldgicos, as
hip6teses formuladas para o desenvolvimento do trabalho de estudo, baseiam-se nas
caracteristicas deste tipo de tecnologia, as implicagbes que tém nos espacos

exposicionais e nas necessidades destes espacos em rela¢do ao uso da multimédia.
As hipoéteses formuladas no ambito desta investigacéo sao:

(1) No panorama Portugués, sdo escassas as solucfes de aplicagcdes mébveis
gue permitam visita acompanhada, em espacos museoldgicos tanto exteriores

como interiores;

(2) A utilizacdo de aplicacdes (APPS) em Portugal, como guias de visita a

espacos museoldgicos, surge muitas vezes como ensaio;
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(3) A dificuldade de financiamento especifico para projetos de aplicacdes guias
de visita em espacos museoldgicos, é das principais razbes para a falta de

aposta e evolucao da area e das techologias;

(4) A informacdo disponibilizada por aplicacdes guia de visita a espacos
museolbgicos e em dispositivos moveis sera sempre complementar a outros

meios de informacdo (presenca humana, consultas bibliogréficas, etc).

2.4.2. MODELO

O modelo de andlise formulado para a presente investigacdo, representa, em termos
graficos os conceitos previamente enunciados na etapa da problematica. Neste
esquema grafico, pode encontrar-se uma sequéncia légica e ordenada entre os Varios
conceitos e as suas dimensdes, sendo sempre possivel percepcionar as ligacbes que

existem entre estes.

Deste modo, identificam-se como conceitos principais e etapas de relevo da
investigacdo, os conceitos de Comunicag¢do e Multimédia, em primeiro lugar, devido
servirem de base ao desenvolvimento da investigacdo, e seguidamente o conceito de

Museologia.

O préximo conceito a ter em conta sera as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo, que se ligam diretamente a disciplina da museologia através da
dimensdo de conceito que se refere aos Museum Informatics, relativo ao uso de
tecnologias TIC em espagos e instituicbes museoldgicas. No conceito das TIC,
encontram-se ainda os conceitos e dimensdes de Conteudo Digital e a utilizacdo de
metadados, e igualmente com ligacdo aos Museum Informatics, encontra-se o

conceito de Museu Digital.

Por forma a que a evolucdo da investigacdo seja desenvolvida em relagcdo a
aplicacdes para dispositivos moveis, a partir das tecnologias e propriedades das TIC,
faz-se a ponte para a disciplina e conceito da Computagdo Ubiqua e
consequentemente da Computacdo Mobile. Sendo que se tratam de duas disciplinas
essenciais para o desenvolvimento tecnologico e funcionamento em redes e em

consequéncia da proliferacéo de periféricos e aparelhos tecnoldgicos.
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O seguinte conceito referente aos Dispositivos Moveis, representa uma outra etapa
principal na investigacdo, sendo a base para o estudo de tudo relacionado com
aplicacdes para dispositivos méveis, mas igualmente de vasto conjunto de disciplinas

relacionadas com o funcionamento deste género de dispositivo.

Neste conceito central da investigacdo concentram-se entdo dimensdes relativas a
interagdo com o Homem, nomeadamente os conceitos de Interatividade, Interacdo
Homem-Computador, Psicologia Cognitiva, User Interface (Ul) e User Experience
(UX), e Usabilidade. Sendo que cada uma destas dimensdes estd diretamente
relacionada com a forma como o utilizador interage com o dispositivo mével, todas
elas tém igualmente importancia e um papel relevante no desenvolvimento de

aplicacdes e softwares para estes dispositivos.

Outras dimensbes de destaque relacionadas com dispositivos mdveis dizem respeito a
parte tecnolégica, relativa aos diferentes sistemas operativos e plataformas atualmente
mais importantes e as respectivas arquiteturas de software. Um ponto de relevo no
gue toca as tomadas de decisdo inicias no desenvolvimento de aplicacdes,

identificando quais os sistemas operativos em que se deve apostar.

Sera deste ultimo conceito, referente aos sistemas operativos que sera efectuada a
ligacdo para o conceito de aplicacdes (APPS) de dispositivos moveis. As dimensdes
essenciais deste conceito centram-se nas varias tipologias existentes e nas diferentes
aplicacdes utilizadas em ambientes museol6gicos, com enfase nas aplicacdes

caracteristicas de guias de visita.

Na llustracdo 1 explicita-se o modelo de analise desenhado para a presente

investigacéo de acordo com 0s pressupostos antes enunciados.

2.5. OBSERVACAO

A etapa da observacdo tem como principal objectivo, responder a trés questdes:
observar o qué?; observar em quem?; e observar como?. Aqui pretende-se recolher
dados que sejam pertinentes, ou seja, que sejam Uteis para a validagcdo das hipéteses.
Assim, a observacdo pretende confrontar 0 modelo de analise ja desenvolvido com

dados observéaveis. (Quivy e Campenhoudt, 1988, p. 205)
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No que se refere a presente investigagéo, a etapa da observacdo centrou-se em parte
no conjunto de planeamento e oferta de contetdos inerentes as areas exposicionais
num todo, bem como de espécies vivas, no que toca a aplica¢cdes guias de visita para
dispositivos moveis. A integracdo de areas exposicionais com contetdos de espécies
vivas, baseia-se no facto do estudo de caso ter como destinatario do produto
multimédia, o Museu Nacional de Historia Natural e da Ciéncia, que contém uma

secgao exposicional importante relativa ao Jardim Botanico.

Deste modo, a observacdo dos dados centrou-se na elaboracdo de um estudo de
mercado, ou benchmarking, no que toca a utilizacao de aplica¢des guias de visita para
dispositivos moveis. Este estudo, serviu em parte para elaborar o estado da arte do
sector, e identificar quais as instituicbes museologicas que usam este género de
aplicacdo, bem como observar como estes produtos estdo desenvolvidos e oferecem
aos utilizadores. (Consultar ainda Apéndice G com respectiva Lista de Museus com

Aplicactes ‘APPS’ para Dispositivos Mdéveis — Guias de visita)

Neste estudo das aplica¢des, foram identificadas as principais funcionalidades, e quais
delas séo as mais utilizadas na maioria das aplicacdes, que género de contetdos sé&o
disponibilizados nas aplicacbes e de que forma estdo apresentados. Estes dados
resultaram da pesquisa e da experimentacdo da maioria das aplicacdes. (Consultar
ainda Apéndice G com respectiva Lista de Museus com Aplicacbes ‘APPS’ para

Dispositivos Méveis — Guias de visita)

Com esta observacdo do mercado, pode proceder-se para o desenvolvimento de um
produto semelhante para uma instituicdo museolégica especifica, bem como identificar
as tendéncias do mercado, e obter dados necessarios por forma a se validar ou refutar

as hipoteses criadas.

2.6. ANALISE DE INFORMAGAO

A etapa da andlise de informacdes, refere-se a verificagdo das informacdes e dos
dados recolhidas na etapa anterior da observagdo. Assim esta etapa torna-se
relevante para o investigador poder em primeiro lugar, validar as hipoteses se o0s
dados assim o permitirem, bem como rever as hipéteses criadas previamente, e
propor algumas recomendacdes na conclusdo da investigagdo. (Quivy e
Campenhoudt, 1988, p. 211)
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Deste modo, a andlise de informacdes aplicada a presente investigagdo centram-se
por um lado no estudo do estado da arte realizado acerca de aplicagdes guias de visita
de museus para dispositivos méveis, resultando numa tabela organizada com a
totalidade dos dados observados, bem como no cruzamento dessas informagdes com
as entrevistas exploratérias elaboradas previamente, de onde surgiram as diferentes
hipéteses da investigacédo. (Consultar Apéndice G com respectiva Lista de Museus
com Aplicagbes ‘APPS’ para Dispositivos Mdveis — Guias de visita, e Apéndice A,

Apéndice B e Apéndice C com as respectivas entrevistas exploratorias.)

O documento referente a lista de aplicacbes e funcionalidades encontra-se organizado
através da informacado de 30 museus, hacionais e internacionais, com um conjunto de
funcionalidades identificado nas diferentes aplicagbes. No documento, estdo ainda
apresentadas as respectivas referéncias de cada aplicacdo observada durante o
estudo. (Consultar Apéndice G com respectiva Lista de Museus com Aplicacbes

‘APPS’ para Dispositivos Méveis — Guias de visita.)
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3. As APLICACOES MULTIMEDIA EM COMUNICACAO

3.1. CONCEITO E O PROCESSO DE COMUNICAGAO

A Comunicacdo pode ser definida como um processo de partiiha de mensagens
enviadas ou recebidas entre varios participantes. O grau de resposta ou retorno e o
grau de relacdo comunicacional, definido também por relacdo social, sdo duas
dimensdes importantes a ter em conta no que toca a caracterizacdo do conceito
(McQuail, 2003, p. 400). O termo, pode também ser visto como a partilha de
“significados” (‘meaning’) pela troca de informacdo, sendo que estes sé sao
compreendidos no contexto das relacBes sociais onde a comunicacdo € realizada.
(Schiller, 2007: 18).

Pode assim afirmar-se que o conceito de comunicacao se define pela interagéo e troca
de sinais mutualmente reconhecidos. Comunicacdo tornou-se uma disciplina
importante nos finais do séc. XX, devido ao facto de ser uma area que explorava
quase toda a atividade humana, e também alguma atividade ndo humana. (Hartley,
2002, p. 32)

Assim, e sendo que a Comunicacao é determinante para a passagem da informacéo e
dos conteudos inseridos na APP, e sendo uma comunicacao digital, a transmissao de
informac@o que é representada em digitos binarios (bits), resultando assim num
sistema de comunicagdo ndo muito diferente do que € “normal”, quando se I1é um livro,

se escuta uma conversa ou se olha para o écran de um computador. (Madhow, 2008,
p- 1)

Por seu turno, considera-se como o foco principal deste modo de comunicagdo a
transmissdo de informacdo em forma digital, de um receptor para um ou mais
destinatarios. A mensagem produzida num sistema de comunicagéo digital € sempre
convertida numa sequéncia de digitos binarios. Por forma a garantir uma
representacdo fiel do que foi transmitido inicialmente, a sequéncia deve conter o

menor numero de digitos possivel. (Proakis, 1995, p. 1)

Com a transformacéo das tradicionais formas de comunicagdo para sistemas binarios,
0 processo de comunicar tornou-se de certa forma instantdneo. Um factor observado
em redes sociais, como o Facebook e outros websites que alteraram profundamente a

forma como individuos interagem entre si. (Mitra, 2010, p. 11)
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Num ambiente de comunicacgdo digital, o canal de comunica¢do pode ser fisico ou
ndo. No caso de um canal fisico, a conexdo existente entre o transmissor e o receptor,
isto é, a troca de informacdo, pode ser realizada através de cabos que passam um
sinal elétrico, ou fibras oOticas que transportam um raio de luz. Outra forma de
transmissdo serd sem cabos, ocorrendo através de antenas onde a informacao é

enviada por sinal de radio. (Proakis, 1995, p. 4)

Assim, comunicacao digital tende a focar-se mais nas diferentes formas como a

tecnologia se tem vindo a adaptar as praticas de comunicacao. (Mitra, 2010, p. 1)

Relativamente ao processo de comunicacdo em si, considerado como uma das
caracteristicas mais importantes de comunicagao, 0 processo interpessoal caracteriza-
se pela interagdo entre pessoas ou membros de um grupo. (Mitra 2010, p. 12)
Identificando-se assim como a partilha de mensagens entre dois pontos, o emissor € 0
receptor. O processo de comunicagdo interpessoal pode ser também considerado
como interativo, dado a existéncia de um ciclo de feedbacks entre as duas partes

comunicativas. (Castells, 2009, p. 54)

Por seu turno, comunicacdo de caracter social, mais largamente conhecida como
comunicagcdo em massa, apenas era considerada unidirecional, onde o emissor

transmitia a mensagem para um grande grupo de receptores. (Castells, 2009, p. 54)

Desta forma, Hartley (1999, p. 21) indica que o processo de comunicacéo interpessoal
necessita sempre de um envolvimento cara-a-cara entre 0s participantes, nunca
envolvendo outros meios que tenham implicagcdes na transmissdo de informacéo.
(Hartley, 1999, p. 21)

Com a evolucdo das tecnologias digitais o processo de comunicacdo interpessoal
embora considerado tradicional (didlogo cara-a-cara), tem sofrido mudancas
significativas. Estando no seio destas mudancas, o aparecimento do telemdével, e do

email electrénico. (Mitra, 2010, p. 12)

3.2. Os Novos MEDIA

Contudo, com a evolucéo do digital e principalmente com a difuséo da Internet, surgiu
uma nova forma de comunicar, também ela interativa. Este novo processo caracteriza-

se pela capacidade de se transmitir uma mensagem de muitos emissores para muitos

Nuno Filipe Valente da Silva 46



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museoldgicos

receptores, onde a comunicacdo pode ser feita em tempo real ou ndo, existindo
sempre a possibilidade de alargar ou estreitar a audiéncia dependendo do propdésito
da comunicacgéo. (Castells, 2009, p. 55)

A existéncia de varios processos de comunicacdo, ndo implica que se sobreponham
mutuamente, mas que coexistam, interagem e se complementem. (Castells, 2009, p.
55) A convergéncia da comunicagdo ocorre através das interagbes sociais dos
consumidores com outros. Assim, o termo de convergéncia pode entender-se como o
acontecimento que deriva das mudancas, tecnolégicas, industriais, culturais e sociais
dependendo de gquem esta a comunicar, e de que se trata a mensagem. (Jenkins,
2006, p. 2-4)

A evolucdo e o aumento de novas tecnologias de media permitem alojar varios tipos
de informag&@o, como imagens individuais ou sequéncias, sons e textos a partir de
varios materiais. A transicdo e a conversdo da informacdo existente para dados
numeéricos capazes de serem lidos por um computador deu origem aos “novos media”.
(Manovich, 2001, p. 43-44)

Os novos media sdo representados pela convergéncia de anteriormente distintas
formas de comunicacdo, onde as praticas e habilidades se sobrepde. (Dewdney e
Ride, 2006, p. 7) Assim, este termo centra-se em grande parte nos contextos culturais
contemporaneos sobre a pratica dos media, mais do que apenas num novo conjunto

de novas tecnologias. (Dewdney e Ride, 2006, p. 20)

A revolugdo que se esta a dar em ‘computer media’ afecta inevitavelmente todas as
fases de comunicacdo, bem como todos os tipos de media, como texto, imagem em
movimento ou som. Cinco caracteristicas principais diferenciam os novos media de
outras formas de arte, sendo estes, a codificacdo numérica, a modularidade, a

automacéo, a variabilidade e a transcodificacdo. (Manovich, 2001, p. 43-44)

Todos os objetos dos novos media sdo compostos por um codigo digital, ao que se
refere como uma Representagdo Numérica. Existem duas consequéncias que
caracterizam o principio da representacdo numérica, a saber, um objeto de novos
media pode ser descrito matematicamente, e pode ser também manipulado através de
um algoritmo. (Manovich, 2001, p. 43-44)
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Desta forma, num processo de computorizacdo, todos os dados introduzidos séo
convertidos para nimeros. Todas as formas de media agora consideradas analdgicas,
como texto, imagens ou videos, sdo representados por numeros que podem
posteriormente ser distribuidos por meio digital online, ou suportes como discos ou

cartdes de memoria. (Lister, et al. 2009, p. 16)

Por sua vez, o principio da Modularidade refere-se a estrutura modular que objetos de
novos media possuem, o que Ihes permite reter as suas propriedades e independéncia
mesmo quando combinados com outros objetos. O conjunto da representacao
numérica com a modularidade ddo origem a automacéao de varias tarefas na criacédo
de media, manipulacdo e acesso, podendo assim afastar, em parte, o utilizador do

processo criativo. (Manovich, 2001, p. 43-44)

Um objeto de novos media ndo é algo que seja criado e que se mantenha igual de
forma perpétua. O objeto pode existir em muitas versdes diferentes. Este principio
reconhecido como Variabilidade, pode-se também chamar de mutivel. Sem terem que
ser criadas obrigatoriamente por um utilizador, muitas destas versdes alternativas sao

geradas automaticamente pelo computador.

O dultimo principio de novos media refere-se a Transcodificagdo, que significa a
passagem de algo para outros formatos. Aqui a transcodificacdo aplica-se também a
computorizacdo da cultura, onde os atuais conceitos e categorias culturais sofrem uma

alteracdo ou substituicdo a nivel de significado ou linguagem devido a ontologia,

epistemologia e pragmatica de computadores. (Manovich, 2001, p. 43-44)

O termo novos media esta assim relacionado com alteragdes na producéo, distribuicao
e uso de média, a um nivel tecnoldgico, textual, convencional e cultural. Sendo assim
possivel identificar varias areas onde os novos media foram determinantes, sendo
estas, novas experiéncias textuais de entretenimento, prazer e padrdes de consumo
de media, novas relacdes entre utilizadores ou consumidores e medias tecnoldgicos,
ou até mudangas na experiéncia pessoal e social a uma escala local e global, que
determina a forma como nos exploramos pessoalmente e no espaco. (Lister, et al.
2009, p. 12-13)

Os principios dos novos media devem ser entendidos como as tendéncias de uma
cultura que estd a passar por uma fase de computorizacdo, e ndo devem ser

considerados como regras ou leis absolutas. Dai que nem todos 0s objetos dos novos
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media obedecem a este conjunto de principios, mas a medida que a computorizagéo
aumenta, estes principios tendem a manifestar-se cada vez mais. (Manovich, 2001, p.
43-44)

A rapida evolugcdo do digital conduziu a novas visGes tedricas do processo de
comunicagdo. Assim surge a Teoria da Autocomunicacdo de Massas caracterizada
pela comunicagédo realizada através das novas tecnologias e do desenvolvimento das
chamadas Web 2.0 e Web 3.0.

Este grupo de novas tecnologias, dispositivos méveis e as suas aplicacbes, fazendo
uso de maior capacidade de banda larga, ligacdo constante a rede, melhor qualidade
de grafismos e interfaces, bem como o nivel de interagdo que proporciona, potencia a
criacdo e o uso de mais contetudos de uma forma mais pessoal (Castells, 2009, p. 61-
71).

Atualmente as redes de troca de informagdo, permitem a circulacdo, agregacdo e
manipulacdo de qualquer conteldo que possa ser digitalizado. Portanto, mesmo
considerando que este género de comunicacdo € cada vez mais pessoal, caracteriza-
se como Autocomunicacdo de Massas devido a capacidade da rede e da Internet em
proporcionar uma ligagdo a uma audiéncia potencialmente global (Castells, 2009, p.
61-71).

3.3. OS PRINCIPIOS DA MULTIMEDIA

Assim, quase sempre apoiada na evolucdo das tecnologias digitais e na computacéo,
a tecnologia multimédia tem vindo a evoluir e a reformular constantemente a sua
definicdo. Nos primeiros tempos, a maioria das apresentagbes multimédia eram
lineares e baseavam-se na mostra de informagéo &udio ou escrita onde o utilizador
ndo ultrapassava o seu estado passivo. Mais recentemente a definicdo de multimédia
tem se reformulado, integrando agora um vasto conjunto de elementos, desde
hipertexto, animacdo, video e audio, todos eles compactados num ambiente interativo

para o utilizador. (Rahman, 2008, p. xxviii)

Deste modo consideram-se como multimédia interativa, todas as instancias em que o
utilizador do projeto multimédia tem a capacidade de controlar que elementos esta a
consumir e quando de facto os consome. Embora a definicAo para o termo de

multimédia seja vista por muitos como “simples”, a tecnologia em si € bem mais
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complexa. Para além de ser necessério destacar cada um dos elementos que podem
estar inseridos num produto multimédia, é ainda importante saber agrega-los
corretamente através das ferramentas indicadas, para que se possa chamar de um

produto multimédia. (Vaughan, 2011, p. 1)

Assim, a multimédia pode ser considerada simplesmente como a combinacgéo de dois
ou mais tipos de media representados digitalmente, apresentados numa Unica
interface ou manipulados por um Unico programa de computador (Chapman, N. e
Chapman, J., 2000, p. 2-3).

A ligacdo entre varios dispositivos num ambiente interativo, ou a ligacdo de varios
tipos de media num dispositivo interativo, sdo também outras duas formas de definir
Multimédia. Sendo que, duas das caracteristicas principais deste conceito se centram
na integragdo de varios tipos de média, como texto, audio, video e imagens, e o
grande nivel de interatividade que permite ao utilizador ter um controlo elevado

durante a interacéo. (Burnett, Brunstrom e Nilsson, 2003, p. 3- 4)

Desta forma, o conceito de Multimédia caracteriza-se mais concretamente como a
combinagédo controlada por computador de pelo menos um média estatico e um média
dindmico, onde a informagdo pode ser armazenada e transmitida, bem como,
controlada e manipulada pelo utilizador. Os media estaticos podem ser caracterizados
como texto, imagem e graficos, enquanto que os media dinamicos podem ser um clip

de video, uma faixa de audio ou uma animagéo, 2D ou 3D (Ribeiro, 2012, p. 10).

Devido a estas caracteristicas, a multimédia em si é vista como uma ferramenta de
facil implementacéo para a agregacdo de informacdo, comunicagdo e construcdo de

conhecimento. (Torrisi-Steele, 2008, p. 20)

Por seu turno a interatividade € um dos elementos mais importantes da tecnologia
multimédia, e pode ser utilizada para um certo numero de finalidades. Em termos de
navegacao a interatividade permite aos utilizadores controlar o caminho que percorrem
no produto multimédia, complementando assim o0s objectivos e levando a uma
construcdo de conhecimento singular por parte do utilizador. (Torrisi-Steele, 2008, p.
20)

Sendo assim um termo com significados diferentes, para pessoas de areas distintas, a

multimédia pode ser considerada como uma ferramenta de comunicagdo, um meio
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artistico ou de aprendizagem. A integracao deste género de tecnologia num ambiente
de comunicagdo permite transformar a audiéncia, num grupo de participantes ativos no
processo de aprendizagem. Assim, 0 uso da multimédia pode é visto como uma forma

de melhorar a habilidade de comunicar do utilizador. (Rahman, 2008, p. xxviii)

A é&rea da multimédia é também vista como sendo capaz de fazer a juncdo de duas
areas cientificas distintas, as ciéncias da comunicagdo e as ciéncias da computagéo.
Enquanto que a Ultima se baseia no aspecto tecnoldégico como a transmissdo de
dados, os media electrénicos, e a manipulacdo e representacdo de informacao, a
ciéncia da comunicacdo centra-se nos aspectos humanos, como a transmissao de

informacédo, emocdes e conhecimento. (Burnett, Brunstrom e Nilsson, 2003, p. 3-4)

O factor tecnolégico no seio da area da Multimédia, é algo incontornavel, e tem que
ser reconhecido como uma das principais razdes para a sua continua evolugao. Muitas
sao as tecnologias em que a multimédia esta assente, podendo assim ser considerada
como um espaco interativo de informacao multimodal que faz a combinacdo ou fuséo
do meio e da mensagem. Eleva-se assim a importancia do desenho de espacos de
informacgé&o, arquiteturas e das tecnologias especificas na criagdo de ambientes

operacionais multimédia. (Gonzalez, 2000, p. 74)

Atualmente, podemos observar tecnologias multimédia em varias aplicacbes no dia-a-
dia de cada um, seja em espacgos publicos como hotéis, estacbes de comboios,
centros comerciais, livrarias ou museus. Estando quase sempre disponivel através de
dispositivos mdveis pessoais ou fixos, como “kioskes” interativos, cada vez mais a
multimédia tem uma importancia maior na experiéncia do dia-a-dia das pessoas e na

sua cultura. (Vaughan, 2011, p. 7)

3.4. APLICACAO MULTIMEDIA

S&o varias as tecnologias que caracterizam a area do multimédia, desdobrando-se em
varios grupos diferentes, como nos grupos de tecnologias de sistemas multimédia e de
aplicacdes multimédia. Um sistema multimédia, pode ser caracterizado e identificado
através de cinco pontos fundamentais, a saber: a informagcdo manipulada por estes
sistemas € representada digitalmente; o sistema em si é controlado por computador;
os sistemas multimédia necessitam de combinar obrigatoriamente um média estatico e
um média dindmico; deverdo ser sistemas integrados; e a interface oferecida por estes
deve ser interativa. (Ribeiro, 2012, p. 10-11)
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Por sua vez, aplicagcdo multimédia, define-se como um programa informético que
controla a apresentacdo de varios tipos de conteudos e de vérios tipos de média ao
utilizador final. (Ribeiro, 2012, p. 15-16).

O mesmo autor considera ainda que existem trés elementos chave que uma aplicacao
multimédia deve respeitar a fim de ser considerada como tal. Estes elementos passam
por, a aplicacdo proporcionar o acesso a conteudos, facilitar a compreensdo da
informacg&o apresentada, bem como minimizar a complexidade e a consequente
desorientacdo do utilizador quando navega pelo espaco onde a informacdo é
apresentada. Uma aplicacdo multimédia distingue-se ainda pelo facto de apresentar os
conteudos em forma digital, em que todos os conteddos inseridos sdo apresentados
como 0 e 1. (Ribeiro, 2012, p. 15-16).

3.5. APLICAGAO (APP)
3.5.1. CONCEITO

Aplicagéo, ou simplesmente como abreviativo APP, caracteriza-se como um programa
informatico desenhado para desempenhar uma tarefa especifica. (Gilbert, Chun, Cox e
Jung, 2011, p. 21) Este tipo de programa e denominagao tornou-se mais reconhecido
para os consumidores, devido ao aparecimento de dispositivos moveis, como
smartphones ou tablets, onde estes programas sado utilizados para realizar uma

grande variedade de tarefas, desde trabalho a entretenimento. (Ziff Davis, 2014)

Inicialmente, o desenvolvimento deste tipo de software e de outros servicos moveis,
era maioritariamente controlado e gerido por operadores de redes moveis,
organizagbes produtoras de dispositivos, e criadores de conteudos. Mais
recentemente o panorama tem vindo a alterar-se com a chegada das novas
plataformas e dispositivos, como o iPhone e seus concorrentes. Surge assim um maior
interesse no desenvolvimento de aplicagbes, por parte de novos atores, como
programadores independentes, freelancers, e outras organizacbes e agéncias. (Holzre
e Ondrus, 2009, p. 55-64)

Embora o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos méveis ndo se tenha
iniciado recentemente, este mercado sofreu, como se referiu, a sua grande evolucéo e
crescimento aquando o lancamento do dispositivo iPhone e do mercado de aplicag6es,

a AppStore a Julho do ano de 2008. Desde a criacdo do dispositivo e do lancamento
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desta nova plataforma da Apple, muitas outras tém criado os seus proprios sistemas
operativos como Android, da Google, RIM da Canadiana Blackberry ou Windows
Phone da Microsoft. (Wasserman, 2010, p. 1)

A répida evolucdo do mercado das aplicacbes moveis alterou consideravelmente a
situacédo do programador (“developer”). Neste momento, existem melhores condi¢cbes
e oportunidades para estes desenvolverem e distribuirem as suas proprias aplicacdes,
bem como para gerarem lucro através dos novos mercados de aplicagdes. (Holzre e
Ondrus, 2009, p. 55-64)

Até ao ano de 2011, o numero de aplicacbes vendidas para plataforma iPhone,
chegava aos 70 milhdes. O sucesso comercial deste “smartphone”, foi uma das
principais razbes para que o sistema operativo iOS atraisse cada vez mais
consumidores e negdécios, com o intuito de capitalizarem no desenvolvimento de

software especifico para iOS a um nivel pessoal e comercial. (Na, 2011, p. 21)

Atualmente o panorama de sistemas operativos para dispositivos méveis, alterou-se
consideravelmente, tendo o sistema proprietario da Apple, iOS, caido para segundo
plano, atras do sistema operativo Android da Google. Este sistema operativo encontra-
se na lideranga do mercado, com 89 milhdes de smartphones, da marca Samsung,
vendidos a uma escala global, no primeiro quadrimestre de 2014. (Lomas,
TechCrunch, 2014)

Em varios aspectos, o desenvolvimento de aplicacdes moveis pode equiparar-se a
engenharia de software de outras aplicacfes. Varias questdes e problemas comuns
podem ser identificados no que toca a integracdo com hardware, seguranca, ou
limitacbes de espaco. No caso de aplicacbes para dispositivos méveis, devido as
caracteristicas proprias deste género de dispositivo, novas questdes relativas ao
desenvolvimento da aplicacdo devem ser consideradas o quanto antes. Este tipo de
capacidade visa criar condi¢cdes ao dispositivo de forma a que este passe a usufruir de
uma melhor integragéo, ou, por outro lado como forma da aplicagéo ter a capacidade
de usufruir dos varios sensores do dispositivo (acelerémetro, giroscépio, ect) para
melhorar o seu funcionamento, bem como implementar outro tipo de funcionalidades e

servicos. (Wasserman, 2010, p. 2)

Tendo em conta que o desenvolvimento de aplicacbes nativas para dispositivos

maéveis continua a ser a primeira opcao, varias tecnologias diferentes tém surgido,

Nuno Filipe Valente da Silva 53



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museoldgicos

podendo oferecer alternativas vidveis no desenvolvimento multiplataforma, utilizando
como base linguagens de programagdo universais. (Christ, 2011, p. 27) Tais como
para a web, HTML em conjunto com Javascript.

Entretanto, as novas geracdes de dispositivos moéveis permitem a utilizacdo de
aplicagbes fixas sem qualquer ligacdo a dados adicionais, bem como aplicacbes
cliente-servidor que acedem facilmente a informacéo e dados através da Web. Este
avanco, permite que haja uma maior liberdade no que toca ao futuro de

desenvolvimento de aplicacdes maoveis. (Holzre e Ondrus, 2009, p. 55-64)

No que toca ao desenvolvimento de aplicacdes para este género de dispositivo
(smartphone), estas podem ser maioritariamente de dois tipos diferentes. As
aplicacdes ditas nativas, que correm inteiramente no dispositivo, e as aplicagbes “web”
onde o processamento da aplicacdo é executado num servidor remoto, no qual o
conteudo esta armazenado. Sendo que apenas temos a interface visual no dispositivo,
donde é sempre necessario 0 acesso a internet para a utlizagdo do aplicativo.
(Wasserman, 2010, p. 1)

Entre diferentes plataformas e sistemas operativos de dispositivos moveis, existirdo
sempre as diferencas, seja a nivel técnico ou estético. Entre 0os poucos aspectos
comuns que existem, um deles diz respeito aos standards para a web. Relativamente
ao mundo dos navegadores web, e a web no seu todo, encontram-se um conjunto de
recomendacdes que tém como principal objectivo promover o progresso, capacidade
de resposta e a justica, por forma a definir a base de funcionamento que os
navegadores web devem conter. Assim, o uso de standards, é tido como importante
na criacdo de bases tanto para consumidores como programadores, proporcionando
uma experiéncia para o utilizador, que seja consistente e homogénea, seja qual for o

sistema operativo. (Na, 2011, p. 22)

3.5.2. APLICACOES EM ESPACOS MUSEOLOGICOS
3.5.2.1. EvOLUCAO DO GUIA MULTIMEDIA

O crescente interesse nas novas tecnologias por parte de gestores de museus, refletiu
um aumento de dispositivos multimédia em exibicbes de arte, como PDA’s e
computadores munidos de ecrds multi-toque. Estes dispositivos eram vistos como

ferramentas essenciais para melhorar o papel do museu como uma instituicdo
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educacional. A utilizagdo de dispositivos multimédia passava principalmente pelo uso
de um suporte digital como complemento de uma exposicdo e para aumentar o

interesse do publico na instituicdo. (Lehn e Heath, 2005, p. 4)

Nas ultimas décadas, os espac¢os museoldgicos tém sofrido mudancgas importantes no
que toca a sua estrutura, tornando-se organizagBes culturalmente democraticas,
ganhando maior enfase na sua comunicacao para o exterior, abrangendo novas tipos
de audiéncias de vérias formas diferentes. O uso de aplicacdes mobveis e outros
sistemas multimédia nestes espacos evoluiu rapidamente, desenvolvendo-se assim
novas tecnologias como guias virtuais, mapas electronicos e até novos guias em

websites. (Economou e Meintani, 2011, p. 87-101)

Um dos dispositivos méveis mais reconhecido no espa¢co museolégico, no que toca a
auxiliares e guias de visita, trata-se do audio guia ou guias interativos que s&o
considerados como um suplemento a atividade do guia humano, mais do que um
substituto direto destes. As suas principais funcionalidades passam por, servir um
namero grande de visitantes a baixo preco e apresentar explicagbes em Varios
idiomas. Estes género de dispositivo permite adaptar-se as necessidades de uma
pessoa individual, bem como, encorajar e facilitar a exploracdo do museu através de
varias funcbes personalizadas (itinerarios, limite de tempo, acessibilidade). Para o
espaco museologico permite ainda ter maior controlo, e estatisticas precisas sobre as
preferéncias de uso dos seus consumidores, e visitantes do museu. (Ruiz, et al., 2011,

p. 1410)

A evolucao tecnoldégica tem proporcionado muitos avancos no universo dos
dispositivos moveis, melhorando as capacidades destes, e permitindo que
desempenhem cada vez mais fun¢des. Dentro do museu é importante perceber que
tipo de funcionalidades os dispositivos devem conter, e perceber de igual forma,
guanto o utilizador pode usufruir da sua utilizagdo a fim de melhorar a experiéncia final
do visitante. A liberdade e o acesso a informag&o, bem como conteudos adicionais que
a aplicacéo disponibiliza ao utilizador, sdo pontos importantes de reflexdo aquando o

desenvolvimento e criagdo de uma aplicacdo. (Smith, 2009)

Idealmente, o contetdo multimédia ndo deve afastar a atencdo do utilizador / visitante
das obras e da exposicéo atual no espaco museoldgico, que devera ser sempre o foco
da visita. O equilibrio deve ser sempre mantido e o0 uso da tecnologia por parte do

utilizador, deve ser apenas considerada como uma contribuicdo para uma experiéncia
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Gnica, e como tal, deve oferecer uma aproximacdo integrada a varios aspectos
diferentes da visita. (Kuflik, et al., 2011, p. 2)

3.5.2.2. TIPOLOGIAS DAS APPS

Mesmo na area museoldgica, as capacidades de processamento de PDA's e outros
dispositivos moéveis existentes, antes do aparecimento desta nova geracdo de
smartphones, foram uma das principais razbes para o0 grande interesse no
desenvolvimento de novos guias moveis. A grande vantagem destas aplicacdes era
possibilitar ao utilizador uma combinac&o de servicos baseados no contexto, onde se
explorava informacdo relacionada com a localizagdo do utilizador, hora, outros
dispositivos na mesma area e que tipo de tarefa estava a ser realizada na altura. Um
dos objectivos principais, e 0 maior interesse para a criagdo de aplicacdes e guias
méveis para museus era a melhoraria da experiéncia do visitante dentro do espaco
museoldgico. Tinha-se como mais importante, que para além de ser proporcionado o
acesso a informacédo adicional ao que ja era acessivel na visita, mas também que a
aplicacdo fosse de facto interativa, mantendo a preocupacéo de que o guia em si, ndo
fosse intrusivo para o utilizador e substituisse a experiéncia da visita ao museu.
(Santoro, et al., 2007, p. 1)

Sendo o museu, uma organizagdo que esta em constante procura de novas formas de
comunicagdo com o0 seu consumidor e potenciais audiéncias, a aplicagdo movel
engloba varias vantagens para chegar o consumidor em varias fases, e ndo apenas no
momento da visita. Os “momentos” antes e poés visita, onde a localizacéo fisica do
utilizador ndo tem importancia, sdo pontos a explorar em termos de novos contelidos,
para o museu. Uma das grandes vantagens e versatilidades deste novo canal de
comunicagdo para espacos museoldgicos, passa pela criacdo de contetdo cultural
gue seja mais ligado a educacédo e ao entretenimento, sendo possivel a juncao das
duas vertentes. Alcancando assim novas formas de comunicar para além do tipico
marketing cultural, que podera ser sempre potenciado neste género de plataforma.
(Economou e Meintani, 2011, p. 87-101)

A grande maioria das aplicacbes desenvolvidas tém como objectivo proporcionar a
aprendizagem por parte do utilizador. Para alcancar este objectivo, € importante
realgar a acessibilidade aos varios conteudos culturais, através de interfaces simples

mas memoraveis onde os contetdos possam ser facilmente agregados e absorvidos
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por quem o utiliza. O sucesso de uma aplicagdo que permita uma experiéncia
multimédia, baseia-se na combinacgdo de trés factores. Em primeiro lugar, um design
que seja atrativo para utilizador mas que seja objectivo, melhorando assim a
experiéncia cultural. Uma orientacdo pedagdgica definida, que conduza o utilizador
através do processo de aprendizagem. E por fim, diferentes formas inovadoras de
interagdo homem-computador, que aumentem o factor de imerséo e o envolvimento do
consumidor. (Neto e Neto, 2012, p. 103)

O aparecimento de aplicacdes de dispositivos moveis levou varias instituicbes
museoldgicas a experimentar 0 potencial que este tipo de plataforma dispde, tanto ao
nivel de computacéo, como de conectividade. (Economou e Meintani, 2011, p. 87-101)

(Consultar Apéndice G)

Algumas tipologias de aplicagbes para espagos museologicos centram-se num
conjunto pouco alargado de cinco categorias. O grande grupo de aplicagbes de
museus baseia-se em visitas guiadas da colegdo do museu, podendo variar para uma
segunda e terceira categorias, onde a visita guiada se estende s6 até as exposi¢cdes
temporarias. Noutras aplicagbes propdem-se tanto a colecdo permanente do museu
como as exposicdes tempordrias. Encontram-se ainda outros dois tipos de aplicacdes,
0 jogo educativo sobre a colecdo ou exposicdes do espaco museoldgico, ou
aplicacdes destinadas s6 a uma exposi¢do, categoria, tema ou peca do museu.
(Economou e Meintani, 2011, p. 87-101)

3.5.2.3. AS FUNCIONALIDADES MAIS UTILIZADAS

No desenvolvimento de aplicagbes para dispositivos moveis, e outros guias multimédia
destinados para espagos museolédgicos, destacam-se varias empresas como a
Antenna International (http://www.antennainternational.com) e a Acoustiguide
Interactive (http://interactive.acoustiguide.com), nhum panorama internacional, ou a
Bold International (http://www.boldint.com/), para o panorama Portugués. O foco
destas companhias centra-se na criagdo de dispositivos multimédia, em alguns dos
casos dispositivos proprios de cada museu, que desempenhem o papel de guia de
visita para o utilizador. Em cada um destes produtos podem encontrar-se percursos,
comentarios audio e outros tipos de conteldo adicional, em muita ou pequena

guantidade, dependo do género de aplicacdo ou dispositivo moével.
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No que se destina a aplicagbes desenvolvidas em grande parte para serem
consultadas em dispositivos no museu, destacam-se dois guias multimédia criados
pela companhia Antenna International, um para o Museum of European and
Mediterranean Civilisations (MuCEM), situado na cidade francesa de Marselha, e o

outro para o museu, Museé de L’Armé em Paris.

Ambos os guias multimédia apresentam caracteristicas semelhantes, como consultar
um mapa interativo, ouvir comentérios audio, aceder a conteddo em vérias linguas
diferentes, e consultar percursos pré-definidos. Para além disto, o guia multimédia do
Museé de L’Armé contem galerias de imagens em alta definicdo. Enquanto que esta
aplicacdo apenas pode ser consultada num dispositivo alugado, com um custo
adicional no museu, o guia multimédia do museu MuCEM, para além de poder ser
alugado num dispositivo iPod Touch no local, pode ser consultado em qualquer outro
dispositivo através de uma aplicagdo web, como um website, através de codigos QR

dispostos pelo museu. (Antenna International, 2013)

Dois espagos museolégicos com maior reconhecimento no Mundo, o Museu
Guggenheim em Nova lorque, e o Museu do Louvre, em Paris, apresentam
aplicacdes moveis, desenvolvidas pela mesma empresa Acoustiguide Interactive.
Ambas as aplicacdes sédo dos produtos mais completos em termos de guias de visita
para museus, neste mercado. Cada uma destas aplicacdes permite aos visitantes e
outros utilizadores, acederem a um numero elevado de informagbes sobre obras,
artistas, e exposicdes, em exibicdo ou passadas, sendo dada a hipétese ao utilizador
de descarregar imagens, comentarios audio, ou guias de visita. (The Solomon R.
Guggenheim Foundation, 2013) (Acoustiguide Interactive, 2013) A aplicacdo mdével do
museu Guggenheim permite ainda a utilizacdo de um mapa interativo do museu e a
possibilidade de consultar o calendario e programa do museu. Ambos 0s guias
multimédia permitem a compra de conteudo adicional para varias exposicdes

especificas.

Para o panorama nacional de aplicagcdes guias de visita de espacos museologicos,
destacam-se caso da Fundacdo Serralves e do Museu da Marioneta, onde ambos

espacos apresentam aplicativos desenvolvidos pela empresa Bold International.

Na aplicagdo principal da Fundagcdo Serralves, podemos encontrar informacdo e
contetudos mais direcionados para uma otica de divulgagéo cultural, sendo possivel

consultar informacéo sobre a sua histéria e as suas exposi¢cdes. Sendo ainda possivel
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consultar o programa total dos varios espagos que integram a Fundacéo, sendo estes,
a Casa, 0 Museu e o Parque de Serralves. Em termos de guia de visita, estdo
disponiveis varios percursos pré-definidos para o Parque de Serralves, bem como os
habituais conteddos como comentarios audio, galerias de imagem, e informacfes

variadas sobre exposi¢oes, artistas e obras. (Boldint, 2013)

Por seu turno, na aplicacdo do Museu da Marioneta, o visitante ou utilizador da APP,
pode aceder a informagdo sobre cole¢cbes, consultar um mapa do museu ou ouvir
comentérios e guias audio. O acesso a imagens, ao programa atual do espaco e

informacdes sobre 0 museu e a sua histdria, estdo também disponiveis. (Boldint, 2013)
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4. MUSEOLOGIA

4.1. MUSEOLOGIA E A NOVA MUSEOLOGIA

Outro conceito relevante no ambito da presente investigacdo € o de Museologia, que
enguanto ciéncia, pode ser considerada como o estudo dos museus e da sua historia,
bem como da filosofia associada a espacos museoldgicos e como estes tém evoluido
no tempo. Mais concretamente o conceito refere-se ao estudo de tudo o que envolve
0S museus, desde os seus papéis educativos, sociais e politicos, bem como o0s seus
objectivos, politicas, e responsabilidades atribuidas a estas instituicdes. (Vergo, 1989,
p. 1-3)

Para além do estudo relacionado com toda a envolvente do museu, o termo
‘Museologia’, pode também ser utilizado para se referir a varios espacos ou
departamentos que exer¢cam fungBes dentro do espaco museoldgico. A partir de 1960,
o termo foi também considerado como uma area cientifica determinada na
examinacdo das relagbes entre o homem e a realidade, onde 0s museus se tornam

uma das possiveis manifestacfes (Desvallées e Mairesse, 2010, p. 54).

O museu como instituicdo patrimonial integrante de uma sociedade, € composto por
obras, cole¢cBes e exposicdes, onde o0 seu principal objectivo € a capacidade de expor
as pessoas a memoéria do passado. Estes espacgos sao considerados por muitos como
espacos guardifes de conhecimento e cultura, capazes de comparar o passado com o

presente e tracar o futuro. (Teixeira, 2008, p. 13)

Os museus pertencem a histéria do conhecimento estruturalizado, no sentido em que
0 projeto base de um museu, extrai e da significado a fragmentos do passado e

presente da sociedade que representa e que esta inserido. (Parry, 2007, p. 33)

Sendo que espagos museoldgicos sdo instituicdes culturais Unicas, estas também
operam como negdcios onde se empregam profissionais, com o principal intuito e
objectivo de desenvolver produtos que satisfagam positivamente os seus principais

consumidores, os visitantes. (Lindauer, 2006, p. 223)

Os espagos museoldgicos tém também como objectivo, preservar o patriménio pré-
existente. Enquanto conceito, patrimoénio identifica um povo através das ideias e dos
objetos que o caracterizam e compdem. Trata-se da manifestacdo e o registo da

identidade de um povo ou comunidade, que perdura no tempo. No sentido em que
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perder um elemento patrimonial significa também a perda de algo relativo a identidade
de um povo, a preservacdo de patriménio € uma forma de se resguardar uma
identidade. (Teixeira, 2008, p. 13)

A museologia pode ndo ser apenas direcionada para profissionais da area mas, o
proprio estudo ser direcionado para o publico destes espacos, como visitantes,
criangas, amantes de arte e académicos. O estudo centra-se maioritariamente nos
métodos utilizados pelos museus, e menos no proposito ou missdo destas instituicdes
(Vergo, 1989, p. 1-3)

O estudo de informacéo cultural é visto como uma das areas de foco da Museologia.
Informacéo cultural esta contida no objeto, e o seu significado € apenas determinado
pelo contexto, e o ambiente fisico ou social onde se insere. Examinar a reagédo do
publico e da sociedade as mensagens dos museus, e a investigacéo do significado de
objetos de museus num contexto social ou cultural, sdo duas tarefas da museologia,

em termos de informacao cultural. (Maroevic, 1999, p. 27-29)

Por sua vez, o termo ‘nova museologia’ pode ser entendido como uma nova ideia, do
conceito tradicional de museologia. O conceito surgiu a partir de 1980, e pode ser
definido como o estudo que se centra mais no papel social, bem como na posi¢ao que
espacos museoldgicos ocupam na sociedade, e nas suas novas formas de

comunicacdo. (Desvallées e Mariesse, 2010, p. 55)

A teoria critica do museu, nova teoria do museu, ou nova museologia, tem por base a
nocdo de que as decisbes exercidas nas politicas e praticas de trabalho no espaco
museologico, refletem os sistemas de valores que estdo inseridos nas narrativas
institucionais. A nova museologia, trata da descolonizacdo, dando aos seus o controlo
das suas herangas culturais, focando-se assim num intercambio cultural. (Marstine,
2006, p. 02)

Esta 'nova museologia' baseia-se principalmente num género novo de instituicdo
museoldgica como museus sociais, centros culturais e cientificos, e todos estes
espacos que expbem a cultura e a heranca local de forma a provocar o
desenvolvimento. Proporciona-se assim um distanciamento da museologia tradicional,
focada na imagem e no conceito classico da instituicdo museoldgica, onde as cole¢bes
permanentes sdo o seu principal foco de interesse (Desvallées e Mariesse, 2010, p.
55)
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Numa visdo mais inovadora da museologia em Portugal, a instituicAo museolodgica
assume novas formas de agir de forma alternada entre a concretizagdo como um meio
de aprendizagem e um espac¢o de lazer. Atualmente, o publico compde-se numa
sociedade mais participativa e dindmica, levando o0s espa¢os museoldgicos a
adoptarem uma expressao mais aberta no seio da sociedade, tornando-se cada vez

mais nos principais promotores da cultura. (Marecos, 2009, p. 18)

4.2. A APRENDIZAGEM NO MUSEU

As instituicdes museoldgicas tém vindo a readaptar-se aos tempos contemporaneos e
com isso, 0S seus propositos educacionais tornaram-se prioridades. Embora a
educacdo e a aprendizagem se tenham tornado prioridades nos museus, os dois
termos sdo compreendidos de maneiras muito distintas pelas pessoas, dependendo
sempre do seu contexto de sistema de educacdo e modelos de aprendizagem. O uso
do termo aprendizagem resulta num enfoque em processos de aprendizagem e no
resultado dos utilizadores, distanciando-se assim da entrega educacional por parte dos
museus. (Hooper-Greenhill, 2007, p. 3)

Os programadores culturais reconhecem que dois visitantes individuais ndo irdo
percorrer uma exposi¢cdo da mesma maneira. Em grande parte, o visitante dito “tipico”
de um museu, representa a média de todos os visitantes em termos de educacao,
estatuto socioeconémico, identidade racial ou étnica e experiéncias passadas de
visitas a estes espacos. Por seu turno, o visitante caracterizado de “ideal”, sentir-se-a

confortavel na exposicao, num sentido ideolégico e cultural. (Lindauer, 2006, p. 204)

Entretanto os métodos de ensino sé&o usualmente mais cognitivos que empiricos, onde
a mente do aluno é privilegiada em relag@o ao corpo. O papel educacional dos museus
pode significar o propésito da instituicdo museoldgica num todo, ou apenas o trabalho
e as tarefas realizadas por um dos funcionarios especialistas de um museu. O
contexto de aprendizagem num museu difere de outra forma de aprendizagem, como

em escolas ou outros espacgos de aprendizagem formal. (Hooper-Greenhill, 2007, p. 4)

No caso de espagos museoldgicos, eles sao de locais de exibicdo, onde o ambiente se
pode tornar mais rico e surpreendente. A aprendizagem num museu € fisica e
centrada no corpo, sendo que o movimento € inevitavel, e todo o ritmo e naturalidade
do movimento corporal influéncia o estilo e a forma de aprendizagem. (Hooper-
Greenhill, 2007, p. 4)
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A aprendizagem ocorre através da construgéo de significados sobre interagées com o
exterior, e € assim visto como uma atividade social onde a interagdo com outros € uma
parte integral do processo. Este processo de aprendizagem pode também ser
distanciado de uma aprendizagem de escola, no sentido em que este se baseia ha
integracdo com atividade, ao invés do tradicional método de escola que pode ser
caracterizado como uma acumulacédo de factos abstratos. (Mulholland e Collins, 2002,
p. 2-3)

Assim as historias, sédo igualmente importantes, ndo sO para a interpretacdo de
eventos mas também para a aprendizagem e intera¢cdo num contexto social. Nestes
termos, as narrativas atuam como veiculo para a colaboracéo, e a partilha de historias
torna-se num método crucial para a aprendizagem dentro de comunidades.
(Mulholland e Collins, 2002, p. 2-3)

4.2.1. AsS NARRATIVAS NO MUSEU

O modo particular como uma histéria € contada, € o que se pode entender por
narrativa. Uma histéria pode ser considerada como um espaco conceptual que
representa pessoas, objetos e acontecimentos. Cada histéria pode ser contada de
varias formas diferentes, de maneira a gerar diferentes efeitos e impactos, assim,
considera-se cada forma de contar uma histéria como uma narrativa particular.
(Mulholland e Collins, 2002, p. 1-2)

Assim, O termo “narrativa” caracteriza-se simplesmente pela forma particular como se
expbe uma histdria e um enredo, num determinado tipo de media. (Mulholland, Wolff,
Collins, 2012, p. 750)

Podendo ainda, a narrativa conformar-se a uma estrutura especifica de modo a
enfatizar varios aspectos particulares da histéria, com o objectivo de dar importancia a

certos elementos ou passar mensagens singulares. (Mulholland e Collins, 2002, p. 1-2)

As instituicdes museoldgicas ndo representam apenas identidade cultural, estas
desenvolvem-na através do enquadramento, que se trata do processo metaférico que
permite a criacdo de uma visdo do passado e futuro através das necessidades
contemporaneas. Mais do que fronteiras ou barreiras, o enquadramento desenvolve o
contexto e narrativa ideolégica que permite a compreensdo daquilo que € visto.
(Marstine, 2006, p. 4)
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Por seu turno as colecdes, tanto de caracter pessoal ou de caracter profissional e
cultural, como no caso de uma instituicio museolodgica, tém uma ligagdo direta com
narrativas. Os objetos de uma cole¢édo sao o vocabulario e as regras que ditam como
0s objetos sdo dispostos e apresentados representam a gramética. (Mulholland e
Collins, 2002, p. 3-4)

Assim, num contexto museolédgico, pode ainda caracterizar-se a narrativa como 0
alinhamento de informacdo numa sequéncia l6gica, por forma a permitir uma melhor

compreensao e expor outros conhecimentos. (Peponis, et al., 2003, p. 3)

A colecdo em si € uma narrativa, sendo que conta uma histéria através das descricdes
e associacdes entre 0s seus objetos, e qualquer item que seja colecionado pode ser

usado para validar essa mesma narrativa. (Mulholland e Collins, 2002, p. 3-4)

Por outro lado, a narrativa pode ser utilizada para se obter uma perspectiva hum
objeto singular, ou num conjunto, dentro de uma cole¢&o. (Mulholland e Collins, 2002,
p. 3-4) Assim, dois géneros distintos de narrativas podem ser definidos dentro do
contexto do espaco museologico, a saber: a narrativa curadorial (“curatorial narrative”);

e a narrativa de objetos de herancga cultural. (Mulholland, et al., 2011, p. 5)

O uso de narrativas curadoriais (“curatorial” as in curated), é visto como uma forma
importante de comunicagéo, seja em espacos museoldgicos através de exposicdes ou
em apresentacfes online. Tendo como principal objetivo, gerar a compreenséo e o
significado através de um vasto nimero de pecas ou objetos de heranca cultural.
(Mulholland, Wolff, Collins, 2012, p. 748)

Por seu turno, a narrativa sobre objetos de heranca cultural exprime-se sobre o objeto
individual e ndo pelo conjunto. Esta tipologia de narrativa tem por base expor varios
aspectos diferentes acerca de uma certa peca, desde a sua criagdo, a biografia do
artista ou qualquer outra informacdo que leve o visitante a ter um maior conhecimento
sobre o objeto. (Mulholland, et al., 2011, p. 5)

A narrativa de uma exposicéo deve ser entendida como a reflexdo das suposicdes de
uma cultura e ndo apenas contar a Unica histéria verdadeira. (Mulholland e Collins,
2002, p. 3-4)

Tendo em conta que a audiéncia do museu tem por base um grande diversidade de

culturas, este espaco é na sua esséncia uma grande experiéncia social. O uso da

Nuno Filipe Valente da Silva 65



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museoldgicos

narrativa no espagco museolégico, esta exposta até ao visitante que decide nao tomar
um percurso predefinido no museu. Apenas encontrando-se no espaco, o visitante
esta exposto as narrativas socioculturais que estdo expressas nas exposicoes.
(Coffee, 2007, p. 384-385)

Assim, o enquadramento de objetos e audiéncias é utilizado em espacos
museoldgicos com o intuito de controlar o processo de visionamento dentro deste
espaco, sugerindo assim uma narrativa que produz um espelho da histéria, sem que

hajam conflitos e contradi¢cbes. (Marstine, 2006, p. 5)

Mais recentemente, 0 uso de narrativas por parte de museus tém-se distanciado da
sua aplicagdo classica, introduzindo novas abordagens. Seja com um maior controlo
sobre o percurso do visitante durante a exposi¢do, ou como uma narrativa que permita
a uma visita mais fluida e flexivel por parte do visitante, explorando os seus préprios

interesses na exposigao envolvente. (Kirshenblatt-Gimblett, 2000, p. 8)

As novas tecnologias permitiram que as narrativas se adaptassem ao digital noutros
formatos, distanciando-se das limitagbes do papel. As principais contribuicbes das
novas tecnologias para as narrativas, baseiam-se na imersao, e no controlo dado ao
receptor. (Mulholland e Collins, 2002, p. 2)

O controlo é expresso na habilidade do utilizador em influenciar o curso da historia,
através de tomada de decisdes em pontos decisivos da historia. Por seu turno,
caracteriza-se a imersdo como o sentimento de se estar inserido na historia. A mesma
sensacao pode ser alcancada na leitura de um livro, embora com o digital, as novas
tecnologias poderdo permitir ao utilizador, percorrer um espaco ou ambiente virtual

através do ponto de vista de uma das personagens. (Mulholland e Collins, 2002, p. 2)
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5. As APLICACOES E AS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO — AS APPS EASTIC’s

5.1. CONCEITOS, PROPRIEDADES E TECNOLOGIAS DAS TIC

O Computador enquanto dispositivo, foi um elemento de grande influéncia tendo
proporcionado o crescimento das tecnologias de informag¢do e consequentemente a
era da informacdo. A internet tendo sido iniciada em finais dos anos 50 como uma
tentativa de partilhar informacéo entre computadores através de linhas de telefone,
tornou-se num dos elementos fundamentais para tornar o sector das TIC mais

independente. (Fransman, 2010, p. 108)

As novas tecnologias de informacdo e comunicacado, sdo geralmente plataformas para
variados fins e servigos. O telemdvel tornou-se num dispositivo mais complexo que o
tradicional telefone. Por sua vez, o computador pessoal, caracteriza-se como uma
plataforma com capacidade para desempenhar fun¢des bastante variadas, facto que
atrai um grande conjunto de interesses distintos. Por outro lado a Internet, representa
o papel de um mecanismo de distribuicdo para um conjunto complexo de servigos e

funcdes. (Anderson, et al., 2007, p. 3-4)

Por ser um sector que engloba telecomunicacdes, tecnologias de informacédo (TI),
electronica e internet, o sector das TIC ndo se trata apenas de uma industria
importante, mas um elemento chave que proporciona as informacdes e infraestruturas
de comunicagao necessarias para o bom funcionamento da sociedade e da economia.
E assim considerado como uma parte importante da infraestrutura econémica de

varios paises. (Fransman, 2010, p. 3)

Um dos factores mais importante a realcar no universo das TIC, é a inovagdo. Este
factor torna-se fulcral no desenvolvimento positivo da produtividade, e as tecnologias
de informac¢do e comunicagdo tém sido um ponto importante para a tornar possivel.
(Reynolds, 2010, p. 271)

Por seu turno, o factor que melhor exprimir as mudangas no campo das tecnologias de
informagcdo e comunicacdo, € a rapidez. A comunicacdo interpessoal, a procura e
disponibilizacdo de informac&o e dados, bem como o uso de outros servigcos, sdo
realizados com uma rapidez nunca antes vista. No caso das novas tecnologias de

informacdo e comunicacdo, a velocidade gera uma mudanca qualitativa no que se
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pode fazer e alcancar, tanto de forma mais intensiva como até de forma mais livre.
(Anderson, et al., 2007, p. 14-15)

A conjugacao entre computadores e as telecomunicagdes foi o factor que despoletou o
nascimento da Internet, o que por sua vez veio a transformar os dois elementos bases

da sua criacdo para dar lugar ao ecossistema das novas TIC’s. (Fransman, 2010, p. 3)

No seio das novas tecnologias de informag&o e comunicagéo, a internet em especial
tem mostrado um rapido desenvolvimento ao longo dos anos, tendo duplicado o
namero de utilizadores de forma consecutiva ao longo dos anos. Comparativamente
nenhuma outra tecnologia de informacdo e comunicacdo, se desenvolveu téo

rapidamente como a Internet. (Gumucio Dagron, 2003, p. 21)

A caracteristica que melhor ilustra 0 novo ecossistema, Sdo 0S equipamentos como
servidores, telefones ou computadores, que estdo interligados e configurados em
redes com plataformas direcionadas para a internet, onde se da a criacdo de
contetdo. Assim, considera-se o ecossistema das novas tecnologias de informacéo e
comunicagdo, como um sistema dindmico que funciona como um motor para o
desenvolvimento econdmico e social a uma escala nacional e global. (Fransman,
2010, p. 1)

No seio das TIC, encontram-se infraestruturas de grandes escalas, sistemas e
aplica¢cbes inseridas em redes de comunicacdo. Assim, pode-se caracterizar o termo
de tecnologias de informacdo e comunicacdo como a conexao existente entre redes

de computadores e tecnologias de telecomunicagdes. (Johanson, 2011, p. 8)

No centro deste novo ecossistema das TIC, identificam-se os elementos principais em
quatro grupos diferentes. As organizacdes “Networked Element Providers”, que
produzem os componentes de hardware, como 0S seus sistemas operativos, que
fazem parte da rede; O grupo que representa os operadores de redes, intitulados de
“Network Operators”, desenvolvem e operam redes de telecomunicacdes, televisdo
por cabo e satélite; O terceiro grupo de elementos refere-se aos criadores contetdos e
aplicacdes de software; O ultimo elemento do novo ecossistema das TIC refere-se ao

consumidor final. (Fransman, 2010, p. 8-10)

Contemporaneamente considera-se a disponibilidade a tecnologia como um indicador

importante no que toca a qualidade de vida. O termo “digital divide”, caracteriza a
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desigualdade entre grupos no que se refere ao acesso a tecnologia e a tecnologias de
informacg&o modernas, como computadores pessoas, internet e teleméveis. Sendo que
este ultimo podera ser a ferramenta solucionaria para encurtar esta desigualdade.
(Reynolds, 2010, p. 275)

Embora as tecnologias de informagéo e comunicacdo sejam ferramentas importantes
para a partilha de conhecimento e informacéo, por si sé ndo estardo aptas a reduzir a
desigualdade existente no acesso a tecnologia. O uso conjunto de varios tipos de
media, por sua vez, pode ser por sua vez mais eficiente que apenas o uso de um

media de comunicacdao. (llboudo e Del Castello, 2003, p. 54)

Sem se considerar o estado econdmico, localizagdo geografica, idioma ou estado
social, quando as tecnologias de informagéo estdo disponiveis a um grande numero
de pessoas, podem de certo modo melhorar a partilha de ideias, a cultura e o

conhecimento. (Reynolds, 2010, p. 280)

Assim as TIC afectam da mesma forma a vida de pessoas inseridas tanto em
sociedades desenvolvidas, como em sociedades em desenvolvimento. (Johanson,
2011, p. 8)

Um vasto conjunto de dispositivos bem como outras tipologias tecnoldgicas como
computadores, teleméveis, e a internet, ttm vindo a ser tomados como bens

adquiridos pela sociedade em geral. (Rgpke, Christensen e Jensen, 2009, p. 1)

Ainda que o telemével ndo tenha a capacidade de realizar as tarefas que um
computador pessoal consegue, muitos observadores industriais vém este dispositivo
mével como sendo a ferramenta ideal para fazer a ponte entre a desigualdade no
acesso as TIC. O motivo para a consideracao desta solucdo baseia-se num conjunto
de caracteristicas e vantagens que este tipo dispositivo possui em relagdo ao
computador pessoal. Para além da sua caracteristica moével, o telemével torna-se mais
conveniente do que um computador pessoal, gracas ao menor custo e a melhor
autonomia da bateria. Estas caracteristicas podem ser relevantes nomeadamente em
regibes com pequeno acesso a eletricidade e infraestruturas de wireless, que sdo mais

acessiveis em termos de desenvolvimento. (Reynolds, 2010, p. 279-280)
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5.2. CONTEUDO DIGITAL E METADADOS

Devido a rapida disseminacéo de tecnologias desenvolvidas no séc. XX, o contetdo
digital tem se vindo a alastrar rapidamente pelo mundo fora. (Nagao, 2003, p. 2)

Qualquer informacéo visual, audiovisual, sonora ou textual que tem um tempo de vida
pré-definido, como uma sequéncia de video ou uma transmissédo de audio, podem ser
considerados como conteudo digital. No universo dos sistemas digitais, este é
caracterizado pelo seu estado de presenca e disponibilidade permanente, podendo ser
requisitado ou estar disponivel durante algum tempo num sistema. (Mauthe e Thomas,
2004, p. 4)

Seja para fins de entretenimento, educacgdo, negécios ou qualquer outro propdsito, o
conteudo digital em si pode ser visto e consumido num grande conjunto de
dispositivos. Este género de conteldo tem a capacidade de ser reutilizado num vasto
namero de ecras diferentes, como cinemas, televisbes, computadores, ou dispositivos

maoveis como telemoveis. (Rice e McKernan, 2002, p. viii)

Uma das caracteristicas mais importantes de contetdo digital é a Transcodificacao,
gue se pode caracterizar como uma mistura entre personalizacdo e adaptacdo do
conteudo. Gragas ao facto da internet ser facilmente acedida através de varios
dispositivos como computadores, telemdveis ou sistemas de navegacdo, a
transcodificacdo € necessaria de modo a adaptar o conteddo para os diferentes

dispositivos, tornando assim o conteudo digital mais versatil. (Nagao, 2003, p. 2-3)

A partir do momento em que o contetdo se encontra digitalizado este pode ser
manipulado em inimeras formas, bem como reutilizado, distribuido, partilhado, ou
consumido num variado conjunto de dispositivos diferentes. (Lehikoinen, Aaltonen,

Huuskonen e Salminen, 2007, p. 3)

Assim, o conteldo digital apresenta vantagens Unicas, podendo ser acedido,
manipulado, transmitido, descarregado, visualizado e consumido no seu estado normal
ou em partes. Para a caracterizacdo do conceito de conteldo, devem ser
considerados dois elementos importantes, a esséncia e a metadata. A esséncia
define-se como a informacdo e o conteldo em si, que pode ser representado por

imagem, video, audio ou texto. (Mauthe e Thomas, 2004, p. 4)
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Por seu turno, a metadata, um termo mais utilizado na &area de tecnologias de
informacédo, pode ser caracterizada como dados relativos a descricdes de contetdos
gue permitam uma melhor precisdo na recolha de informacgé&o. (Nagao, 2003, p. 62)

Até aos anos 90, o termo ‘metadata’ ou ‘metadados’ era principalmente reconhecido
como um conjunto de dados necessérios para a identificacdo, representacao,
interoperabilidade de certos objetos ou dados utilizados em sistemas de informacéao,
sendo principalmente utilizado na &rea de gestdo de dados geoespaciais. Mais
recentemente, os metadados envolvem o total de informacao existente acerca de um
certo objeto ou dado. (Gilliland, 2008, p. 2)

A metadata pode ser assim entendida como um conjunto de dados estruturados
acerca de um objeto. Quando criados e geridos de forma competente, podem ser
elementos criadores de valor. Sendo que as suas principais fungbes podem passar
pelo suporte na descoberta de outros dados e informagdes, podem facilitar a
aquisicdo, compreensdo e utilizagdo de certo tipo de dados, e permitir ainda a
descoberta, processamento e andlise de informagdo automaticas. (Sicilia e Lytras,
2009, p. v)

Qualquer objeto de informacdo que possa ser manipulado e a acedido por um sistema
de informacg&o ou ser humano, contém um conjunto de dados capaz de o identificar. O
objeto de informac&do em si pode ser apenas um item individual, como um grupo de

objetos, ou uma base de dados na sua totalidade. (Gilliland, 2008, p. 2)

Sera possivel ainda dividir a metadata em trés géneros diferentes, sobre o contetdo,
sobre parametros de codificagdo, e ainda sobre dados de localizagcdo. (Mauthe e
Thomas, 2004, p. 4)

O uso de metadados nos diferentes tipos de médias diferentes ndo se realiza sempre
da mesma forma, e para cada um dos tipos de objetos de informac&o os dados sdo
apresentados de formas variadas. No caso especifico da fotografia, 0 modelo EXIF
consiste num sistema bastante simplificado de adigdo de dados identificativos a uma
imagem. As informacdes especificas podem conter a identidade do autor, as
caracteristicas técnicas, o copyright, o contexto da imagem ou a localizagdo onde foi
tirada. A Unica desvantagem é ser um modelo que € s6 aplicivel a objetos individuais.
(Bailer, 2011, p. 8)

Nuno Filipe Valente da Silva 71



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museoldgicos

Da mesma forma se pode tratar o contetdo de metadados de ficheiros audio ou video.
No caso especifico do audio podem enumerar-se trés categorias de metadados que
podem melhorar a identificagéo de ficheiros. A saber, metadados editoriais, metadados
culturais e metadados acusticos. Por seu turno, o uso de metadata em producao
audiovisual, pode estar presente desde o inicio do processo de producéo, visto que o
principal objectivo deste tipo de dados é ser capaz de localizar conteudo arquivado,
que podera vir a ser reutilizado num grande nimero de canais de distribuicdo. (Bailer,
2011, p. 11-12-15)

Desta forma pode assim concluir-se que os metadados sdo utilizados com diferentes

objectivos e para fins e propdésitos variados. (Sicilia e Lytras, 2009, p. v)

5.3. ESPACO MUSEOLOGICO E A TECNOLOGIA
5.3.1. MUSEUM INFORMATICS

O estudo das interagBes socio-tecnolégicas que ocorreram no cruzamento de
pessoas, informacédo e tecnologia nos museus designa-se como Museum Informatics.
Ao longo do tempo, esta area de estudo veio ajudar a entender que a compreensao
dos espagos museoldgicos pode ser alterada, com a introdugdo de novos recursos e

tecnologias de informacéo. (Marty, 2010, p. 2-3)

Uma alternativa liderada pela tecnologia, para fins de preservagdo da heranga cultural,
surgiu sob a forma dos media digitais. Os principais esfor¢os, tém sido baseados na
criacdo e desenvolvimento de reconstru¢des e bases de dados de heranca cultural
ameacada ou quase perdida. A nova tecnologia presente nos media digitais, tem o
potencial de transformar os melhores exemplos de preservacao, para além do écran
estatico, capturando os aspectos sociais, culturais e humanos dos locais em formas

interativas e cinematicas. (Kalay, Kvan e Affleck, 2008, p. 2)

As novas formas de apresentacdo de informacdo e conhecimento que instituices
museoldgicas tém disponibilizado, baseiam-se na utilizacdo de novas tecnologias com
0 intuito de cativar o publico. Espacos museoldgicos utilizam agora técnicas de
divulgacdo e promog&o que anteriormente apenas eram utilizadas em empresas e
organizacdes comerciais de caracter privado. Assim, num esforco de conquistar novos

visitantes, 0s museus recaem numa logica de “empresas culturais” adaptando as
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praticas de gestdo, servicos e bens, onde o visitante passa a ser um consumidor e

visitante ativo. (Marecos, 2009, p. 16-17)

Muitos locais de heranca cultural enfrentam um rapido declinio no que toca a sua
preservacdo, devido a agressiva expansdo urbana, guerras, desenvolvimento
especulativo ou apenas devido a simples negligéncia. Nos locais que tém a
capacidade e 0s recursos para a sua manutencao, o foco é direcionado para a sua
preservacdo e melhoramento. Outros locais sem a mesma capacidade e recursos,

ocorrem um progressivo risco de serem perdidos. (Kalay, Kvan e Affleck, 2008, p. 1)

A utilizacdo de sistemas multimédia em museus pode também ter sido exposta a uma
mudanca de paradigma onde se pode constatar um maior poder do utilizador, maior
importancia em software de conteidos em vez de software de computadores, ou a
mudanca de tecnologia de computacdo para multimédia e telecomunicagfes. Realca-
se também o rapido crescimento da tecnologia em geral e os varios esfor¢os

internacionais de colaborag&o. (Hemsley, 1993, p. 160)

A utilizacé@o de tecnologias digitais ndo so permite a audiéncia um mais vasto acesso a
colegcbes de museus e conhecimento, bem como também permite aos espacos
museoldgicos perceberem melhor a sua missdo no que se refere a educacdo do
publico. Desta ideia surge a area de estudo de museum informatics, na qual os
espacos museologicos se tentam adaptar a evolugdo tecnoldgica tentando

simultaneamente identificam o seu novo papel na sociedade. (Nikou, 2008, p. 1-2)

A introducao de tecnologia de informagdo em instituicdes museoldgicas, teve inicio
nas maos de gestores de colecbes e arquivistas, na forma como estes tentaram
encontrar alternativas e solu¢des para melhorar os sistemas baseados em papel, bem
como a combinacgdo dados e informacdes para uma melhor gestdo das cole¢cfes dos
museus. (Spinazzé, 2004, p. 37-38)

Mais recentemente a utilizagdo de tecnologias multimédia no espago museoldgico
centram-se em grande parte na aprendizagem. Neste contexto podem identificar-se
trés categorias de sistemas ou aplicacdes multimédia moveis em uso, a saber:
aplicacdes multimédia que faciltem o processo de aprendizagem através de
conteudos relativos ao contexto da exposi¢éo; aplicagdes que melhoram a interacao

entre o visitante e o espaco fisico; e aplicacbes desenvolvidas para cenarios
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especificos de aprendizagem, nomeadamente direcionadas para criangas e jovens.
(Yiannoutsou et al., 2009, p. 230)

Desta forma, instituicdes museoldgicas tém procurado o uso de dispositivos méveis
como uma ferramenta para melhorar a experiéncia do utilizador e oferecer novas

formas de apresentacéo de informag@es e conteudos. (Hsi, 2003, p. 316)

O uso de multimédia e nomeadamente de tecnologias moveis pode ser visto assim
como uma mais valia num espaco museoldgico, podendo motivar o visitante,
estimulando a sua imaginacdo e o seu envolvimento no espaco. Outras vantagens
inerentes ao uso de tecnologias multimédia centram-se na emergéncia de novas
formas de reorganizar e apresentar factos historicos e culturais de uma forma
construtiva. Deste modo, a utilizacdo de dispositivos moveis e tecnologias multimédia
em espagos museoldgicos permite que a relagdo entre visitante e exposicao se torne
interativa em ambos os sentidos, nos quais o fluxo de informag&o nédo se direciona

apenas ao visitante. (Yiannoutsou et al., 2009, p. 230)

Assim a tecnologia movel em espac¢os museologicos pode ser utilizada para construir
melhores experiéncias de aprendizagem para os visitantes. Tal como anteriormente
este tipo de tecnologia era utilizada para aumentar a interagdo com o espaco fisico.
(Naismith e Smith, 2006, p. 6)

5.3.2. O MuUseuU DIGITAL

Tal como grande parte dos antigos media tinham impacto na preservacdo de heranca
cultural, também o uso de tecnologia digital levanta um conjunto de questdes, no
sentido da convergéncia das artes tecnologias e instituicbes de preservacdo de
memoria socioculturais. Sendo que a grande preocupacdo se situa no desafiar das
nogdes tradicionais de como a herancga cultural pode e deve ser representada,

interpretada e disseminada. (Kalay, Kvan e Affleck, 2008, p. 1)

Outro factor importante que contribuiu para que museus viessem a adoptar cada vez
mais a tecnologia e computacdo deu-se em meados dos anos 60 com o aparecimento
de novos standards de bibliotecas, capazes de serem lidos por maquinas. A ideia
concreta, centrava-se na transferéncia de informacgédo e dados de catalogacdo para um

formato digital que pudesse ser lido pela maquina. (Parry, 2007, p. 22)
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Este processo de reconstrucdo digital difere bastante do processo fisico de
reconstrucdo. O processo digital inicia-se na maior parte das vezes através da
digitalizacdo dos elementos fisicos a partir de véarias tecnologias, para que
posteriormente a informagdo possa ser convertida para modelos trés dimensdes ou

outros recursos. (Kalay, Kvan e Affleck, 2008, p. 1)

O museu digital baseia-se principalmente na digitalizacdo de cole¢cbes e de obras de
museus, para que possam ser acedidas digitalmente. Novas tecnologias e museus
digitais permitem agora um maior acesso a informacao e outros recursos. Com o baixo
custo, a facilidade no desenvolvimento e utilizacao deste tipo de tecnologias, cada vez
mais museus tém a oportunidade de digitalizar cole¢cdes, bem como permitir outro tipo
de interacdes dos seus visitantes com as obras e colec¢des digitais. (Marty, 2010, p. 2-
3)

O elemento tecnoldgico e a nova computagédo ao servico dos museus ofereceram aos
espacos museoldgicos uma nova eficiéncia, ordem e capacidade de processamento,
para uma melhor gestdo das suas cole¢des. Os computadores foram sem duvida a
melhor ferramenta possivel para varias tarefas, mas apenas para instituicbes
museoldgicas que possuissem 0s recursos, 0 empenho e a informagdo necessaria

para a sua utilizagéo. (Parry, 2007, p. 29)

Desta forma pode considerar-se museu virtual como sendo um conjunto de dados,
informacé&o ou elementos digitais, com a capacidade de serem acedidos na web ou em
qualquer dispositivo electronico. Um computador, quiosque digital, dispositivo mével
ou um cd-rom, podem funcionar como uma extensdo do museu fisico. (Styliani, et al,
2009, p. 1-2)

Assim, uma colec¢édo l6gica de objetos digitais compostos em variados tipos de média,
pode ser outra forma de caracterizar um museu virtual. Devido as capacidades de facil
acessibilidade através de varios pontos e da constante ligagdo, proporciona-se a
criacdo de novos métodos de comunicacdo e interacdo para com os utilizadores.
(Schweibenz, 1998, p. 7)

Na década de 90, j& se apresentavam algumas sugestdes para museus virtuais com
base em tecnologias recentes na altura. Um exemplo de museu virtual passava pela
digitalizac&o de varias obras e artefactos, bem como pela posterior criagdo de modelos

de trés dimensdes para proporcionar outro tipo de interagdo com os visitantes. Ou até,
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a utilizacéo de hipermédia para se adicionar outros tipos de conteudos a certas obras
de museus. (Tsichritzis e Gibbs, 1991, p. 17)

As novas tecnologias de informacéo séo utilizadas por profissionais de museus para
proporcionar novas formas de chegar aos seu publico-alvo, seja dentro do espaco
museoldgico ou online, na web. Dentro do museu encontram-se quiosques digitais que
permitem uma nova experiéncia de interatividade para os visitantes, onde estes
podem consultar varias informagdes e conteidos ao seu proprio ritmo. Por sua vez na
web, 0os museus digitais permitem as pessoas planear visitas, ver obras em pormenor

e consultar outros conteldos interativos. (Marty, 2010, p. 2-3)

Visitas virtuais a museus, ou museus Vvirtuais, podem de certa forma estar
relacionadas com a teoria do museu. Administradores de instituicbes ou espagos
museologicos reconhecem, e apontam recursos online que permitem que as colegdes
de espacos museoldgicos estejam mais acessiveis, e possam oferecer outras
experiéncias interativas. Desta forma, levando consequentemente a que 0s visitantes
de museus virtuais, assumam um papel mais ativo, maioritariamente proporcionado
pela interatividade, podendo decidir os caminhos a percorrer de acordo com 0s seus
interesses, ao contrario da passividade imposta pela autoridade institucional
(McTavish, 2006, p. 226).

Os museus virtuais sao assim essencialmente compostos por obras e contetdos
digitalizados. Futuramente, instituicbes museol6gicas poderdo reconhecer as
vantagens dos meios digitais, como a criacdo de varios tipos de experiéncias
diferentes para o utilizador. Seja, na preservacao de obras, através da sua
digitalizagdo, ou na criagdo de uma nova ligagdo com o0s seus visitantes /

consumidores. (Schweibenz, 1998, p. 7)

Considerando que 0os museus virtuais podem ser importantes em termos de educacao,
€ de notar que a experiéncia pessoal de visitar 0 espa¢co museoldgico, nunca possa
ser replicada, independentemente da sofisticacdo e da tecnologia dos dispositivos de

imagem e outros, utilizados. (McTavish, 2006, p. 226)

5.3.3. METADADOS NO MUSEU E OSs VARIOS STANDARDS

O uso de metadados em museus é visto como um factor bastante importante,

tornando-se numa ferramenta essencial em todos os aspectos na pratica dos museus.
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Podendo ser utilizados como uma ferramenta para descrever colecdes e objetos ou
artefactos individuais, bem como, na assisténcia a professores no uso de cole¢bes
para fins de educacgéo. A utilizagdo dos metadados passa ainda pela preservagéao de
ativos digitais, para proporcionar certas experiéncias online. (Spinazzé, 2004, p. 37-38)

A utilizacdo do standard de metadata de Dublin Core, é vista amplamente como nao
apropriada para a descricdo de matérias e objetos culturais, o que veio contribuir para
o desenvolvimento de novos formatos de metadata que proporcionem a contribuicdo
de dados numa forma estandardizada. Assim, o modelo CDWA Lite, baseado na
“Categories for the Description of Works of Art”, é caracterizado como uma estrutura
XML, desenvolvida por forma a descrever registos de obras de arte e outros objetos
culturais. (Stein e Coburn 2008, p. 2)

Atualmente as instituicbes museoldgicas comunicam com uma mais vasta audiéncia.
Na pratica, os metadados permitem aos museus, a criagdo de uma sensagdo de
comunidade, da mesma forma permitem demonstrar a importancia da documentacao,
e expor a natureza complexa das atividades do espago museol6gico, como as
colegcbes a curadoria, a educagdo e outros servicos. As vantagens do uso dos
metadados no museu, passam ainda por abrir novas portas para a diversidade de
perspectivas e oportunidades, em experiéncias educacionais fora do paradigma das
exposi¢coes / publicagdes, bem como, colocar o museu num diferente espaco social, e
desafiar as responsabilidades e papéis tradicionais dentro do museu. (Spinazzé, 2004,
p. 38)

Desta forma, e por ndo existir um standard Unico que seja utilizado pela maioria dos
espacos museologicos a nivel internacional, podem identificar-se um conjunto
consideravel de standards ja ultrapassados ou ainda em utilizacdo por espacos
museologicos. A saber, os standards, Spectrum, CHIN Data Dictionary, AMICO

Library, EMII ou o consorcio CIMI.

Bastante respeitado como standard internacional, o “SPECTRUM”", abreviatura de,
Standard Procedures for Collections Recording Used in Museums, é considerado
como um guia de boas préticas para a documentacdo em museus. Contém
procedimentos para a documentacdo de objetos e os processos com que se submete,
bem como, a identificacéo e descricdo necessarias para o suporte dos procedimentos.
Assim, caracterizando-se tanto como um standard de metadata, bem como um

standard de procedimentos, foi originalmente criado pela Collections Trust
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(previamente intitulada de Museum Documentation Association) do Reino Unido.
Tendo vindo a ser utilizado como base para a troca internacional de dados de
museus. (Canada, 2013)

O consércio CIMI consistiu num projeto direcionado para o desenvolvimento e a
disseminacao de standards comunitarios, para a preservagado de dados e informacdes
de museus em formato digital. Embora este projeto tenha ja sido terminado, o seu
desenvolvimento ajudou na criacdo do atual e reconhecido standard de metadados
para museus, SPECTRUM. (OCLC, 2014).

No panorama Canadiano, o “CHIN Data Dictionary”, standard utilizado desde os anos
70 por museus canadianos, é ainda hoje muito requisitado para o desenho de
sistemas de gestdo de colegbes, bem como na catalogacdo dos museus. Este
standard contém a descrigdo de espagos das bases de dados, para a documentagéo e

gestdo de colegbes de espagos museoldgicos. (Canada, 2013)

Podendo ser utilizado por um vasto leque de museus, torna-se util na identificagéo das
necessidades de informacdo e na estandardizagdo da documentacdo do espaco.
Sendo ainda util como uma diretriz para instituicdes canadianas que contribuam com
dados de colegdes para a “CHIN’s Artefacts Canada” e a “Virtual Museum of Canada

Image Gallery”. (Canada, 2013)

No contexto Europeu, a EMII, ou European Museum's Information Institute, € uma rede
de organizacdes culturais, que trabalham em conjunto para a promocdo e o
intercambio de boas praticas e a utilizacao efetiva de standards de gestdo de
informacbes entre os Estados membros europeus e paises associados. O principal
objectivo é gerar 0 uso, o conhecimento e a inspiracdo da informacdo de heranca

cultural europeia. (European Museum’s Information Institute, 2010)

Por seu turno a “AMICO Library” refere-se a de uma colecdo online em constante
crescimento que pretende agregar variados conteudos e documentacao digital de alta
qualidade, acerca de obras de arte a nivel global. Os conteldos podem ser, imagens,
texto ou multimédia. Esta biblioteca online, agrupa um conjunto de dados, e uma vasta
colecdo que caracteriza a expressao cultural e criativa de varias culturas de todo o
mundo, desde tempos pré-historicos até ao nosso tempo contemporéneo. (Art

Museum Image Consortium, 2011)
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Em termos de schemes, identificam-se entre outros, O “Sepia Data Element Set”, ou
simplesmente, SEPIADES, que se refere a um conjunto de elementos de dados para a
catalogacédo de colectes fotogréficas. Desenvolvido pelo projeto SEPIA (Safeguarding
European Photographic Images for Access) da Comissdo Europeia, contém 21
elementos principais, € um conjunto alargado de sugestfes para o uso de elementos
especificos e detalhados. (International Council on Archives, 2011)

O Lightweight Information Describing Objects, ou simplesmente, LIDO, € outro scheme
xml utilizado para a recolha de metadados. O propésito deste esquema de metadados
€ a sua utilizacdo ou aplicacdo numa variedade de servi¢cos online, desde bases de
dados de colecdes digitais até portais agregadores de recursos. As suas
caracteristicas principais, passam pela habilidade de suportar um grande conjunto de
informacg&o descritiva de objetos, de espagos museoldgicos, e pode ser utilizado
dentro de varias disciplinas, como arquitetura, histdria natural ou tecnologia. Este
esquema criado pela ICOM, suporta ainda um portal multilinguistico. (ICOM

International Committee For Documentation, 2010)

Outro schemes de metadados, intitulado de REACH, desenvolvido em 1997 pela
organizacdo “Research Libraries Groups”, consistia hum programa que tinha como
principal objectivo de explorar de que forma a informacéo existente nos sistemas de
gestdo de colecbes de museus poderia ser extraida para permitir o acesso a
informacdo descritiva de objetos. Este programa permitia a adicdo de detalhes
descritivos como a proveniéncia das obras, as dimensdes, 0s materiais ou até as
técnicas de producao, para além da informacgéo usual do titulo, autor, objeto, origem e
data de criacdo. (Patel, et al., 2005, p. 4-6)

Por sua vez, o sistema ARCO, Augmented Representation of Cultural Objects, por sua
vez, centra-se no desenvolvimento de tecnologias inovadoras que auxiliem os museus
a criar, manipular, gerir e apresentar artefactos de media ou pequena dimenséo, em
exposi¢des virtuais apresentadas online ou internamente no ambiente do museu. Este
sistema pretende melhorar a experiéncia de objetos culturais através de tecnologias
de criacdo de modelos 3d, e facilitar a interagdo dos utilizadores com estes objetos.
(Patel, et al., 2005, p. 4-6)
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6. COMPUTACAO UBIQUA

6.1. CONCEITO

O método de computacdo ubiqua define-se como uma nova forma de melhorar o uso
de computadores, através da utilizacdo de varios dispositivos dispersos por um espaco
fisico e invisiveis para o utilizador. O principal objectivo é fazer com que inUmeras
pessoas estejam sempre conectadas e a interagir com varios tipos de computadores
interligados na rede, sem que o utilizador saiba. Para tal uma das necessidades seria
a criacdo de varios tipos de dispositivos de todos os géneros e tamanhos, para

estarem disponiveis para o utilizador. (Weiser, 1993, p. 75-76)

A computacdo ubiqua ou ubicomp, é também o termo dada a terceira era da
computacdo moderna, a era da computacdo ubiqua. Tendo a primeira era da
computacdo correspondido ao computador mainframe, onde o sistema se centrava
num computador para muitos utilizadores, a segunda referia-se ao computador
pessoal, PC, ou seja, um computador para muitas pessoas. Por sua vez, a terceira era
corresponde ao tempo de agora, e centra-se num utilizador com muitos dispositivos,
podendo ser caracterizada pela disseminacdo de dispositivos mais pequenos, e
essencialmente moveis, que podem tomar a forma de smartphones que se encontram

inseridos no ambiente em redor do utilizador. (Want, 2010, p. 2)

Um ambiente dominado por "ubiquitous computing" pode ser também definido como
"ubiquitous environment", e pode estar aplicado no mais comum dos locais
frequentado regularmente por diferentes pessoas, como escolas, centros comerciais,
estadios desportivos, local de trabalho, ou ainda em espagos mais pessoais como num
veiculo ou em casa. O principio que guia a computacdo ubiqua, denominada de
Ubicom por Mark Weiser, € a criacdo de tecnologia que trds a computacdo para o
fundo e ndo para a frente, passando assim a ser invisivel e ndo o foco dos utilizadores.
(Theng e Duh, 2008, p. 2)

Um dos principais factores que potenciou o desenvolvimento deste novo sistema de
computacao, foi retirar o computador do centro da atencdo do utilizador, e torna-lo
num dispositivo que possa facilitar a vida das pessoas sem se sobrepor a estas.
(Weiser, 1993, p. 75-76)
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Assim a computacao ubiqua define uma mudancga de paradigma onde a tecnologia se
torna integrada e invisivel no dia-a-dia das nossas vidas, permitindo o uso e a
interacdo das pessoas com Varios tipos de dispositivos no espa¢co de uma forma mais
natural. (Theng e Duh, 2008, p. 2)

As éareas de dispositivos moveis e da computagcdo ubiqua continuam em constante
evolugdo. No ano de 2009 marcava-se um numero estimado de 4,6 bilides de
contractos de telemoveis numa populacdo de 6.8 bilides de pessoas. O telemével
tornou-se inevitavelmente na tecnologia que mais se alastrou e o dispositivo mével

mais comum do mundo. (Rodrigues, Oliveira e Vaidy, 2010, p. 2-3)

A combinacdo de computacdo ubiqua com os novos media, significa que estes se
estdo a penetrar cada vez mais. Fazendo assim com que novos media estejam mais
presentes no dia-a-dia, nos objetos e dispositivos moéveis que mais se utilizam
(Veltman, 2006, p. 114)

Assim, um sistema de computagdo ubiqua pode ser composto por varios elementos,
como um grupo de dispositivos de computacdo e um grupo de tarefas. Os elementos
do sistema podem utilizar servicos como GPS, para que os dispositivos possam

realizar certas tarefas. (Salber, Dey e Abowd, 1998, p. 3)

O termo computacdo ubiqua pode ser ainda utilizado para descrever sistemas TIC,
que permitem a disponibilizacdo de informacdes e tarefas variadas que estdo

acessiveis em qualquer parte para o utilizador. (Poslad, 2009, p. 2).

Desde o langamento da web 2.0, e mais recentemente com o desenvolvimento de
tecnologias para a web 3.0, a internet tornou-se hum meio mais interativo e dinamico,
capaz de proporcionar a colaboragdo, 0 contacto e a interatividade entre as pessoas
através de novas ferramentas. Aplicacdes como wikis, blogs e redes sociais sao
exemplo disso. Hoje em dia, uma grande parte do contetdo e plataformas que foram
originalmente pensadas e desenvolvidas a pensar num dispositivo como o computador
pessoal, tém sido adaptadas e direcionadas para o uso em dispositivos moveis.
(Rodrigues, Oliveira e Vaidy, 2010, p. 2-3)

A diferenca existente entre sistemas de computacdo ubiqua e simples aplicagcbes de
computadores (desktops) reside na interface grafica do utilizador. De forma

contrastante a interface tradicional, onde a interatividade reside no computador e no
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grupo restrito de dispositivos, input / output onde apenas se combinam diferentes tipos
de software, neste novo sistema a preocupacado estende-se para além da combinacdo
de diferentes softwares, para diferentes tipos de dispositivos com diferentes formas de
funcionamento. (Salber, Dey e Abowd, 1998, p. 3)

As capacidades tecnologicas dos dispositivos e os sistemas de computacao ubiqua,
contribuiram para a criagdo de novos produtos e novos servicos. Nomeadamente as
capacidades de interacdo, conectividade e o factor mével dos dispositivos utilizados,
foram outros aspectos importantes no desenvolvimento de novos produtos e

conteudos. (Rodrigues, Oliveira e Vaidy, 2010, p. 2-3)

Uma das tecnologias mais importantes do universo de computagéo ubiqua, referem-se
a localizagéo e a capacidade de determinar onde o utilizador se encontra. A habilidade
concreta de determinar a localizagdo do utilizador permite o desenvolvimento de varios
tipos de servicos e aplicacdes dentro de género de sistema de computagdo. Assim,
aplicacdes sensiveis a localizagdo do utilizador utilizam a informagéo por forma a

valorizar os servi¢os do sistema. (Varshavsky e Patel, 2010, p. 286)

Num sistema de computagéo ubiqua os utilizadores movimentam-se e interagem com
o ambiente em seu redor. Com este aumento de mobilidade proporcionado pelos
sistemas de computagdo ubiqua e computacao movel, o contexto onde o utilizador se
encontra como 0s objetos da sua envolvente ou localizacdo, tornam-se elementos

mais dindmicos e com maior importancia. (Dey, 2010, p. 324)

Atualmente, este género de tecnologia € utilizado em aplicac6es de todo o tipo, seja
entretenimento, navegacdo, emergéncia ou controlo de localizacdo. (Varshavsky e
Patel, 2010, p. 286)

Por seu turno, a principal caracteristica diferenciadora do que se pode referir como
ubiquitous computing ou pervasive computing de outras frameworks de computacao, é
a forma como o utilizador pode interagir com o sistema de computacdo. Num sistema
tradicional de computacédo o utilizador realiza tarefas através de um programa € um
ambiente virtual, que em nada se assemelha ao ambiente fisico do utilizador. Num
sistema de computacdo ubiqua, tanto o dispositivo como a rede em si estdo totalmente
inseridas no ambiente fisico onde o utilizador se encontra. Exemplo disso sera o uso

de varias tecnologias como “wearable computers”. (Zheng e Ni, 2006, p. 10)
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Apenas mais recentemente € que se tornou possivel a identificagdo de uma verdadeira
implementacdo de computagdo ubiqua. Nomeadamente através de comunicacdes
wireless (sem fios) que devido aos baixos custos de producdo, permitiu a criacdo de
sistemas para automacdo da casa, interligando os varios eletrodomésticos e
dispositivos, bem como em servigos de internet, tirando partido de dispositivos moveis,
como notebooks, PDAs, ou telemoveis. (Genco e Sorce, 2010, p. 1)

6.2. A COMPUTACAO MOVEL E AS DIFERENTES DIMENSOES

Por seu turno, Computacao Movel, refere-se a sistemas de computacdo que tém o seu
ponto forte assente no facto de serem méveis. As capacidades de computacdo sao
adaptadas para dispositivos mais pequenos, sendo esta uma caracteristica
diferenciadora de sistemas de computacédo moéveis. Qualquer sistema de computacao,
movel ou ndo, é no fundo um sistema "estacionario” ou fixo. Se o sistema nao estiver
em movimento, este possui exatamente as mesmas caracteristicas que qualquer outro

sistema de computacao. (B’Far 2005, p. 3-4)

Um sistema de computacdo movel pode também ser definido como um ambiente de
computacdo centrado na mobilidade fisica. O utilizador deste género de sistema de
computacao, tem a possibilidade de aceder a varios tipos de informacéo e dados, a
partir de qualquer dispositivo moével enquanto estd em movimento. (Talukder e
Yavagal, 2007, p. 7)

Uma das maneiras de diferenciar um sistema de computacdo movel é através das
suas dimensdes de mobilidade. Para além de distinguirem um sistema de computacdo
movel de outros sistemas de computacédo, estas dimensdes servirdo como base para o
desenvolvimento de aplicagbes e servicos para este género de sistema. Sdo 7 as
dimensbes de mobilidade, a saber: o reconhecimento de localizagéo; a qualidade de
servico de conectividade; o dispositivo de capacidades limitadas (processamento e
armazenamento); a fonte de alimentag&o limitada; o suporte para varios tipos de
interfaces; a rapida evolucdo de plataformas; e o estado ativo (transi¢cdes ativas).
(B’Far 2005, p. 8)

A computacdo médvel, conjuntamente com a internet no seu todo tém provocado um
grande impacto na vida da maioria das pessoas. Ao contréario de grande parte das

tecnologias que tem maior impacto em paises desenvolvidos, a internet e a
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computacdo movel tém permitido a paises em desenvolvimento evoluirem a sua

economia digital. (Upadhyaya, et al., 2002, p. 1)

Qualquer tipo de dispositivo movel pode ser inserido num sistema de computacao
mével, como telemdvel ou um computador portatil. Os dispositivos ndo tém a
necessidade de comunicarem apenas por redes sem fios. Ainda assim, as
comunicacgdes por redes méveis tém-se tornado num elemento diferenciador deste tipo
de sistemas de computacdo. Sendo que, facilitam a ligacao a rede, e embora néo seja
um requisito, a maior parte dos sistemas de computacdo movel atualmente, utilizam

ligacdes de redes sem fios. (B'’Far 2005, p. 6-7)

Assim, computacdo movel, pode ser sucintamente definida como um conjunto de
operacfes de computacdo que permitem ao utilizador aceder a informacéo a partir de
dispositivos méveis, como computadores portateis, smartphones, consolas portateis,

ou media players. (Zheng e Ni, 2006, p. 2)

Os dispositivos moveis, como telemoveis e PDAs, Personal Digital Assistants,
beneficiaram da rapida convergéncia das industrias de computagdo e comunicagao,
evoluindo assim, rapidamente para dispositivos multitarefa. Capazes de organizar o
calendario, enviar e receber emails, navegar na internet e efetuar compras online,
deixaram de ser dispositivos utilizados apenas para comunicar. (Upadhyaya, et al.,
2002, p. 2)

Nesta sequéncia, o mercado dos telemoveis encontrou um crescimento significativo no
inicio dos anos 90. Os principais fabricantes de telemdveis comecaram a incluir nos
seus dispositivos varios componentes como melhores processadores, armazenamento
interno, ecrds LCD, e rapidamente os dispositivos tornaram-se em ferramentas de
computacdo moével. A oferta de melhores e mais complexas aplica¢des, foi um
diferenciador importante para o mercado de telemoveis, revolucionando o mercado.
Sendo que uma aplicacdo em especial deu inicio a essa revolucdo, as mensagens de
texto. (Hall e Anderson, 2009, p. 2)

Desta forma, cada vez mais o dispositivo mével “smartphone” é caracterizado como o
elemento central deste sistema de computagdo. Tirando partido das suas melhores
caracteristicas de processamento, capacidade de disco e armazenamento, bem como
de conectividade, fazem deste dispositivo um dos mais adoptados alguma vez
existentes. (Want, 2010, p. 3)
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A natural integracdo com acesso a rede, e a j4 caracteristica flexibilidade da
computacdo movel tem permitido a evolucdo de um numero consideravel de
aplicagbes, empresariais e de consumo, bem como de servigos de voz, mensagem e

comunicacéo. (Zheng e Ni, 2006, p. 3)

Pode identificar-se como sendo uma das principais dimensGes de mobilidade, a
localizacdo, visto um dispositivo mdvel nunca estar sempre no mesmo local. A
constante movimentacdo do dispositivo, aplicacdo ou sistema, representa um
oportunidade de utilizar os dados da sua localizacéo para melhorar e introduzir novas

funcionalidades a uma aplicacdo. (B’Far, 2005, p. 9)

Embora seja uma caracteristica diferenciadora deste género de computacdo, a
localizagdo inclui também alguns problemas relacionados com o bom funcionamento
do sistema. Devido a constante movimentacao, a perda de conectividade é constante.
Do mesmo modo, o sistema necessita de estar preparado para constantes alteragées
ao ambiente onde estd inserido, seja localizagdo, contexto a simples variagdo de

largura de banda. (Mascolo, Capra e Emmerich, 2002, p. 1-2)

A caracteristica concreta de sensibilidade de localizagcéo, refere-se a capacidade de
um dispositivo ou aplicacao recolher os dados da sua localizagéo, enquanto esta a ser
usada ou executada, e tirar partido dessa informagdo para apresentar outras
funcionalidades ao utilizador. Independentemente de como a localizacdo é obtida
(triangulacdo, GPS, network), esta € uma das principais caracteristicas que ajuda a

diferenciar sistemas moveis de sistemas estacionarios. (B’Far, 2005, p. 9-11)

A portabilidade, apresenta-se como outra dimensdo e caracteristica dos dispositivos
utilizados em computacdo mével. (Forman e Zahorjan, 1994, p. 11-13) O design de
interface destes dispositivos torna-se numa questdo pertinente devido as
caracteristicas fisicas que distinguem estes aparelhos electronicos de outros

pertencentes a sistemas estacionarios, como computadores portateis.

Deste modo, e em contraste com 0s sistemas de computagéo estacionarios, o design
de dispositivos moOveis deve ter como principio orientador as propriedades de um
relégio, a saber, pequenas dimensdes, leves, de longa duracdo e com uma boa
autonomia da bateria. Da mesma forma, a interface destes dispositivos ndo deve

seguir as mesmas caracteristicas de uma interface de computador, devido ao tamanho
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geral do dispositivo bem como a resolugéo do ecrd. (Forman e Zahorjan, 1994, p. 11-
13)

Um dos grandes paradigmas do universo de computagcdo movel centra-se na
necessidade de se encontrar a melhor interface de utilizador para uma aplicacédo, e
com isso desenvolver a arquitetura de acordo com a interface, e apds implementada
ter em mente que a qualquer momento esta pode necessitar de ser alterada. A maior
parte das aplicacdes de hoje podem necessitar de ser alteradas e desenvolvidas de
novo para que possam corresponder a novos conjuntos de interfaces que possam ser
suportados. Assim, é importante reter que o desenvolvimento e implementacdo de
uma interface de utilizador para um dispositivo mdével se torna num processo mais

moroso do que para um sistema estacionario, nao-moével. (B'Far, 2005, p. 9-11)

Outra dimenséo dos sistemas de computacdo moével, prende-se com as caracteristicas
nao passivas do sistema. As caracteristicas Unicas dos dispositivos méveis em uso,
pequenas dimensoes, ligagcdo a redes sem fios, entre outras leva a que os utilizadores
possam aceder a informagédo constantemente, a qualquer hora, em qualquer lugar.

(Mascolo, Capra e Emmerich, 2002, p. 1)

Deste modo o sistema apresenta-se num estado ativo sem necessitar de uma ordem
do utilizador para iniciar um processo de transmissdo de dados. Quando o sistema
moével apresenta uma notificagdo ao utilizador, este tem um tempo limitado para
decidir se quer responder a essa acao iniciada pelo sistema. Ao contrario da maioria
de sistemas estaciondrios, ndo-mdveis, onde o sistema tende a ser passivo e espera

que a agao seja iniciada pelo utilizador. (B'Far, 2005, p. 18-20)

6.2.1. GEOREFERENCIACAO

A mudanca de localizagcdo do utilizador de dispositivos moveis, faz com que as
aplicacdes deste género de aparelhos tenham caracteristicas distintas de aplicagfes
destinadas a outros tipos de dispositivos, como computadores. Assim, Servicos
baseados em localizacdo, normalmente designados de Location-based services, ou
georefenciagdo caracterizam-se principalmente pela informagdo que disponibilizam ao
utilizador, sobre a sua propria localizacdo ou a localizacdo de outros utilizadores,

dispositivos e aplicagbes. (B’Far, 2005, p. 676-677)
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Num ambiente caracterizado pela mobilidade tanto dos dispositivos como dos
utilizadores, vérias tecnologias e servigcos sdo utilizados para inumeros fins. Deste
modo, servicos de localizacdo ou location-aware services, caracterizacdo-se pela
utilizacéo da localizacdo do dispositivo ou utilizador por forma a adaptar o servigo de
acordo com essa informacéo. (Kaasinen, 2003, p. 70)

As aplicacdes que sejam location-aware, caracterizam-se como sendo conscientes da
localizag&o de aplicacBes ou utilizadores. A informagéo da localizagao fisica de objetos
ou individuos permite que esses dados possam ser utilizados para variados fins, tais

como o exemplo de navegacao. (Maass, 1998, p. 157-158)

As técnicas de localizag&o de objetos fisicos no mundo real, podem-se basear em trés
processos ou técnicas principais, a saber, a triangulagdo, método de proximidade
(proximity based method) e a andlise da cena. A técnica da triangulacdo centra-se na
utilizacdo de métodos geométricos, que permitem calcular da localizacdo de um objeto
gue se encontre no centro de trés outros objetos, em que as quais localizagbes sejam
conhecidas. Por sua vez, o método baseado na proximidade, permite medir a posi¢ao
relativa de um ponto desconhecido para algum ponto que seja conhecido. A técnica de
andlise de cena, baseia-se no processo de imagem e técnicas topograficas para

calcular a localizagao do ponto que queremos encontrar. (B'Far, 2005, p. 677)

6.2.2. COMPUTACAO MOVEL E INTERACAO HOMEM-COMPUTADOCR - ICH

A disciplina de Interacdo Homem-Computador refere-se ao design, avaliacdo e
implementacdo de interatividade em sistemas de computacdo. A disciplina centra-se
entdo na avaliagdo de sistemas interativos e na forma como séo utilizados. (Genco e
Sorce, 2010, p. 15)

A grande maioria de estudos acerca de computagdo moével para utilizadores em varios
ambientes refere-se aos problemas levantados pela disciplina de Interacdo Homem-
Computador. Sendo que os grandes factores em observacdo estejam relacionados
com a forma como utilizador interage com o dispositivo mével. (York e Pendharkar,
2004, p. 774)

Nos dias que correm esta disciplina envolve-se no sector de computacao ubiqua e
computacdo movel estudando a comunicacdo entre as duas partes da interacdo, o

homem e o computador. Tendo como foco, percepcionar as capacidades do utilizador
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na interacdo com sistemas mais complexos, entender como se processa a
aprendizagem da interface, e qual a performance demostrada pelo utilizador na
finalizacdo de tarefas. Assim, as areas de estudo concretas desta disciplina passam
pela psicologia do utilizador, as suas habilidades, e os seus limites psicologicos.
(Genco e Sorce, 2010, p. 17)

Assim, consideram-se cinco pontos fundamentais de estudo entre o sector da
computacdo movel e a disciplina de interagcdo homem-computador. A saber: o design
para mobilidade, onde os dispositivos sdo de pequenas dimensfes e 0 ambiente onde
sdo utilizados esta em constante alteracéo; o design para varios tipos de utilizadores,
gue na grande maioria, podem néo ter grandes conhecimentos acerca das tecnologias
em uso; o design para pequenas interfaces e plataforma; o design para uma constante
variagdo do contexto da informagdo, onde a mobilidade é palavra-chave, e o
dispositivo deve percepcionar 0 contexto onde esta inserido; por ultimo, o design de

multitarefa em dispositivos de pequenas dimensdes. (Dunlop e Brewster, 2002, p. 1-2)

Posteriormente desenvolvemos mais detalhadamente uma faceta relevante da ICH

para a investigacdo em causa, ao relaciona-la com a interatividade, ponto 7.1.1.
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7. DIsSPoOSITIVOS MOVEIS

7.1. CONCEITO E TIPOLOGIAS

O mercado de dispositivos moveis ndo se centra apenas num Unico género de
dispositivo universal mas num conjunto de dispositivos capazes de realizar diferentes
tarefas. Estes dispositivos ndo surgiram em simultdneo, mas sim de acordo com as

necessidades do mercado e da evolugéo tecnolégica. (Ballard, 2007, p. 32)

Ao virar do século, os fabricantes de dispositivos moéveis deram novo rumo ao
mercado dos gadgets, quando se comecaram a incorporar diferentes elementos de
hardware dentro do telemdével tradicional, numa tentativa de condicionar o0s
consumidores a adquirir novos equipamentos. Nos dias que correm, a maioria dos
telemoveis, para além de realizarem chamadas permitem ainda realizar um outro
conjunto de tarefas como tirar fotografias, ouvir mlsica, navegar na internet, ou jogar
videojogos. A convergéncia da tecnologia levou a que o telemovel fosse apelidado
“dispositivo mével”, sendo que cada vez mais estes dispositivos se tém tornado em
computadores moéveis capazes de realizar chamadas telefénicas. (Hall e Anderson,
2009, p. 65)

As principais caracteristicas de um dispositivo mével baseiam-se na sua portabilidade,
no facto de ser pessoal e intransmissivel, ser capaz de realizar comunicacdes via texto
e voz, ser utilizado apenas com uma mao, e apresentar-se num estado sempre ativo.
Este tipo de dispositivo podera realizar um conjunto de tarefas adicionais que nao
serdo da sua natureza, podendo ser feita assim a comparagcao com um canivete suico
que é um objeto capaz de combinar varios tipos de tarefas num Unico objeto portéatil.
(Ballard, 2007, p. 35-44-45)

Outra questéo centra-se na caracterizagdo concreta de um dispositivo movel. Se estes
se devem centrar apenas num proposito, a comunicagdo ou 0 processamento de
informacgé&o, embora a principal questdo se centre na capacidade multitarefa do
dispositivo. Nesse sentido, emerge de forma progressiva o ponto caracteristico do
dispositivo movel, adoptando a designagdo de "canivete suico”. (Jones e Marsden,
2006, p. 11-12)

Uma das grandes evolu¢cdes no mercado destes dispositivos, € a capacidade de se

permitir o desenvolvimento de servicos capazes de serem executados em varias
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plataformas e sistemas operativos diferentes. Este factor é capaz de iniciar a criagdo
de um novo mercado, constituido por programadores e grupos de desenvolvimento de
aplicagOes, fabricantes de dispositivos e operadores de redes sem fios. Assim, com 0s
avancos tecnolégicos, as capacidades destes dispositivos méveis tendem a evoluir
consideravelmente, sob a forma de melhorias em processamento, maior qualidade e
resolugcdo dos ecrds ou maior capacidade de armazenamento, provocando uma
constante evolucao, o desenvolvimento e a inovagao na criagdo de novas aplicacdes e

novos servigos para o sector. (Loeb, Falchuk e Panagos, 2009, p. 1-5)

Uma outra caracteristica de destaque no que toca a dispositivos moéveis centra-se
exatamente na qualidade movel destes. Atualmente a real definicdo de mobilidade
baseia-se mais na capacidade de nos mantermos ligados, mais do que propriamente
na questéo do dispositivo ser pequeno e facil de transportar. (Golding, 2011, p. 164-
166)

Desta forma, também os utilizadores de dispositivos moveis sao igualmente moéveis,
durante ou depois do uso deste equipamentos. A continua atencdo dada a estes
dispositivos pode de alguma forma alterar a sociabilidade e a forma como as pessoas
agem e interagem no mundo fisico e social. Assim a atencdo da pessoa pode
facilmente ser alterada entre a tarefa fisica e a virtual, prejudicando ambas as
interacdes. (Ballard, 2007, p. 10-11)

Em termos das dificuldades concretas de utlizacdo de dispositivos moéveis
consideram-se principalmente, o tamanho do ecré, na capacidade de processamento e
a autonomia da bateria. Devido a estas caracteristicas, os dispositivos em questédo
possuem diferentes formas de apresentar informacéo e a interacdo com o utilizador

difere de outros dispositivos como computadores pessoais. (Levene, 2010, p. 273-274)

Sendo que o utilizador € movel e se mantém ligado a toda a hora, a informacao
encontra-se acessivel em "tempo real" e podendo ser de varios géneros, social e
comunicacional, de interesse pessoal, lazer ou informacional. Nesta perspectiva a
questao de portabilidade do dispositivo torna-se secundaria, sendo que estar sempre
ligado néo significa estar ligado sempre no mesmo dispositivo. (Golding, 2011, p. 164-
166)
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Assim, o dispositivo mével em si evoluiu bastante desde um mero telefone que as
pessoas transportavam consigo, para plataformas topo de gama capazes de realizar
varios tipos de tarefas. (Loeb, Falchuk e Panagos, 2009, p. 1-5).

Desta forma, o j& referido termo “smartphone”, pode ser caracterizado como um
dispositivo com melhor poder de computacdo que permite um melhor processamento e
um acesso mais facilitado a informacéo. Este dispositivo permite concretamente uma
maior mobilidade em termos computacionais, bem como acesso ubiquo a dados.
Deste modo pode considerar-se o dispositivo movel como sendo o futuro do tradicional
telemovel, oferecendo maios capacidades sem fios, poder de computacao e melhores

capacidades de armazenamento. (Zheng e Ni, 2006, p. 4-5)

7.1.1. A IMPORTANCIA DA ICH E DA INTERATIVIDADE

A integracdo de tecnologias de computacdo em certos tipos de equipamentos, faz com
gue os estudos de Interagdo Homem-Computador (ICH) tenham um papel importante
no que toca a eficiéncia, efetividade e experiéncia do utilizador. Nomeadamente no
que se refere a dispositivos moéveis que sdo cada vez mais pequenos e com
caracteristicas especificas de utilizagdo. A interacdo deve ser em primeiro lugar,
adequada ao tipo de dispositivo e ambiente onde o sistema esta a ser utilizado, mas
também, deve ser consistente entre os varios dispositivos. (Talukder e Yavagal, 2007,
p. 10-11)

Nestes termos a interatividade pode ser entendida como uma forma de comunicacao
reciproca, onde existe a¢do e reacdo. No contexto tecnoldgico, a interatividade refere-
se principalmente a forma como o utilizador, ser humano, se relaciona com a
informacé&o, sendo o computador sempre o elemento mediador da interagdo. (Ribeiro,
2012, p. 39-40)

O conceito de interatividade é de igual forma, muitas vezes referido como a principal
caracteristica que distingue multimédia digital de outras formas de média combinada.
Deste modo € permitido ao utilizador um maior controlo da informag&o. Ainda assim
sendo um controlo relativo, que dependera sempre dos parametros estabelecidos no

desenvolvimento do programa. (Chapman, N. e Chapman, J., 2000, p. 13-14)

Nestes termos, interacdo homem-computador pode ainda considerar-se

fundamentalmente como uma tarefa de processamento de informac&o. Ao longo da
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interagdo entre uma pessoa com um computador, o utilizador tem certos objectivos e
metas que pretende alcancar. Este processamento de informacédo, baseia-se na acao
do utilizador em enviar comandos & maquina para alcancar os objectivos predispostos,
sendo esperado que o computador corresponda aos comandos e ordens do utilizador
com a informacdo adequada de forma a que este continue com o0 seu objectivo.
(Proctor e Vu, 2008, p. 44)

Para que possa haver interacéo, € necessario existirem pelo menos dois elementos ou
participantes, neste contexto, o utilizador e o sistema. O principal propdsito de um
sistema interativo, é que a interacdo possa apoiar o utilizador a completar os seus

objectivos através o uso de uma aplicacdo. (Dix, et al., 2004, p. 124-125)

Para que a interacdo seja bem sucedida, a interface que exerce o papel de
intermediario entre o computador e o utilizador devera ser construida de acordo com
as capacidades do utilizador em termos de processamento de informacéo. (Proctor e
Vu, 2008, p. 44)

A é&rea de interagdo homem-computador ou HCI (Human Computer- Interaction), pode
definir-se entdo como uma ciéncia de design, que pretende compreender e apoiar a
interacdo entre duas partes, o utilizador humano e a tecnologia. Grande parte da
estrutura da interacdo baseia-se na tecnologia e realiza-se através das interfaces
desenvolvidas para estas. (Carroll, 1997, p. 1-2).

Desta forma, numa perspetiva centrada na area da interacdo homem-computador, a
guestao de interatividade dentro de sistemas de computacdo ubiqua é das mais
importantes, sendo uma questéo central no que se refere a mobilidade do utilizador, e
na combinacdo de servigos. Para um melhor funcionamento, necessita de haver
melhores infraestruturas de hardware, mas também, desenvolvimento de melhores
solucdes de softwares, apoiados por boas praticas de design e interagcéo. (Salber, Dey
e Abowd, 1998, p. 8-10)

A interagdo homem-computador centra-se também em grande parte nos estudos da
area psicoldgica, ndo s6 de forma a estudar os softwares e as suas questdes de
usabilidade, mas também, de que maneira as caracteristicas do utilizador s&o
importantes no desenvolvimento de certos programas e das suas interfaces (Carroll,
1997, p. 1-2).
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7.1.2. A PsicoLOGIA COGNITIVA
7.1.2.1. EMOCAO E TAREFAS COGNITIVAS

A cognicao refere-se aos processos psicolégicos envolvidos na aquisi¢cao, organizagao
e uso de conhecimento. As ac¢des do ser humano sdo geralmente dirigidas por motivos
e emocoes, fazendo assim com que a performance dessas a¢fes sejam sistematicas,
organizadas e centradas em objectivos, envolvendo componentes emocionais e
motivacionais. As tarefas cognitivas sdo do mesmo modo centradas em metas e

objetivos, como propésitos e intencdes. (Hollnagel, 2003, p. 4-7)

As questbes do sistema de processamento homem-informacéo, focadas em grande
parte na estrutura da mente, na atencdo, recuperacdo e processamento, sdo 0 que
caracteriza a Psicologia Cognitiva. Os modelos mentais inseridos na psicologia
cognitiva, definem-se como indicadores para melhor se perceber os conteldos do
conhecimento das pessoas, nomeadamente no que toca as suas opinides, teorias e
crencas. Os modelos mentais ajudam igualmente a perceber de que forma estes
factores tém influéncia na maneira como os utilizadores interagem com sistemas, ou

como influenciam o seu comportamento e a sua interagdo. (Payne, 2008, p. 64-65)

Por seu turno a extensao da qualidade de cognicdo para além do ser humano, sob
sistemas e artefactos tecnolégicos baseia-se em caracteristicas de performance
desses sistemas ou artefactos, como a capacidade de manter o controlo. Assim,
centrando o foco do design de tarefas de cognicdo nao apenas nas caracteristicas do
ser humano de processamento de informacgéo, capacidades de reconhecimento,
discriminacdo ou tomadas de decisdes, como elementos de cognicdo, mas também
em sistemas que se consigam manter em controlo, assim, podendo ser caracterizados

como potencialmente cognitivos ou que possuem cogni¢do. (Hollnagel, 2003, p. 4-7)

Outras questdes de ergonomia e de efeitos cognitivos tiveram igualmente destaque na
evolugdo do estudo e da pesquisa na area de interagcdo homem-maquina, em grande
parte devido a evolucdo e disseminacao tecnoldgica. As areas de estudo em foco por
parte dos investigadores baseavam-se nas areas fisicas, psicologicas e tedricas do
processo de interagdo entre as duas partes. A analise de sistemas e a influéncia da
tecnologia no espaco de trabalho tornou-se também uma é&rea relevante dentro deste
processo, nomeadamente no que toca ao estudo de adaptacdo da tecnologia aos

requisitos das pessoas e das tarefas a realizar. (Dix, et al, 2004, p. 3-4)
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Inicialmente, a emocao era vista como pouco relevante na area da interagcdo homem-
computador, onde a norma principal passava pelo utilizador desprender-se de
emocgOes por forma a poder trabalhar eficientemente com tecnologia. Mais
recentemente esta perspectiva alterou-se, sendo que vérios tipos de emoc¢des tém
agora um papel de relevo no que toca a interacdo com tecnologia. Assim a interagédo
pode ser de cardcter mais complexo como o desenvolver de um ambiente em trés
dimensdes ou uma tarefa simples, como enviar um e-mail ou fazer uma pesquisa na
web. Emoc¢Bes podem assim ser definidas como reacbes a qualquer tipo de evento
gque tenha interesse, ou seja relevante para um certo individuo, de acordo com as suas
necessidades, 0s seus objectivos e preocupacdes. A emoc¢do em si, envolve ainda
componentes psicolégicas, afectivos, comportamentais e cognitivos. (Brave e Nass,
2008, p. 78- 79)

7.1.3. IMPORTANCIA DA SEMIOTICA

Para além de se poder caracterizar a Semiotica como o estudo de sinais, esta matéria
envolve igualmente, tudo o que pode representar ou significar “outra coisa”. Assim,
"sinais" num contexto de semiética, podem caracterizar palavras, imagens, sons,
gestos ou até objetos. Nos dias de hoje, estudam-se os sinais como parte de um
sistema de sinais semiético, como um género ou medium, tendo como foco de estudo,
como os significados sdo construidos e elaborados e de que forma a realidade é
representada. (Chandler, 2007, p. 2)

O campo de estudo da Semiética tem vindo a crescer cada vez mais desde a segunda
metade do Sec. XX, conjugando matérias como o estudo de linguagem de corpo,
formas de arte ou discurso retérico. Deste modo, o campo de estudo da Semibtica,
pode caracterizar-se como algo que possa ser usado, inventado ou adoptado por
individuos por forma a produzir significado. Assim, outras matérias de estudo como,
comunicagdo visual, media, mitos, narrativas, linguagem, gestos, ou rituais, s&o

englobadas no seu campo de estudo. (Danesi, 2004, p. 4)

Através de uma perspectiva de semiotica, o designer ao criar processos de
comunicacgdo, utiliza e combina um conjunto variado de sinais por forma a montar a
interface, e ser capaz de transmitir os significados pretendidos para os utilizadores

finais. Neste sentido, a interface de utilizador, pode resultar num conjunto complexo de
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sinais que figuram nas varias partes da interface, como bot6es ou imagens, que

contribuem para o processo de comunicagao. (Ferreira, Pippin e Noble, 2005, p. 2-3)

A caracterizacdo do termo “significado” (i.e. meaning), passa pelo que é referente a
um sinal. Deste modo identificando-se como representacido mental da palavra “felino”
como o significado da palavra gato, ou da figura / imagem de um gato. Neste sentido,
a imagem de um gato significa o conceito da palavra gato devido a convencgao, que
nos faz identificar uma imagem de um gato a memoria de animais felinos. (Barry,
1999, p. 2)

Por sua vez, ‘sinais’ podem significar gestos, cores, objetos ou algo que represente um
significado que ndo o dele. Assim, sinais podem caracterizar ideias ou objetos, ainda

gue nédo estejam fisicamente presentes. (Danesi, 2004, p. 4-5)

Assim na interagcdo com uma determinada interface, os utilizadores séo levados a
interpretar os diferentes sinais por forma a identificarem os respetivos significados. A
criacdo e o design de sinais que contenham em si objetos concretos, tratam-se de
elementos que sdo propositadamente criados para ter um significado especifico.
(Ferreira, Pippin e Noble, 2005, p. 3)

7.1.4. USER INTERFACE (Ul) E USER EXPERIENCE (UX)

A total interac@o que existe entre o produto e o utilizador, e tudo o que esta envolve,
como pensamento, percepg¢do e sentimento do utilizador, € 0 que caracteriza a

experiéncia do utilizador. (Tullis e Albert, 2010, p. 10)

A totalidade dos efeitos sentidos ou experienciados internamente pelo utilizador como
resultado da interacdo com um certo produto, servico, sistema ou dispositivo, pode ser
considerada como outra abordagem ao conceito de experiéncia do utilizador. Isto
devido ao facto de serem efeitos sentidos internamente pelo utilizador. Deste modo,
tanto a boa usabilidade, como a boa experiéncia do utilizador s&o no fundo relativas,
sendo que diferem de acordo com o0s contextos de utilizacdo e tipos de utilizador.
(Harston e Pyla, 2012, p. 19-20)

A experiéncia do utilizador pode também ser entendida como a totalidade das
percepcbes do utilizador (final), durante a interacdo com um certo produto. No

conjunto de elementos associados a percepcao do utilizador que ajudam a caracterizar
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a experiéncia deste, encontram-se a efetividade, a eficiéncia, a satisfagdo emocional e
a qualidade da relacdo com o criador do produto. A efetividade diz respeito ao
resultado da utilizagdo do produto, ou seja, se foi ou ndo positiva. Por sua vez a
eficiéncia baseia-se na rapidez e qualidade da interacdo. A satisfacdo emocional do
utilizador refere-se ao prazer que o utilizador vivenciou ao utilizar tal produto ou
servico, e por fim, a qualidade de relacionamento com a entidade que criou o produto
refere-se as expectativas que sdo criadas para futuras interagfes. (Kuniavsky, 2010, p.
14-15)

Tal como a experiéncia do utilizador, também a usabilidade ocorre dentro do contexto
de utilizacdo de algo, por um género especifico de utilizador, onde a avaliagdo destes
dois conceitos, esta sempre de acordo com o contexto de utilizagdo ou do tipo de

utilizador, e pode variar se estes também variarem. (Harston e Pyla, 2012, p. 19-20)

Assim gracgas ao elemento da interatividade, os utilizadores finais de uma aplicagédo
multimédia tém um maior grau de poder, sendo-lhes permitido controlar mais

livremente o conteudo e fluxo da informacéo. (Vaughan, 2011, p. 1)

7.1.4.1. DESIGN DE INTERACAO

Desta forma a area de design de interagdo ganhou espago aquando o aumento da
popularidade da web e de redes de comunicagdo sem fios. O principal objectivo do
design de interag&o centra-se em que a disciplina esteja presente no desenvolvimento
de produtos que sejam interativos, por forma a que os conteldos produzidos sejam
faceis, precisos e agradaveis de utilizar. Esta disciplina agrupa varias areas de
destague no processo de desenvolvimento de interfaces e interagdo homem-
computador, como aspectos cognitivos, emocionais e sociais. (Ronchi, 2009, p. 140-
141)

Esta disciplina de design determina ndo sé como a interface serd disposta, mas
também de que maneira a informacéo é apresentada ao utilizador, com o objectivo de
proporcionar uma experiéncia de interacdo consistente. No uso de qualquer dispositivo
o utilizador necessita de compreender de que forma pode alcancar os objectivo que
tem em mente. Assim o primeiro passo do utilizador sera perceber quais sdo as
opcdes estdo disponiveis e que tipo de acdes ou tarefas necessita de realizar para

completar o seu objectivo. (Kuniavsky, 2010, p. 21)
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Desta forma os principios do design de interacdo podem ser divididos em quatro
diferentes categorias, a saber: “valores de design”; “principios conceptuais”; “principios
comportamentais”; e “principios ao nivel de interfaces”. A primeira categoria, relativa
aos valores de design, refere-se a descricdo imperativa da prética ética e efetiva do
design no geral. Os principios conceptuais, por sua vez, ajudam a definir o que o
produto €, e de que forma se insere no contexto geral de uso. Enquanto que o0s
principios comportamentais estéo focados na descrigdo do comportamento do produto,
os principios ao nivel das interfaces, descrevem as estratégias eficazes para a
comunicacao visual de comportamento e informacéo. (Cooper, Reimann e Cronin,

2007, p. 150)

Os dispositivos moveis portateis denominados de ‘handheld’ (utilizados e seguros a
ma&o), impdem um conjunto de desafios perante os designers de interagdo. Devido as
suas caracteristicas, os pontos principais de preocupagdo referem-se ao tamanho e
luminosidade do écran, a facilidade de input e controlo de informacdo, e a

sensibilidade de contexto. (Cooper, Reimann e Cronin, 2007, p. 189-190)

Assim, esta disciplina baseia-se principalmente na concepg¢éo e desenvolvimento tanto
de interfaces como de elementos destas que permitam aos utilizadores de aplicacbes
interativas, realizar tarefas e atingir os seus objectivos com a maior eficiéncia, sendo
ao mesmo tempo uma experiéncia facil e agradavel. Devido a evolugéo tecnoldgica e
ao aparecimento de mais aplicacdes multimédia interativas, houve a necessidade de
se estender os principios de design a uma maior gama de aplicacdes interativas

destinadas a varios tipos de dispositivos (Ribeiro, 2012, p. 47).

Podendo ser um dos termos mais antigos no que toca a &area de design, o design de
interfaces caracteriza-se como o design de um modo singular de funcionalidade. Pode
referir-se a um unico “écran” / pagina numa aplicagao ou website, ou forma como uma
Unica funcdo € disposta num dispositivo. Assim, o design de interface trata da
organizacdo de todos os elementos experienciados simultaneamente, normalmente
com um Unico objectivo, ou um pequeno conjunto de propédsitos relacionados. Este
termo enfatiza a sequéncia em que varios elementos da interface sdo chamados, o
feedback e a consisténcia sobre outros aspectos da experiéncia. (Kuniavsky, 2010, p.

21)

Para o sucesso de um sistema gréfico, destacam-se dois pontos que o design de

interacdo deve transparecer. Em primeiro lugar, considera-se que uma fraca

Nuno Filipe Valente da Silva 99



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museoldgicos

apresentacdo dos elementos pode gerar confusdo ao utilizador, sendo que o contetdo
do sistema grafico se torna relevante para a sua utilidade, em segundo lugar, referem-
se as capacidades do designer em seguir e implementar principios pré-estabelecidos
de usabilidade no design da interface. (Galitz, 2002, p. 23)

O termo interacdo nao se refere apenas a algo tecnoldgico, como uma funcionalidade
proporcionada por um dispositivo, ou a uma propriedade do utilizador. Trata por sua
vez, da relagdo entre a tecnologia e os utilizadores no contexto alargado em que
ambos estéo inseridos. A area concreta de design interacdo envolve trés atividades
principais, a saber: o conhecimento dos seus utilizadores; desenvolvimento de

protétipos de designs; e técnicas de avaliacdo. (Jones e Mardsen, 2006, p. 94-95)

Grande parte dos principios de design de interacéo e de design visual, séo destinados
a multiplataforma. Ainda assim, algumas plataformas como dispositivos mdveis ou
sistemas embutidos, necessitam de outro tipo de consideracdes devido as implicacdes
impostas por factores variados, como o método de entrada de informagéo (input
method), o tamanho e resolugdo do écran ou o contexto da utilizagdo. (Cooper,
Reimann e Cronin, 2007, p. 150)

As principais areas abrangidas pelos principios gerais do design de interacéo tratam
do comportamento, da forma e do contetdo. A nogéo de que a tecnologia deve servir
a imaginacao e inteligéncia humana é um valor importante que serve de base para o
conjunto de principios do design de interacdo. De igual forma, sera relevante reter que
as experiéncias dos utilizadores com a tecnologia devem ser estruturadas de acordo
com as suas capacidades de percepcao, cognicdo e movimento. (Cooper, Reimann e
Cronin, 2007, p. 150)

Sera importante notar a existéncia de uma interligacdo entre as areas anteriormente
abordadas, nomeadamente a Interagdo Homem-Computador (7.1.1), a Psicologia
Cognitiva (7.1.2), a Semidtica (7.1.3), a Experiéncia do Utilizador (Ul e UX) (7.1.4) e 0

Design de Interacéo (7.1.4.1) com a area da Usabilidade.

7.1.4.2. USABILIDADE

Por seu turno, o conceito de usabilidade refere-se a um atributo de qualidade, que se

centra no qudo facil as interfaces sdo faceis de utilizar. (Nielsen, 2012).
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A habilidade de uma pessoa de completar uma certa tarefa, ou atingir um certo
objectivo ao mesmo tempo que utiliza “algo”, pode ser outra forma de caracterizar a
usabilidade. De notar que a usabilidade ndo se aplica apenas ao design de paginas
web, aplicacdes de dispositivos mdveis, ou qualquer outra experiéncia que envolva um
ecra, mas sim, a interagdo com qualquer tipo de produto. Assim sendo, o termo “algo”

pode significar um servico, uma ferramenta ou um simples objeto. (Reiss, 2012, p. 16)

O que pode ser considerado como uma boa experiéncia, varia de pessoa para pessoa
ou produto para produto. Por seu turno, a usabilidade permite definir que algo é
funcional, eficiente e desejado para o seu publico-alvo. (Goodman, Kuniavsky e Moed,
2012, p. 22)

Podem ser definidos cinco componentes de qualidade de forma a caracterizar o termo
de usabilidade, a saber: | a capacidade de aprendizagem, que se refere a facilidade
que o utilizador sente em completar e atingir objectivos; Il o componente de eficiéncia
que se baseia no tempo que os utilizadores levam a completar a tarefa; Il a
capacidade de memorizagéo referente a capacidade do utilizador de se readaptar a
interface, passado um determinado espacgo de tempo sem a utilizar; IV a quantidade
de erros que o utilizador cometeu, sendo importante a analise destes, por forma a
apurar a sua gravidade: V e por fim a satisfacdo do utilizador no uso do produto.
(Nielsen, 2012).

As questdo da usabilidade e formulagdo das interfaces das aplicagbes para
dispositivos méveis tornam-se bastante importantes, principalmente no acesso a web
através destes dispositivos. Deste modo a grande maioria dos websites necessitam de
uma reformulagcdo tanto ao nivel de funcionamento, como de informacao disposta,
para que a havegacgao e a consulta se adapte a um dispositivo mais pequeno, bem
como para que o utilizador aceder aos contetdos mais facilmente. A ndo reformulagéo
das interfaces e dos contelidos, pode levar a uma ma experiéncia do utilizador, devido
aos conteudos terem desenvolvidos para dispositivos de outras caracteristicas.
(Levene, 2010, p. 291-297)

7.1.4.2.1. TESTES DE USABILIDADE

Uma ponto em destaque da area da Usabilidade, encontra-se na realizagdo de testes
de usabilidade, que se referem a atividade de observar utilizadores que realizam

certas tarefas num certo produto. Embora os métodos de realizacdo de testes de
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usabilidade terem sofrido algumas altera¢cdes em parte devido a evolucao tecnoldgica,
a definicdo central desta atividade mantém-se e permite englobar as varias técnicas e
métodos utilizados em testes de usabilidade disponiveis. As categorias de testes
formativos e os testes sumativos definem os diferentes métodos neste género de

avaliagao (Barmun, 2011, p. 13-14).

O processo de entrevista a um grupo restrito de pessoas, a0 mesmo tempo que
utilizam um produto e sempre seguindo um protocolo rigoroso, € outra forma de
caracterizar testes de usabilidade. Este género de testes sdo geralmente qualitativos,
devido ao facto de serem menos dispendiosos e se centrarem nha discussdo de
gqualidade em vez de se basearem em analises estatisticas. O grande objectivo é
observar os recrutados a utilizarem o produto, e observar que tipo de dificuldades
estes encontram durante a interagdo, medindo igualmente a performance da

utilizacdo. (Weiss, 2002, p. 154).

Deste modo testes de usabilidade permitem percepcionar se a audiéncia esta
preparada ou ndo para usar um certo produto. Neste sentido, a execucéo de testes de
usabilidade permitem expor e identificar os problemas que ocorrem com 0s
consumidores e as interfaces, bem como as dificuldades em terminar certo tipo de
tarefas, ou expor problemas na linguagem utilizada. (Goodman, Kuniavsky e Moed,
2012, p. 11)

Para se proceder a escolha de um dos modelos possiveis de realizacdo de testes de
usabilidade é necessario perceber quais sao 0s objectivos que pretendemos alcancar
com esse teste. Testes de usabilidade formativos podem ser caracterizados como
testes informais realizados e repetidos durante a fase de desenvolvimento do produto.
Enquanto que os testes de caracter sumativo sdo caracterizados pela sua maior
dimenséo. Este tipo de testes requerem um maior nimero de participantes, e na sua
realizacdo constroem métricas para analise de varios factores, como 0 sucesso na
realizacdo certas tarefas, o tempo perdido em cada uma ou até as taxas de erro e as

taxas de finalizagéo da tarefa. (Barmun, 2011, p. 17-22).

Desta forma, a criacdo de testes de usabilidade auxilia o processo de identificacdo de
problemas na interface e na interagdo com um produto. Assim a tarefa de identificacéo
dos problemas torna-se mais facilitada e permite que os mesmos sejam corrigidos de
forma a que o consumidor final tenha uma melhor experiéncia com o produto. (Weiss,
2002, p. 154).
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7.1.4.2.2. USABILIDADE EM DISPOSITIVOS MOVEIS

De forma a alcangcar um bom nivel de satisfagdo no uso nomeadamente de uma
aplicacdo movel, é importante considerar a realizagdo de testes de usabilidade por
forma a verificar a facilidade e boa utilizacdo deste género de software. Embora seja
tdo importante em dispositivos méveis como noutro tipo de sistemas de computacao, a
usabilidade direcionada a mobilidade tem outras preocupacbes devido as
caracteristicas Unicas que os dispositivos moveis possuem. Algumas destas
preocupacdes baseiam-se na multimodalidade, conectividade, tamanho do écran do
dispositivo, as diferentes resolucdes, as limitagbes de processamento e bateria, 0
contexto movel do sistema e até a forma de introdugéo de dados no sistema. (Zhang e
Adipat, 2005, p. 293-296)

O estudo, tanto de usabilidade de aplicagBes de sistemas de computacdo, como de
computadores pessoais, difere do estudo que necessita ser feito para dispositivos
moveis, em grande parte devido as grandes diferengas nas caracteristicas de cada um
dos sistemas. Os utilizadores de dispositivos moveis tendem a preferir aplicagbes que
sejam mais faceis de utilizar e de completar uma tarefa, cada vez mais sem terem
qualquer relacdo com aplicagbes direcionadas para um computador. (Nayebi,
Desharnais e Abran, 2012, p. 1-4)

Dentro do area de estudo da usabilidade, também a usabilidade para mobilidade tem
sido cada vez mais considerada como matéria em evolugao, dentro do grande campo
de interacdo homem-computador. Um dado importante na construcdo e
desenvolvimento de sistemas de computacdo com boa usabilidade, trata-se da
compreensédo dos factores psicolégicos, ergondmicos, organizacionais e sociais que

irdo determinar como as pessoas utilizam tais sistemas. (Kukulska-Hulme, 2007, p. 2)

A medicdo de usabilidade em mobilidade encontra na eficiéncia, na efetividade e a
satisfacdo, as trés principais categorias de construcdo das bases de medicdo de
usabilidade. A eficiéncia, refere-se ao grau em que o produto permite que as tarefas
sejam realizadas de forma rapida, efetiva, enquanto que a categoria de efetividade,
determina a precisdo em que os utilizadores completaram as diferentes metas. Por
sua vez, a métrica de satisfacdo retém o grau de contentamento do utilizador com o
produto. Em termos de indicadores para a medicdo de usabilidade em mobilidade,

podem-se considerar diferentes areas, como, a seguranca, a estética, a
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acessibilidade, a qualidade, a flexibilidade e o conteudo. (Coursaris e Kim, 2011, p.
128)

Outra questdo existente no que se trata do estudo e teste de usabilidade num
dispositivo mével centra-se na constante evolugao, que tantos os dispositivos como 0s
softwares sofrem ao longo do tempo. A constante mudanca nestes dispositivos, tanto
no aspecto, bem como na forma de operar, faz com que também a avaliagdo de
usabilidade deva ser constante ao longo do tempo e ndo um evento pontual. (Nayebi,
Desharnais e Abran, 2012, p. 1-4)

7.2. SISTEMAS OPERATIVOS
7.2.1. SOFTWARES E ARQUITETURAS

Atualmente no que toca ao desenvolvimento para dispositivos méveis, existem quatro
grandes sistemas, cada um com as suas proprias expectativas e com uma base de
utilizadores devidamente identificados. A plataforma da BlackBerry, identifica-se como
um sistema mais usado no ambiente governamental e na educagéo, enquanto que a
plataforma iPhone e sistema operativo Android tém o seu publico-alvo bastante menos
segmentado, com um conjunto de consumidores mais generalizado. A plataforma
Windows Phone, recentemente reformulada, via como o seu principal publico-alvo
programadores. (McWheter e Gowell, 2012, p. 8) Serdo nestes trés ultimos sistemas

em qgue nos iremos concentrar.

A plataforma Windows Phone representa um ponto de viragem na abordagem da
Microsoft em relagdo ao mercado da computagdo movel. Embora as versdes passadas
deste sistema operativo, anteriormente intitulada de Windows Mobile, transparegam
uma aparéncia semelhante a verséo desktop do Windows, a nova plataforma Windows
Phone diferencia-se com uma renovada experiéncia de, um novo paradigma de

desenvolvimento e outra visdo e aproximagado ao mercado. (Cameron, 2011, p. 1)

A versdo mais atual do sistema operativo Windows Phone, apresenta algumas
caracteristicas funcionais e estéticas que o aproximam cada vez mais dos rivais,
nomeadamente do iPhone, com a funcionalidade personal digital assistant, Cortana,
gue se assemelha a assistente digital, Siri, do sistema iOS, e Google Now, do sistema
Android. Em versBes anteriores ao sistema Windows Phone, esta funcionalidade era

intitulada de Speech. Entre outras caracteristicas, este sistema apresenta ainda um
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novo centro de notificagbes, bem como uma maior liberdade de customizacdo do

ambiente principal do dispositivo. (Bonnington, 2014), (Warren, 2014), (Honan, 2012)

O antecessor da plataforma atual Windows Phone, o entdo Windows Mobile referia-se
a um conjunto de sistemas operativos direcionados para dispositivos de dimensotes
mais reduzidas. A plataforma em si continha trés diferentes versdes do sistema
Windows Mobile, a saber, Windows Mobile Standard, Windows Mobile Professional e
Windows Mobile Classic. Os dois primeiros sistemas, Mobile Standard e Mobile
Professional eram direcionados para smartphones enquanto que o sistema Mobile

Classic correspondia a outros géneros de dispositivos méveis. (Lin e Ye, 2009, p. 629)

Com o langamento da plataforma iPhone o mercado de dispositivos moveis sofreu
vérias alteragbes, virando o seu foco para o consumidor e para as recém chegadas
aplicacbes. Assim o0 mercado de smartphones tornou-se mais competitivo,
beneficiando também do aparecimento da plataforma Android da Google. (Cameron,
2011, p. 1)

Apenas por volta de Agosto do ano de 2005, os rumores da compra de uma empresa
chamada Android por parte da companhia Google, invadiram a comunidade
tecnolégica. A empresa Android, era na altura especializada no desenvolvimento de
software para dispositivos moveis. Apenas no ano de 2006, a Google confirmou o seu
interesse em que a sua tecnologia de pesquisa tivesse uma presenca significativa no

universo “movel”. (Hall e Anderson, 2009, p. 66)

A companhia Google entrou assim no mercado de dispositivos moveis, em Novembro
de 2007, ndo por fabricar o hardware, mas lancando a plataforma intitulada de
Android, capaz de ser executada em variados dispositivos méveis e netbooks. Este
sistema operativo captou o interesse de muitas empresas e programadores devido ao
facto de ser de codigo aberto. (Gandhewar e Sheikh, 2010, p. 12)

O universo das aplicagBes para dispositivos moveis, tem apenas alguns anos, mas
cada vez mais aparecem novos utilizadores deste género de dispositivo, e também
utilizadores que iniciam o desenvolvimento das suas proprias aplicagcdes. A versdo 4
do sistema operativo iOS lancada no ano de 2009, foi a primeira versdo desta
plataforma que permitiu o suporte do novo dispositivo da Apple, o iPad, sendo a

versdo seguinte, iOS 5, a primeira versdo a ser langada como sendo um unico sistema
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operativo para todos os dispositivos da marca, o iPhone, o iPad e o iPod Touch.
(Feiler, 2013, p. 9)

A Junho de 2008, a companhia Apple vendeu mais de 9 milhdes de iPhones, em
comparagéao, a T-Mobile tinha na expectativa, a venda de cerca de 600 mil dispositivos
G1, o primeiro dispositivo movel com sistema operativo Android, até ao final do ano
2008. (Hall e Anderson, 2009, p. 68)

O sistema operativo iOS é executado na plataforma iPhone como um sistema
totalmente fechado, onde a organizacdo Apple, tem o controlo total do hardware e do

software presente no dispositivo. (Lin e Ye, 2009, p. 628)

Por seu turno o sistema Google Android, identifica-se como uma plataforma totalmente
aberta, onde os fabricantes de dispositivos conseguem apenas focar-se no hardware,
eliminado assim muitos custos relacionados com o desenvolvimento de software.
Assim, a companhia Google, mantendo a plataforma Android gratis e de cédigo aberto,
focando-se apenas nos lucros da publicidade presente nas pesquisas, consegue
ultrapassar a Microsoft que ainda cobra 8 a 15 ddlares americanos por dispositivo
movel. (Hall e Anderson, 2009, p. 67)

A plataforma Android foi desenvolvida com o intuito de permitir a varios segmentos de
utilizadores, poderem usufruir e tirar 0 maximo do sistema em diferentes niveis. O
crescimento deste sistema operativo na industria “mével” e nas industrias de
arquiteturas de hardware, deve-se muito ao facto de ser um sistema de codigo aberto,

mas também devido a sua arquitetura base. (Gandhewar e Sheikh, 2010, p. 12)

Outro ponto de que permitiu o sucesso das novas plataformas como, 0 sistema
operativo Android, deveu-se em grande parte as dificuldades existentes no mercado
de smartphones nos seus primeiros tempos. A maioria dos utilizadores de dispositivos
moéveis expressava insatisfacdo relacionada com dificuldades presentes nos
interfaces, a dificuldade em escrever através de um teclado num écran de pequenas
dimensbes, a pouca velocidade da rede, a navegacdo web nestes dispositivos, e a

pequena oferta de aplicacdes. (Hall e Anderson, 2009, p. 67)

No ambito das aplicagbes moveis a sua criagdo, passa em primeiro lugar pelo
desenvolvimento de plano detalhado do que sera a aplicacdo quando terminada, esta

tarefa pode-se chamar de “mobile software architecture”. A arquitetura de software
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pode definir-se como um plano abstrato bastante detalhado de um sistema e como os
componentes desses sistema colaboram. As decisdes relativas a arquitetura do
sistema tendem a ser a mais importantes durante o tempo de vida desse mesmo
sistema de software. (B’Far, 2005, p. 25-26)

Dentro do software para o desenvolvimento de aplicagcdes, Xcode, que é
disponibilizado pela Apple, existem alguns templates para iniciar concretamente a
criacdo de uma aplicagdo iOS. Existem seis escolhas principais, cada um com seu
propdsito e que o utilizador deve escolher de acordo com as suas necessidades

concretas e com o objectivo final da aplicacdo. (Feiler, 2013, p. 67)

A saber: o template "Single View Application”, que cria a base de uma aplicacdo sem
qualquer navegagédo; o template "Utility Application”, que por sua vez ja permite a
navegacao por dois ecras; o template seguinte designa-se de "Tabbed Application”, e
pode ter dois ou mais ecrés; o template “Page-Based Application” funciona como as
paginas de um livro, e torna o interface mais facil de utilizar; o template denominado
de "OpenGL Game", é especifico para a criagdo de aplicacdes de jogos; por fim o
template “Empty Application” é a base para a criagdo de uma aplicacao generalizada,

sem qualquer tipo de funcionalidade pré-definida. (Feiler, 2013, p. 67-68)

s

A arquitetura do sistema operativo iOS € representada por 5 camadas (layers)
diferentes, a saber, a camada das aplicagcbes, a camada Cocoa Touch que
disponibiliza varios elementos para as aplicacdes, a camada de Media, a camada Core
Services que por sua vez disponibiliza varias frameworks para que se possam aceder
a varios servicos do dispositivo, e a camada Core OS, que se trata do kernel
propriamente dito. (Werthmann, et al., 2013, p. 2)

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

llustracdo 2 - Arquitetura do sistema operativo iOS (Apple, 2013, p. 8)
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Por seu turno o sistema de dispositivos méveis Android, tem por base um modelo de
arquitetura de Linux Kernel, trazendo de igual forma as capacidades, vantagens e
conhecimento adquirido do sistema Linux para o recente sector dos dispositivos
moveis. A arquitetura deste sistema consiste num conjunto de camadas, a saber: as
Aplicagbes; a Framework de Aplicagao; as Livrarias (Libraries); a Android Runtime; e
por base o Linux Kernel. A camada das aplicagcbes encontra-se no topo da lista e
representa o conjunto de aplicacdes que se podem encontrar no dispositivo, como o e-
mail, mensagens de texto, calendario, mapas, navegador web, contactos, entre outros.
(Gandhewar e Sheikh, 2010, p. 13)

Applications

Application Framework

Libraries Android Runtime

Core Libraries

Dalvik VM

Linux Kernel

llustracédo 3 - Arquitetura do sistema operativo Android. (Gandhewar e Sheikh, 2010, p. 13)

Por sua vez a arquitetura do sistema operativo mével Windows Phone, para
aplicacdes, é algo mais complexo. O sistema mais recente, Windows Phone 8.1 tem
como base o Windows NT Kernel. Assim, o core (centro do sistema) é 0 que permite
ao sistema do Windows iniciar, e gerir o hardware e software instalado, bem como

conectar-se a uma rede de comunicacgdes. (Microsoft, 2014)
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Application platforms

Shell Media DirectX 11 ESENT Radia/
services Foundation user-mode database telephony
. " graphics
Audio| Video stack

Memaory

I/Q manager . Y
manager

PEP extensions

Security Networking

HAL extensions Boot manager UEF! apps

UEFI

Microsoft [ ol sv il Microsoft/OEM/SV

llustracdo 4 - Arquitetura do sistema operativo Windows Phone 8.1. (Microsoft, 2014)
7.2.1.1. LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

7.2.1.1.1. 10S - OBJECTIVE C E ANDROID - JAVA,

Em relacdo as linguagens de programacéao, o sistema operativo iOS tem por base a
linguagem de programacao Objective-C. Para j& uma das caracteristicas e também
limitacdes deste sistema, é o desenvolvimento através do software proprietario da
Apple, Xcode, que apenas pode ser executado em computadores Macintosh.

(McWheter e Gowell, 2012, p. 8)

Deste modo considera-se a linguagem Objective-C, como a mais comum para o
desenvolvimento de aplicagbes direcionadas ao sistema operativo i0S. Esta
linguagem tem por base a linguagem ANSI-C e junta a componente de sintaxe
Smalltalk-style. Por sua vez, Cocoa é a abreviatura dada pela Apple para definir o
conjunto de frameworks (bases de criagdo de software) para o desenvolvimento em

sistemas operativos OS X e iOS. (Campbell, 2011, p. 1)

O programa Xcode trata de um ambiente integrado de desenvolvimento (IDE),
especificamente desenhado para a programagdo de iOS e Mac OS X. Sendo
considerado um IDE, este software torna-se em algo mais do que um editor de texto,
caracterizando-se assim como um conjunto interligado de ferramentas que ajudam o
programador a organizar, editar, testar e gerir todos os elementos que fardo parte do
programa final. Através deste software disponibilizado pela Apple, o “developer”

(programador) pode construir a interface através de elementos de design pré-
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definidos, testar o programa num simulador de ambiente iOS, bem como editar o
codigo ou analisar a performance da aplicagédo. (Warren, 2012, p. 6)

Ao contrario do sistema operativo da Apple, no sistema operativo Android o
desenvolvimento de aplicag6es ndo esta restrito a um sistema Unico. As aplicacdes
para o sistema operativo Android, podem ser desenvolvidas em varios sistemas
operativos de renome, como Windows, varias distribuicbes do sistema Linux, ou
mesmo no sistema proprietario da Apple, Mac OS X, que é o Unico onde se pode
desenvolver para iOS. Esta caracteristica do Android permite com que haja muita
flexibilidade para que os programadores possam desenvolver software em qualquer
computador que lhes seja mais adequado, sem necessitarem assim de qualquer

hardware especializado para o fazer. (Goadrich e Rogers, 2011, p. 9-12)

As aplicagbes nativas desenvolvidas para este sistema operativo sdo na maioria
programas em Java e utilizam frameworks disponibilidades pelo préprio sistema
Android. (Heitkoer, Hanschke e Majchrzak, 2012, p. 122)

Assim no caso do sistema operativo Android, a combinagdo mais utilizada para o
desenvolvimento de aplicagdes, é a linguagem de programagédo Java e o ambiente
Eclipse. Com o uso do Android SDK, programadores podem facilmente utilizar este
ambiente para desenhar e desenvolver as suas aplicacles, testa-las e prepara-las
para serem lancadas no mercado de aplicacdes proprietario da Google. (Goadrich e
Rogers, 2011, p. 608)

Assim o0s sistemas operativos Android e iOS tém as seguintes diferengas entre si,
Sistema: iOS - Mac OS X; Android - Windows XP, Linux, Mac OS X; Linguagem: iOS —
Objective-C; Android - Java, Scripting, LogoBlocks. IDE: iOS - Xcode; Android -
Eclipse 3.5. (Goadrich e Rogers, 2011, p. 612)

7.2.1.2. DESIGN — NORMAS E GUIDELINES
7.2.1.2.1. APPLEIOS

O sistema operativo de dispositivos méveis da Apple, iOS 7 requer algumas diferentes
normas a seguir por designers e programadores que pretendam desenvolver uma
aplicacdo. Este sistema caracteriza-se pela deferéncia, a claridade e a profundidade
visual. (Apple inc, 2014) Nas versfes mais recentes do sistema operativo iOS, a

interface do utilizador ajuda os utilizadores a interagir com os conteddos de forma mais
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facil, bem como a claridade geral dos elementos graficos e as animacdes

implementadas melhoram igualmente a experiéncia do utilizador.

Relativamente a anatomia de uma aplicacdo iOS, os elementos disponibilizados pela
APP para a construcdo da estrutura da aplicacdo, dividem-se em 4 grandes
categorias, Barras, Visualizacdo de Conteudos (content views), Controlos, e
Visualizagcdes Temporarias (temporary views). (Apple inc, 2014) Resumidamente a
aplicacdo é construida em camadas, e os utilizadores deste sistema operativo tendem
a utilizar a aplicacdo como um conjunto de ecrds. Por esta perspectiva um écran

geralmente corresponde a estado visual distinto ou modo numa aplicacao.

Mais recentemente com a introdugdo no mercado da versdo iOS 8 destacam-se trés
estilos distintos de navegacao para uma aplicagdo, cada um deles destinado a um tipo
especifico de estrutura de aplicacdo, Navegacao Hierarquica, Lisa, e Navegacao por

experiéncia ou conteudo. (Apple inc, 2014)

BN

Outro ponto importante no que toca a navegacdo de uma aplicacdo IOS e de
dispositivos méveis em geral, € que o utilizador deve sempre saber onde se encontra
na aplicagdo e como chegar ao ponto seguinte. Seja qual for o estilo de navegagéo, o
mais importante € que o caminho do utilizador até ao contetdo, seja légico, expectavel
e facil de seguir. (Apple inc, 2014)

Em termos de branding da aplicacdo, para que este seja bem sucedido, segundo a
Apple, ndo basta apenas adicionar os elementos de uma marca ao design da APP. O
objectivo principal apontado pela organizacdo, é combinar os elementos que compde a
aplicacdo com um ambiente limpo sem utilizar os elementos caracteristicos da marca
de uma forma obstrutiva. (Apple inc, 2014) Assim, € encorajado a que a comunicagao
da identidade da marca seja feita a partir das combinacdes entre, fonte, cor e

elementos graficos (imagens), para uma melhor experiéncia do utilizador.

7.2.1.2.2. GOOGLE ANDROID

No caso do sistema operativo Android, da Google, os trés principais objectivos a ter
em conta no desenvolvimento e desenho de uma aplicagdo, passam pelo Encanto
(Enchant Me), Simplicidade (Simplify my life), e Qualidade/experiéncia (Make me
amazing). Segundo a Google, uma aplicacdo Android deve ser como “uma ferramenta

bem construida, que deve conseguir combinar, beleza, simplicidade e a capacidade de
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criar boas experiéncias.” Assim, é importante que na primeira experiéncia com uma
APP Android, o utilizador deve conseguir identificar de forma intuitiva, as suas
principais caracteristicas e funcionalidades. (Google Inc, 2014)

Para que seja esteticamente apelativa, uma aplicacdo Android deve utilizar, segundo a
Google, um ambiente limpo, atrativo e apelativo. A utilizacdo de animacdes visuais,
podem melhorar ainda a experiéncia do utilizador. Segundo as normas apresentadas
pela Google, as capacidades de personalizacdo e manipulagdo de elementos séo
igualmente relevantes no que toca a satisfagcdo emocional do utilizador. (Google Inc,
2014)

Por sua vez, a Google recomenda que a simplicidade da aplicacdo seja caracterizada
pela utilizacdo de uma linguagem pouco complexa e direta ao assunto, fazendo uso de
imagens e outros elementos graficos para exemplificar ideias, e apenas mostrar o
contetudo e opgBes necessérias para o utilizador usufruir da aplicagdo. (Google Inc,
2014)

O sistema Android contem trés areas de destague que caracterizam em conjunto a
interface grafica do sistema operativo. Estas trés &reas identificadas pela Google
tratam-se da experiéncia no écran inicial “Home screen experience”, a navegacgao
global do dispositivo, e as notificacbes. Os elementos “action bars” e “navigation
drawers” sdo onde se encontram os elementos graficos como controladores e botbes
para realizar tarefas, ou navegar pela aplicacdo, se a estrutura for mais complexa.
(Google Inc, 2014)

Uma caracteristica propria do sistema Android é o facto de este sistema operativo ser
utilizado em varios tipos de dispositivos méveis, de diferentes marcas, com uma
grande variedade de tamanhos de ecrds, seja em Tablet ou Smartphone. Neste
sentido é relevante que a aplicacdo a ser desenvolvida seja flexivel no seu Layout,
para que possa aumentar ou diminuir o tamanho dependendo do écran onde esta a

ser visualizada.

As duas opcdes mais viaveis recomendadas pela Google, sdo em primeiro lugar, o
desenho da aplicacdo na base standard, a 160dpi, podendo a partir desse ponto
aumentar-se ou diminuir-se o seu tamanho para outros dispositivo. A segunda opcao

passa por se desenhar para o écran com maior dimensdo e resolucdo para que
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posteriormente se possa desenvolver os diferentes ambientes para os dispositivos de
dimensdes mais reduzidas. (Google Inc, 2014)

7.2.1.2.3. WINDOWS PHONE

A filosofia de design da companhia Microsoft é caracterizado pela imagem limpa e sem
obstrucdes das aplicacdes, que operam de forma rapida, onde o utilizador interage
com o contetdo em vez de botdes e outros controladores. A linguagem de design &
baseada em trés pilares distintos, Bauhaus, International Typography Style (Swiss
Style) e Motion Design. Estas inspiragdes levaram a companhia a criar oS seus
proprios principios, a saber: “Pride in Craftsmanship”; “More With Less”; “Fast And
Fluid”; “Authentically Digital”; e “Win as One”. (Microsoft, 2014)

Assim as recomendagfes apresentadas pela Microsoft referem-se entre varios topicos,
a atencdo ao detalhe, onde se torna relevante um experiéncia que seja completa e
aprimorada em todas as suas fases, a aplicacdo deve ser focada no seu conteudo que
pode ser caracterizado de varias formas, e no design os elementos de navegacgéo
devem guiar o utilizador a descobrir como se interage com a aplicagdo. Outras
recomendacdes da Microsoft prendem-se com a experiéncia do utilizador, que deve
ser imersiva e sensivel, bem como com as caracteristicas da aplicacdo, que deve ser

inovadora e sem limites. (Microsoft, 2014)

Relativamente aos estilos de navegacdo recomendados e implementados pela
Microsoft, podem-se caracterizar 5 modelos de interacéo, utilizados de forma individual
ou em conjunto. Os 5 modelos sdo a saber: o “Hub or Pivot Control”; o “Hub Control”; o
“Pivot Control”; o “List with details drilldown”; e o “Uniform page shuffle”. (Microsoft,
2014)

Cada modelo consiste num estilo de navegacgéao diferente para aplicacdo, sendo que
nos dois primeiros modelos, Hub ou pivot, a pagina principal da aplicacdo é utilizada
para lancar o utilizador para os varios sectores da APP através de um menu principal.
Ao contrario do modelo referente ao “pivot control”, em que as diferentes areas podem
ser consultadas através de um menu com varios separadores. O modelo seguinte de
“lista” apresenta uma navegacdo onde os conteudos e a informagdo sdo expostos
numa lista de itens, e o Ultimo modelo, representa uma aplicacdo com paginas soltas
como um baralho de cartas onde o utilizador pode ir navegando aleatoriamente.
(Microsoft, 2014)
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7.2.1.3. OS MERCADOS DAS APLICACOES MOVEIS
7.2.1.3.1. APPLE VS GOOGLE VS MICROSOFT

Quanto ao segmento de smartphones e do mercado de dispositivos méveis é
esperado gque continue a crescer substancialmente num futuro préximo. Embora seja
impossivel prever, que plataforma em particular tera a vantagem clara no que toca ao
mercado dos smartphones. O processo de evolucdo do universo dos dispositivos
moveis, deve-se em parte ao facto de novos utilizadores adquirirem continuamente
novos dispositivos, bem como utilizadores de outras plataformas fazerem a transicao

para este género de dispositivos méveis. (Cameron, 2011, p. 3)

Atualmente cada um dos sistemas operativos mais relevantes no universo de
dispositivos mdéveis possui 0 seu proprio mercado de aplicacbes. Cada vez mais
pequenas empresas e programadores particulares tém atingido um grande ndamero de
utilizadores devido ao sucesso que este género de mercado teve perto do publico.
(Lane, et al., 2010, p. 142)

Assim, a distribuicdo através deste novo canal de venda de aplicacdes levou a que
empresas como startups e outros utilizadores disponibilizassem cada vez mais as

suas aplicagbes. (Henze et al., 2011, p. 71)

A 10 de Julho de 2008 a organizacdo Apple langcou o seu mercado de aplicagdes,
intitulada de App Store. No dia seguinte o iPhone 3G € langado a venda, com uma das
expressdes mais reconhecidas do recente universo das aplicacdes para dispositivos
moveis, “there’s an APP for that”. (Feiler, 2012, p. 9)

Por seu turno o mercado de aplicagdes desenvolvido pela Google, foi langado a 22 de
Outubro de 2008, intitulado inicialmente de Android Market, este permite aos
utilizadores pesquisar, comprar, descarregar e avaliar um variado conjunto de
aplicacdes para este sistema operativo. A maior parte dos dispositivos méveis Android,

ja vem com esta aplicacdo pré-instalada. (Gandhewar e Sheikh, 2010, p. 14)

O modelo de negécio seguido pelo Android Market, é de 70/30 para as aplicacdes
desenvolvidas por programadores independentes. Em aplicacbes pagas,
programadores recebem 70% do seu valor, enquanto que os restantes 30% sé&o

distribuidos por parceiros de distribuicdo e custos de operacdo. (Google inc, 2014)
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Esta divisdo do lucro das vendas mercado de aplicacbes apresenta-se igual para o
caso da companhia Apple e da sua App Store, onde retira 30% de todos os downloads
pagos dessa plataforma. (Edwards, 2014) Enquanto que para a companhia Microsoft,
e o0 seu mercado de aplicagbes, este valor também se assemelha para novas
aplicagbes que sejam recentes no mercado, embora o valor pode se possa alterar
caso a aplicagdo atingir um certo valor de vendas. Ou seja, no caso da aplicagédo
chegar aos $25,000 USD, a percentagem dos programadores sobe de 70% para 80%

do valor da venda da aplicacdo. (Marsman, 2013)

A 4 de Maio de 2010, o numero de aplicacBes Android chegava as 49,000, quando no
ano anterior apenas se contavam 12,500 no més de Agosto, e 20,000 em Dezembro.
Observou-se ainda um crescimento de 15-20 % e 8-10% em aplicagbes Android e iOS

respectivamente. (Gandhewar e Sheikh, 2010, p. 15)

No ano de 2011, o mercado de sistemas operativos para dispositivos moveis era
dominado por 4 grandes plataformas que juntas resultavam em 94% do total de
sistemas em uso. O sistema operativo Android contava com 33% de share de
mercado, enquanto que o sistema Symbian OS tinha 31%, iOS da Apple 16% e
Blackberry OS 14%. (Schaefer, Hofken e Schuba, 2012, p. 1)

Atualmente os valores de mercado dos varios sistemas operativos variam com
vantagem para o sistema Android que se apresenta com 84.7% de share de mercado,
contra , 11,7% do sistema iOS, 2,5% do Windows Phone, 0,5% de Blackberry, e
Outros com 0,7%. Desta forma, o sistema Android da companhia Google, segue na
lideranca com quase 85% de share de mercado no segundo quadrante de 2014.
(International Data Corporation, 2014)

Deste modo, dispositivos mdéveis mais conhecidos por smartphones, tém vindo a
tornar-se bastante populares nos ultimos anos. Perto de 25% de telemdveis saidos de
fabrica durante o quarto quadrante de 2010 em todo o mundo, foram destes
dispositivos méveis. (Schaefer, Hofken e Schuba, 2012, p. 1) Sendo que no ano de
2013, segundo Gartner, Inc., as vendas de smartphones alcancaram uma

percentagem de 57.6% do total de vendas no ultimo quadrante do ano. (Gartner, 2014)
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8. EsTuDO DE CASO

Foram detalhadamente seguidas as etapas metodolégicas propostas nos pontos, 2.2,
2.3, 2.4, 2.5 e 2.6, agora aplicadas ao processo produtivo inerente ao multimédia e as
respectivas fases de conceptualizacao, pré-producao, producao e validacado.

8.1. CONCEPTUALIZAGAO E DESENVOLVIMENTO

O propoésito deste caso pratico, é apresentar uma alternativa para a disseminacao de
informacéo cultural, fazendo uso da area da multimédia e das suas caracteristicas de
hibridismo, ligacdo a tecnologia e a sua capacidade de disponibilizacdo de varios
conteudos, e criacdo de interatividade com o utilizador. Assim, a ideia criativa para
este produto multimédia centra-se no desenvolvimento de uma aplicagdo de
dispositivos moveis, para um espag¢o museoldgico, que seja uma mais valia no campo
dos guias de visita, bem como na divulgagdo cultural do espaco, baseada numa
componente tedrica muito orientada para o utilizador. (Consultar DVD com o Apéndice
| - Trabalho Pratico APP MUHNAC)

A instituicdo museoldgica a que se destina, € o Museu Nacional de Historia Natural e
da Ciéncia da Universidade de Lisboa. Trata-se de um museu com grande
reconhecimento na cidade de Lisboa, um numero significativo de visitas, e que nao
possui ainda nenhum tipo de dispositivo guia de visita. Sendo que o espaco
museoldgico apenas utiliza as redes sociais e o website para os fins de divulgacéo
cultural, o aplicativo seria ainda uma mais valia nestes termos, potenciando o museu

numa nova plataforma.

O objectivo principal da aplicagdo, passa assim por servir de complemento a visita
presencial ao espaco museoldgico, apresentando conteudos variados que possam
complementar o conhecimento obtido na visita ao museu. O aplicativo, pretende
facilitar a forma como os visitantes tém acesso a este género de conteudo, sem que
necessitem de utilizar outro dispositivo préprio do museu, como guias de audio, ou
multimédia, disponibilizando apenas da aplicagdo inserida no seu dispositivo movel
pessoal. O produto multimédia tem ainda o proposito de o visitante aceder ao
contetdo apresentado sem restricdo, estendendo a sua procura de conhecimento e

melhorando a sua experiéncia de visita do museu.
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Assim, e como objectivo secundario, a aplicacdo multimédia devera exercer um papel
de divulgacgéo cultural do espagco museoldgico para 0s seus visitantes. Apresentando
um vasto conjunto de informagbOes sobre exposicbes ou atividades realizadas no
espaco, contando ainda com um conjunto de informagdo generalizada do
funcionamento do museu, como os horarios, o precério, e a localizagdo do museu, Util

para futuros visitantes do planearem a sua visita.

O desenvolvimento da APP assenta num software proprietario da Marvel
(http://marvelapp.com/).

A aplicacdo funciona ainda como elemento de memoria futura da visita ao espaco
museologico, e pela atualizagdo dos respectivos conteldos atua também como

elemento do préprio marketing e do merchandising do museu.

8.2. PRE-PRODUCAO

Previamente ao desenvolvimento do produto multimédia, elaborado sob a forma de
uma aplicagédo para dispositivos moveis, procedeu-se a realizacao de um processo de
benchmarking com o objectivo principal de avaliar o estado da arte do mercado de
aplicacdes com caracteristica de guia de museus. Tanto num panorama de espacos

museoldgicos portugueses, bem como num panorama internacional mais alargado.

Neste estudo pretendia-se identificar e caracterizar as diferentes aplicacbes existentes
neste mercado, bem como percepcionar os conteidos que as compunham e as
funcionalidades eram as mais recorrentes. Deste modo o estudo viria a proporcionar
uma visao do mercado atual deste género de aplicacdo, bem como permitir a
identificacdo de novas funcionalidades e caracteristicas, de caracter inovador a serem
implementadas na formulagcdo de um novo produto para uma determinada instituicdo

museoldgica.

De tal modo, o estudo do panorama nacional iniciou-se elaborando uma investigacao
das instituicbes museoldgicas que possuem aplicacdes para dispositivos moveis, que
tenham a caracteristica de guia de museu. Entre algumas destas instituigdes,
destacam-se o Museu Nacional dos Coches, o Museu Nacional de Arte Antiga e a
Fundacdo Serralves. Por seu turno, a escolha dos museus para o estado da arte do
panorama internacional passou em primeiro lugar pela identificagdo dos 50 museus

mais visitados do mundo (consultar Anexo A com respectiva lista).
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Ap6s a consulta dessas instituicbes museoldgicas, foram identificadas quais delas
possuiam uma aplicacdo que contivesse a caracteristica de guia de visita. Assim,
tendo sido selecionados 10 museus para cada categoria, Top Internacional, Top
Europeu e Top Nacional (panorama Portugués), dando um total de 30 instituices
museoldgicas e respectivas aplicagdes multimédia. Na selecdo de museus para o Top
Europeu e Top Internacional, constam o Museu do Prado e o Museu de Arte
Contemporanea da Australia, ambos ndo presentes na lista de 50 museus mais

visitados do mundo, mas com aplicacdes bastante recentes neste mercado.

Os documentos completos correspondentes a lista dos 50 museus mais visitados no
mundo, comparac¢ao de 30 instituicdes museoldgicas e respectivas aplicacbes com as
funcionalidades propriamente delineadas e o0 glossario correspondente a essas

funcionalidades. (Consultar os Apéndices G e H e 0 Anexo A)

Ap6s a selecdo das 30 instituicbes museoldgicas e respectivas aplicacbes de
dispositivos moveis, foi realizada a consulta e experimentagdo das aplicacdes por
forma a ser possivel identificar cada uma das funcionalidades destas, bem como a
forma de execucdo das respectivas aplicacdes. Por forma a determinar se o0s
contetdos dos aplicativos ou os programas em si funcionam unicamente com acesso
a internet, se funcionam em modo offline, e em alguns casos se s6 funcionam no

espaco fisico do museu.

Um segundo momento e processo de investigacdo que auxiliou ao desenvolvimento
do produto multimédia, tratou-se das varias visitas efectuadas ao espago museolégico.
O propésito das visitas, centrou-se em primeiro lugar em percepcionar de que forma
0S espacos estdo estruturados, que logicas de comunicacdo sdo usadas para com 0s
seus visitantes, de que forma os conteddos estdo expostos e que informacfes séo

tidas como as mais relevantes.

Outro propdsito importante das variadas visitas ao espago museoldgico, deveu-se a
percepcdo da experiéncia da visita ao espago em si, por forma a perceber-se de que
maneira o visitante € conduzido ao longo dos dois espagos, e de que forma € feita a

ligacédo entre eles.

Em resultado das varias visitas efectuadas aos dois espagcos do museu, o interior e 0
exterior, foi igualmente efectuada uma recolha um dado numero de informacdes e

conteudos de cada espaco, respeitando sempre a forma de como estavam dispostos e
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ao que referiam. A extensa recolha de imagens e contetdos das varias exposi¢ées
encontradas ao longo do espaco museoldgico, permitiram a criacdo e adaptacao

desses contetdos para o desenvolvimento do produto multimédia em si.

Referente ao espaco interior do museu, a recolha de conteddos baseou-se
principalmente na tomada de imagem dos espacos, bem como a recolha de
informac0des textuais e informativas encontradas nos varios painéis e outros objetos

dispostos nas varias salas exposicionais.

Deste modo, grande parte do conteudo disponivel no produto multimédia centra-se em
informacé&o cultural acerca de eventos, exposicdes e funcionamento do museu, para
fins de divulgacdo do espacgo. Para além deste género de conteudo, encontra-se
igualmente conteudo digital de caracter textual, audio e video, relativos a exposicdes
ou espacos do museu, com o principal proposito de compor as funcionalidades de guia
de visita deste produto, enriguecendo a experiéncia do utilizador com outro tipo de

conhecimento.

Sendo uma aplicagdo para um espago museoldgico que requer 0 acesso a um variado
conjunto de informagfes e conteudos, a ligagdo constante a rede torna-se um factor
importante. As vantagens da ligacdo a internet, prendem-se principalmente a que a
aplicacdo se torne mais leve para descarregar e visualizar conteddos, sem ocupar

espaco significativo no dispositivo.

Dado que a instituicdo museoldgica ndo oferece uma ligacdo gratuita a internet para
0S seus visitantes, a consulta de informacéo para os sectores do Jardim Botanico
dependera da vontade do utilizador de consultar a informacgéo, através dos dados do
seu cartdo. Aqui, o utilizador apenas necessita de ler um “gr code” que esta inscrito na

placa identificativa da planta/arvore e aceder a pagina Web referente.

Todos os outros sectores ndo necessitam de ligacdo a Web, sendo que a maioria dos
contetdos estdo disponiveis em modo offline. Apenas as atualizagbes de novas
informagfes e a consulta de conteudo adicional de uma exposi¢cdo necessitam de
ligacdo a rede. Assim, a estrutura considerada para aplicacdo, apresenta-se dividida
apenas entre os contetdos adicionais, como “gr codes” e outros complementares de
visita, necessitarem do acesso a web, sendo a melhor solugdo para este produto
devido as caracteristicas do espago museoldgico, e dos objectivos concretos da

aplicacdo multimédia.
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Para que se pudesse elaborar a referida arquitetura da aplicacdo foi necessario a
realizacao de varias visitas exploratorias ao espaco museoldgico em causa, tanto ao
espaco interior referente ao edificio do museu, bem como ao espaco exterior referente
a exposicao viva que é, o Jardim Botanico.

Nessas visitas exploratérias foram ainda recolhidas varias informacdes e conteudos,
das varias obras e elementos expostos em ambos os espacos, por forma a identificar
quais destes elementos se consideram mais relevantes, para que pudessem ser

devidamente reproduzidos na aplicacdo multimédia.

8.2.1. ARVORE DA APLICACAO

O desenvolvimento da estrutura e arvore da aplicacdo tinha por base a identificacao e
separacdo das duas vertentes principais da instituicdo museolégica em causa, 0
espaco interior que representa 0 museu em si, € 0 espago exterior que representa o
Jardim Botanico. Assim, a aplicacdo centra-se numa estrutura que assenta numa
dicotomia inicial onde sdo apresentadas as duas entradas principais da instituicdo
museologica.

A mesma logica dicotomica € visivel e constantemente marcada ao longo da
navegacao da aplicacdo, sendo sempre perceptivel a diferenca entre as duas areas
principais do museu, através de simbolos, figuras e esquema cromatico
diferenciadores e identificativos de cada espago. Deste modo, a logica de
comunicagdo utiliza € constante em todos os elementos de navegacgéo da aplicacéo,
sempre gue € necessario escolher entre uma area em concreto, seja no menu, na

dicotomia inicial das duas entradas do museu, e nos dois mosaicos.
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llustrago 5 - Diagrama da Arvore do Produto Multimédia do Estudo de Caso. (llustrag&o nossa, 2014)

Os elementos que ndo se identificam diretamente com nenhuma destas areas
apresentam-se no menu principal da aplicagdo com um esquema cromatico diferente.
A decisdo de separar as areas dos Destaques, Planeamento da Visita e o Leitor de
QR Codes, deve-se a que sejam trés areas que embora ndo se relacionem
diretamente com o Museu ou o Jardim, sdo areas de interesse para a instituicio como
um todo. Assim estes elementos também se possam encontrar nos mosaicos de cada

area no inicio da aplicacao.

Nos termos do funcionamento da aplicacdo e da categorizacdo de conteudos offline e
online, a maioria da aplicagdo pode ser consultada sem ligacdo a web, a excecéo de
algumas funcionalidades e areas especificas do aplicativo. Este modelo de
funcionamento foi tido como o0 mais adequado ao género de aplicacdo por forma a nao
forcar a utilizacdo constante a rede para ter acesso a contetdos, mas de igual forma,
para que esta ndo tenha um peso excessivo no dispositivo mével, e torne a instalacao
do aplicativo um processo muito demorado, e a aplicacdo ndo se torne lenta no seu

funcionamento.

Para além da construcdo da aplicagdo numa légica dicotébmica, sera importante de
notar, que a navegacao implementada vai de encontro as normas recomendadas para
tal, tanto na posi¢do onde se encontra 0 menu principal, bem como outros elementos
navegadores, sempre devidamente identificados seja, nas duas barras principais da

aplicacdo, seja no conteudo.
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8.3. PRODUCAO
8.3.1. INVESTIGACAO DE CONTEUDOS

Grande parte do pacote de contetdos da aplicacdo tem por base dados produzidos
pela instituicdo museoldgica para outros meios de comunicacdo, nomeadamente o seu
website, de onde é retirado a maioria do conteudo textual, e algum contetdo de
imagem. Embora o contelido tenha sido produzido para outros meios, no aplicativo
ndo se apresenta da mesma forma, tendo a maior parte dos contetdos textuais terem
sido simplificados e reduzidos para se adaptarem ao meio onde estdo a ser
consultados. Tal como os conteudos de caracter visual, necessitarem de certos
tratamentos de imagem por forma a complementarem de melhor forma a interface da

aplicacdo, bem como seguirem a mesma légica de comunicacgao visual.

Outros contelidos adicionais da aplicacdo, sao retirados de websites referidos na sitio
web do museu, ou/e que estejam relacionados com a matéria que tratam, tendo sido

recolhidos conteuldos, de outras plataformas e sitios web.

8.3.2. DESIGN DA INTERFACE

Relativamente ao design e estruturacdo da interface, estas duas atividades
relacionam-se diretamente com a estratégia de comunicacdo proposta. O inicio da
aplicacdo consiste na criacdo de uma dicotomia, das duas entradas principais
existentes no espaco fisico do museu, a entrada para o0 Museu em si, e a entrada para
o Jardim Boténico. Esta dicotomia foi desenvolvida com o intuito de prolongar a
identidade visual e a comunicacao que € exercida pelo museu, bem como para replicar
0 que o consumidor encontra quando se descola ao museu para o visitar. Assim, seja
na aplicacdo movel ou na visita real, o primeiro passo € sempre semelhante existindo
sempre a mesma escolha para o visitante, ou seja, ter que decidir qual o propdsito da
visita, e por que entrada se devera dirigir, € que conteldos irdo estar disponiveis atras

de cada escolha.

A estratégia de comunicacdo da aplicacdo é ainda reforcada com o apresentacdo da
marca / imagem da instituicdo antes do aparecimento das duas entradas principais.
Reforcando o sentimento de que ndo se tratam de duas marcas, instituicbes ou
espacos diferentes, mas uma instituicAo que proporciona uma visita museoldgica

tradicional, e uma exposi¢ao viva, que se trata do espaco exterior, o Jardim Botanico.
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8.3.3. DESENVOLVIMENTO GRAFICO

O desenvolvimento geral da interface e dos seus elementos gréficos, prende-se com
varias preocupacfes centradas na manutencéo da simplicidade visual, bem como em
preservar a imagem ja estabelecida da instituicdo museoldgica em causa. Assim,
tendo-se optado por uma identidade visual mais limpa, onde os Unicos apontamentos
de referencia sdo efectuados através de imagens a complementar os titulos de cada

pagina.

Os elementos graficos e os esquemas de cores utilizados sdo também pontos
importantes, referentes ao uso da semidtica por forma a facilitar a associacdo das
varias areas da aplicacao, como o Museu de cores castanha, e o Jardim Botanico, de
cor verde, facilitando a navegacgéao, e impondo sempre a mesma linguagem visual. Da
mesma forma, os varios icones sao utilizados nas diferentes pagina, sendo assim mais
facil de identificar a pagina e a sec¢éo a que se insere, reconhecendo o simbolo e a

sua cor.

A utilizagcdo de todos estes elementos tém o propoésito de facilitar a navegacéo que o
utilizador exerce ao longo da aplicagcédo, e acima de tudo fomentar habitos e rotinas
visuais, por forma a que o utilizador identifique mais rapidamente, paginas, sec¢ées ou
partes da aplicacdo apenas através de simbolos graficos, sem necessitar de ler

sempre as descri¢cdes textuais.

Como referido anteriormente, (Ponto 7.1.3) o significado dos “sinais” é relevante para
a construcao da realidade representada. Assim na construgcdo deste caso préatico o uso
da semidtica é reflectida na escolha dos simbolos e esquemas cromaticos que
identificam e cada secc¢do da aplicagdo, nomeadamente o espaco interior do museu e

0 espaco exterior do jardim botanico.

Relativamente a seccdo referente ao espaco interior do museu, procedeu-se a
utilizacdo de um esquema cromatico mais neutro centrado principalmente em tons de
castanho, sendo uma gama cromatica mais neutra por forma a representar a

instituicdo museoldgica em si.

Por sua vez, a interface do espaco exterior do Jardim Botanico, referente a exposicao
viva do museu é apresentada em tons de verde por forma a simbolizar o jardim e a

natureza em geral, e devido a importancia que o espaco representa para a instituicao
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museoldgica num todo. Os elementos apresentados neste esquema cromatico passam
pelos apontamentos das paginas base da interface, sendo que o elemento base das

paginas é em regra sem neutro, representado por uma gama de cor branca.

Os restantes elementos, como botdes e icones complementares e identificativos das
varias secc¢les, sdo apresentados nas diferentes gamas cromaticas das diferentes
secgOes da aplicacdo. Seja 0 museu, numa gama de castanhos mais neutros, o
Jardim numa gama de verdes ou ainda a secg¢éo dos ‘Destaques’, ‘Planear a Visita’ e
‘Leitor de QR Code’ em tons cinzentos. Esta ultima seccdo em particular, é
representada em tons de cinzento, por forma a retirar qualquer ligacdo existente ao
espaco interior do museu, por ser uma secc¢ao da aplicacdo que é independente do
Museu e do Jardim Botanico. Esta sec¢do da aplicacdo apresenta informacg6es gerais
sobre a instituicdo, bem como outros contetdos de interesse para o utilizador, como o
Planeamento da Visita, com dire¢bes, horarios e precos, e ligagbes para outros

servicos em redor do espaco museologico, sendo assim necessaria a sua separacao.

Assim sendo, a aplicacdo desmembra-se em trés secc¢des distintas entre si, mas todas
referentes a mesma instituicdo museoldgica, o0 Museu, o Jardim e a area de destaques

e informagdes de relevo para o utilizador.

8.3.4. DESENVOLVIMENTO DE ANIMACOES

Varios tipos de animacdes séo utilizados no aplicativo multimédia, por forma a tornar o
produto mais apelativo, por forma a transmitir uma imagem mais interativa, bem como
permitir uma melhor navegagdo e experiéncia de utilizagdo da aplicacdo através do
uso de varios gestos (swipe, pinch) em vérias sec¢bes, como na area das exposicoes,

planear a visita ou nos respectivos mapas dos dois espagos, interior e exterior.

Outro tipo de animacgéo que traz valor ao produto multimédia, esta presente mesmo no
iniciar do aplicativo, onde se pode assistir & constru¢do da marca, o logétipo do Museu
Nacional de Histéria Natural e da Ciéncia. O gif animado tem como propdsito passar a
mensagem para o utilizador de que esta a entrar dentro marca, devido aos varios
movimentos de construcédo do log6tipo. Apos a marca ser apresentada na sua forma
original, da-se uma transicdo sem cortes para o primeiro ecrd da aplicacdo, que se
trata das duas entradas principais do museu, onde o utilizador necessita de fazer a

sua escolha.
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Desta forma, a légica de comunicacdo dicotomica é reforcada, sendo utilizado o
mesmo tipo de comunicagcdo que existe na visita ao espaco fisico, e que o visitante
encontra ao deparar-se com duas entradas principais do espago museoldgico. A
animacao construtiva do logo reflete ainda para o utilizador a construcdo da marca
geral da instituicdo, previamente a qualquer acesso ao contelddo presente na
aplicacao.

8.3.5. CONTEUDO AUTORAL

Toda a base da aplicacdo multimédia, bem como o desenvolvimento visual e da
interface do produto pode ser considerado contetdo autoral, visto terem sido criados
de raiz e centrados numa logica de comunicacdo destinada a promover a imagem
desta instituicdo museoldgica. Os conteldos textuais e visuais utilizados sdo na sua
maioria, pertencentes ao espagco museolégico em si, sendo que todos os conteudos
externos ao museu, estdo devidamente identificados sdo sempre consultados nos
seus locais de origem, como sequencias video na plataforma Youtube, ou informacdes

adicionais acerca de certas matérias noutras paginas web.

8.4. AS FUNCIONALIDADES

Tendo por base o estudo de benchmark realizado previamente ao desenvolvimento da
aplicacdo, um conjunto alargado de funcionalidades classificadas como das mais
frequentes neste género de aplicativo, foram tidas como importantes na constru¢éo da
aplicacdo guia de museu (Ver Apéndice G, relativo ao quadro de aplicagbes e
funcionalidades de vérios espagcos museoldgicos) e as quais se acrescentam algumas

inovadoras.

Deste modo, com base nos produtos ja existentes no mercado, bem como nos
contetdos apresentados pelo espaco museoldgico em causa, foi selecionado um
conjunto de funcionalidades que contém, a saber, a utilizacdo de imagem e descri¢cdes
textuais, comentarios audio e documentos video, a introducdo de informacdes
relacionadas com o funcionamento do museu, como o mapa do espaco, interior e
exterior, informacgdes para planeamento da visita, destaques sobre noticias e

atividades do espago bem como localizacéo e diregoes.

Para além deste conjunto alargado de informacgéao, foram ainda incluidas inovagcfes na

aplicacdo, sendo funcionalidades referentes ao guia de visita em si, produzindo um
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conjunto de informacfes como a ligacdo a conteudo adicional acerca das exposicoes,
como documentos de video, imagens ou outras hiperligagdes sobre o tema em causa,

a possibilidade de partilha nas redes sociais.

No caso especifico do espago exterior do museu, o Jardim Boténico, foi ainda
proposta a funcionalidade inovadora de leitura de cdédigos QR, por forma a que os
visitantes terem um acesso mais facilitado a mais contelddos e conhecimento sobre o

espaco e as plantas existentes.

Outra funcionalidade incluida especialmente na seccdo do Jardim Botanico da
aplicacdo, € referente a criacdo de percursos pré-definidos ao longo do espaco
exterior de acordo com varios tipos de conteldo como classes de plantas e outros

conteudos expostos e produzidos pelo museu.

Em termos de funcionalidades que transparecam a inovacgdo, dentro do género de
aplicacdes guias de visitas em espag¢os museoldgicos, caracterizam-se a introdugéo
de maiores conteudos e informacdes na sec¢do de planeamento da visita, onde o

utilizador a partir da sua localizacdo saber as dire¢des o tempo de chegada ao museu.

Outro elemento de inovagdo encontra-se na introducdo de informag6es meteoroldgicas
diarias, bem como a disposi¢cao de varios pontos de interesse em redor do museu,
como miradouros, jardins, outros museus e espacos de restauracdo, para que o
utilizador possa planear a visita ao espaco museolégico com maior facilidade. Bem
como para permitir que o possivel visitante, procure um melhor conhecimento sobre a

cidade de Lisboa, e aproveite para conhecer outros espacos culturais e de lazer.

8.4.1. GEOREFERENCIACAO

Referente ao espaco interior do museu, a insercdo de uma tecnologia de
georeferénciacdo aliada ao elemento principal do mapa do espago, trds varias

vantagens a experiéncia de visita ao espag¢o museoldgico.

A possibilidade do utilizador saber a sua localizacdo dentro do espago museoldgico
permite a que este faca uma melhor navegacdo do espaco bem como permite a
criacdo de um outro conjunto alargado de funcionalidades adicionais. A saber, as
funcionalidades podem passar por informac8es sobre que outras salas de exposicao

estdo em redor do visitante, a disponibilizacdo de conteldos acerca dos objetos que
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se encontram mais perto do visitante, ou até a criacdo de uma mapa interativo, com

percursos dentro do espacgo interior do museu.

Relativamente ao espago exterior do Jardim Botanico, a funcionalidade de
georeferénciacdo € igualmente relevante, tanto na 6ética do utilizador como do espaco
museoldgico. Na perspectiva do utilizador, a informagédo da sua localizacdo permite
uma melhor navegacao pelo espaco, estando sempre ciente de onde se encontre em
dado momento. Por seu turno, numa o6tica do espago museoldgico, a funcionalidade
de georeferénciacdo permite mostrar mais conteddos ao utilizador, nomeadamente
pontos de referencia ou plantas especificas que se encontrem proximos do utilizador,

e ainda percursos pré-definidos pelo jardim.

8.5. VALIDACAO E TESTE

Apos o desenvolvimento da aplicagéo, e durante o processo de avaliagdo do produto
multimédia, € importante verificar se o produto estad de acordo com os standards
internacionais de qualidade. No caso das aplicacdes de dispositivos mdveis, esta
avaliacdo centra-se principalmente em perceber se o produto esta de acordo com as
normas dos diferentes sistemas operativos, iOS, Android e Windows, em termos de
interface visual, estrutura e elementos de navegacado, para poder ser disponibilizada

nos diferentes mercados das APPS.

Deste modo, o protétipo do aplicativo foi desenvolvido seguindo, principalmente, as
normas disponibilizados pelas organizacbes Apple e Google, no que toca ao design e
estrutura geral da APP. Foram ainda tidas em conta as normas gerais de
funcionamento de APPS, disponibilizadas pela organizacdo Microsoft para o sistema

operativo Windows Phone.

A verificagdo de bugs e problemas técnicos a aplicacdo revelou algumas hiperligacdes
guebradas e outras que apontavam na diregdo errada. Tudo situacdes resolvidas
prontamente, ndo existindo j& qualquer bug em relacdo ao funcionamento da

aplicacéo.

8.5.1. AVALIACAO INTERNA

Como avaliagdo interna para o0 desenvolvimento desta proposta de aplicacdo

multimédia, foi elaborado um questionario direcionado para os funcionarios do Servico
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de Comunicacdo e Imagem do Museu a que a proposta aplicacdo se destina.
(Consultar Apéndice D com respectivo questionario.)

Deste modo, o questionario elaborado para a avaliagdo do produto por parte dos
representantes da instituicdo museologica abordou varios elementos, preocupacoes e
diferentes &reas da aplicacdo multimédia. Num primeiro grupo de questdes relativas a
navegacdo geral da aplicagdo, a sua interface e desenvolvimento grafico, os

esguemas cromaticos utilizados e a divisdo efectuada em Museu e Jardim.

No segundo grupo de questbes, da-se relevo aos conteldos existentes na aplicacdo
multimédia, nomeadamente aos conteddos do jardim, das suas plantas e da criacao
de percursos pré-definidos para o utilizador, bem como a utilizacdo de codigos QR

para fazer a ligacdo a conteudo adicional de interesse para o utilizador.

Por sua vez, no terceiro grupo de questdes centra-se na questao de importancia da
aplicacdo e de que modo pode ser uma acréscimo de valor para a instituicdo e uma
mais valia para os utilizadores. Bem como no facto do produto ser pago ou grétis para

0s visitantes do museu.

Posteriormente e numa avaliagéo final do produto realizada pelas representantes do
espaco museoldgico (Consultar Apéndice F, referente & Reunido Museu Avaliagédo
Final da APP), conclui-se que tanto a funcionalidade da georeferénciacdo como a area
de feedback de utilizadores e visitantes € bem avaliada. No que toca a interface
grafica, navegacdo e codigos cromaticos utilizados, ndo se encontra qualquer
problema sendo que néo interfere com a comunicacéo interna do museu. Embora o
espaco museolodgico utilize varios esquemas cromaticos semelhantes para outros
propésitos, na APP cada cor especifica tem o intuito de fazer uma melhor divisédo das
diferentes areas e proporcionar uma melhor associagdo aos contetdos por parte do

utilizador.

Num todo, a APP é avaliada positivamente, sem problemas de maior, essencialmente
bem estruturada em termos de disponibilizacdo de conteddos bem como apelativa em

termos de imagem.

Deste modo e tendo em conta os varios encontros realizados com as representantes
do espaco museoldgico, pertencentes a area do Servico de Comunicagéo e Imagem,

destaca-se que estas reconhecem o produto como sendo uma mais valia para a
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instituicio bem como para seus visitantes. Para além de considerarem a aplicagao
como “muito facil de navegar” e a interface “muito facil de perceber”, apontam também
a boa construcao da interface com um esquema cromatico semelhante ao utilizado

pelo museu em si.

Os Unicos pontos apontados como alteragdes necessarias de realizar centram-se com
a identificacdo principal da marca do museu, num momento inicial da aplicagéo, e a
identificagado do Jardim Botanico como “um espaco” ou “exposi¢cao permanente” mas

também “uma exposicao viva” do Museu.

Neste contexto as alteracdes realizadas no produto multimédia iam de acordo com as
indicagbes propostas e baseavam-se em parte com um problema inicial da
identificacdo da marca no ecra de entrada da aplicagdo, bem como com a importancia
do jardim botanico e o facto de necessitar de ser apresentado a um nivel equivalente a
outros espacos do museu, como o Planetario ou o Laboratorio Quimico, sendo este

espaco igualmente uma exposic¢ao viva do Museu.

Deste modo, o problema inicial relativo a identificacdo da marca do Museu Nacional de
Historia Natural e da Ciéncia, e ndo como duas marcas diferentes, o Museu e o Jardim
Botanico, elaborou-se uma animacdo da construcdo da imagem do Museu,
previamente a mostra das duas entradas da instituicdo. O principal propésito desta
animacao centra-se em que que o utilizador tenha a percepcdo da construcdo da

marca, e identificar a que instituicdo se refere.

ApOs esse passo ser apresentado a mesma l6gica de comunicacédo dicotdbmica que se
encontra no espaco fisico, com as duas entradas principais do Museu, tendo o

utilizador que realizar uma escolha dos contetdos que pretende aceder.

A grande vantagem que a animacao inicial apresenta, prende-se ao facto de que
permite uma transicdo direta entre a construcdo da marca, para a escolha que o
utilizador necessita de fazer. As duas entradas principais passam a ser vistas como
pertencentes a mesma instituicdo sem serem equivocadas como dois espagos sem
qualquer ligacdo. Para além de representarem a légica dicotomica de comunicacgéo, as
duas entradas representam igualmente, aquilo que define o Museu Nacional de

Historia Natural e da Ciéncia, e que a instituicdo tem para oferecer.
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8.5.2. AVALIACAO EXTERNA

Por seu turno, a avaliacdo externa elaborada para a proposta de aplicacdo multimédia,
centrou-se na realizacdo de um questionario de avaliacdo do produto, direcionado
para consumidores regulares de aplicacbes para dispositivos méveis e visitantes de

museus em geral. (Consultar Apéndice E com respectivo questionario.)

De forma similar ao questionario elaborado para o Servico de Comunicacao e Imagem
da instituicdo museoldgica, as questdes apresentadas baseiam-se nas mesmas
preocupacdes e elementos referentes ao produto multimédia. Assim, as questbes
colocadas pretendem perceber a satisfacdo dos utilizadores em relagéo a interface, a
navegacao geral da aplicacdo, bem como a dificuldade de utilizagdo desta. Outra
guestdo colocada, centra-se em perceber que ponto negativo poderia ser alterado por

forma a melhorar o funcionamento da aplicacéo.

O ultimo grupo de questdes centra-se no valor monetario que a aplicacdo deve ter, se
esta € ou ndo uma mais valia para os utilizadores, visitantes do museu e para a
instituicdo museoldgica, e ainda de que modo o produto multimédia contribui para a

experiéncia de visita ao museu.

Em relacdo ao primeiro grupo de questdes relacionadas com a interface, a navegacao
e dificuldade de utilizagdo da aplicagcdo, as respostas sé&o similares, onde a grande
maioria dos utilizadores afirma que tanto a interface como a navegag¢do sédo muito

faceis de perceber, e as dificuldades de utilizacdo sdo quase inexistentes.

No segundo grupo, 0s pontos negativos a melhorar apresentados pelos utilizadores
centram-se na capacidade de fazer zoom em algumas partes das paginas, e
maximizar o0s varios mapas. Outros sugestdes dos utilizadores passam por
implementar uma bilheteira online, e uma melhor integracdo entre 0 menu e 0s

mosaicos de cada sec¢ado, Museu e Jardim.

Em termos de valor monetario da aplicagdo, a maior parte dos utilizadores estédo
divididos entre 0,99€ e 1,99€. A maioria dos utilizadores consideram ainda que a

aplicacdo é de facto uma mais valia para a instituicdo e para os utilizadores.
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9. CONCLUSOES E RECOMENDAGCOES

Retomando o quadro metodolégico que nos orientou ao longo da presente
investigacao, constata-se nomeadamente através da Lista de Museus com Aplicagdes
‘APPS’ para Dispositivos Moveis — Guias de visita (consultar Apéndice G) que as
solucdes de aplicagbes mobveis que permitam visitas acompanhadas em espacos
museoldgicos tanto exteriores como interiores, € em Portugal ainda escassa. Das
existentes e como se destacou no exploratério bem como no tabela anteriormente
referida, muitas delas assumem-se como “ensaios” que ndo se apresentam sobre uma

forma definitiva e consolidada.

Resulta ainda evidente através das entrevistas exploratérias no desenvolvimento da
investigagao que se verifica um dificil “procurement” de financiamento especifico que
permita o desenvolvimento de projetos multimédia aplicados as guias de visita /

divulgacao / promocao de espagos museologicos em Portugal

Em relagcdo aos diferentes suportes dos contetudos informativos na area cultural,
nomeadamente de apoio as areas museoldgicas resulta da investigacdo, desde as
suas entrevistas exploratdrias que existe complementaridade entre as fontes da citada

informacéo.

Pelo atras exposto se verifica que as hip6teses constantes do momento trés do

“modelo de investigacao” proposto se encontram todas verificadas.

De realcar ainda que a contextualizacdo da presente investigacdo em torno das
componentes tedricas das ciéncias da comunicacdo e das respectivas teorias se
tornaram relevantes para a criagdo e desenvolvimento do design e dos conteudos

mais adequados aos consumidores / utilizadores em privilégio.

Assim e considerando 0 museu como uma organiza¢cdo que devera guiar-se por uma
procura constante de novas formas de comunicacdo adequadas ao seu utilizador /
consumidor, bem como aos respectivos potenciais de audiéncia, as aplicagbes moveis
(APPS) congregam vantagens com espacos temporais diferenciados. Isto é, os
“momentos” anteriores e posteriores a visita, onde a localizagao fisica do consumidor /
utilizador néo é relevante, sdo todavia elementos a explorar em termos de inovacao de

conteddos para o espaco museologico.
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O suporte multimédia apresenta um conjunto inovador de vantagens e versatilidades
no que respeita a criacdo de conteddos culturais ligados a educagdo e ao
entretenimento em espag¢os museologicos. A juncdo das duas vertentes (educacao,
entretenimento) é assim fundada em novas formas de comunicar para além do tipico
marketing cultural. Mais constata-se que este, marketing cultural, pode ser
significativamente potenciado através da utilizagao de plataformas multimédia.

Considerando que a totalidade das obras e exposicbes presentes nos espagos
museolégicos, sdo invariavelmente sempre o foco de visita, qualquer contetdo ou
produto multimédia posto a disposi¢ao do visitante ou utilizador / consumidor, devera
ser em qualquer situacdo um elemento auxiliar de visita. Para que deste modo se
possa manter um equilibrio na visita, mantendo o foco de ateng&o do utilizador nos

elementos expostos, e contribuindo para uma melhor experiéncia de visita.

Para que uma aplicacdo multimédia seja bem sucedida ao proporcionar uma
experiéncia satisfatoria ao utilizador, sera importante destacar varias caracteristicas,
nomeadamente o design atrativo, a orientacdo pedagodgica de aprendizagem, ou

formas inovadoras de interacdo que aumente o envolvimento do utilizador.

Uma das caracteristicas diferenciadoras de tecnologias multimédia de outro género de
media combinadas, é a interatividade. Este factor permite que o utilizador / consumidor
tenha maior envolvimento na manipulacdo e consulta dos conteudos a ele

disponibilizados.

Deste modo, a interatividade torna-se num factor importante na utilizacdo de narrativas
no espaco museoldgico onde cada vez mais se da maior relevo ao envolvimento do

utilizador, e a sua imerséo no seio das narrativas num ambiente digital.

O desenvolvimento da interfaces para aplicacdes multimédia é algo que se encontra
em constante evolucdo, sendo que uma interface para dispositivos méveis tenha
diferentes caracteristicas do que a interface de outro tipo de dispositivo. Assim,
tornando-se relevante que esta etapa do desenvolvimento do produto seja submetida
a uma maior reflexdo, tendo em conta que a interface possa estar sujeita a Vvarias

alteracBes para que possam corresponder a hovas necessidades.
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A experiéncia do utilizador com uma aplicacdo multimédia para dispositivos moveis
deve ser em norma satisfatoria e intuitiva, sendo que o utilizador deve percepcionar o

funcionamento e caracteristicas da aplicacdo sem esforco.

Deste modo, as principais vantagens proporcionadas pelo uso da multimédia em
espacos museoldgicos, espelham-se nas novas possibilidades existentes em
estruturar e em apresentar conteudos, bem como na interagdo geral que passa a
existir entre o espaco e o visitante. Assim, 0 uso das tecnologias multimédia permitem
que o visitante tenha um maior envolvimento e integracdo no espa¢o museoldgico,

onde se da mais liberdade ao utilizador / visitante para interagir com o espaco.

O tipo de terminal tecnoldgico é importante devido as suas diferentes funcionalidades,
nomeadamente no que se refere a sua maior eficiéncia, capacidade de processamento
e melhor gestdo de cole¢gbes em museus. Este factor apenas se torna uma mais valia
para 0s espagos museoldgicos, se estes possuirem a capacidade e os recursos de
financiamento, empenho e informagdo necesséria para evoluirem e assim tirarem o

melhor partido da evolug&o tecnoldgica.

Assim e em termos conclusivos ao olharmos para a pergunta de partida que nos serviu
de linha de orientacdo para esta investigacao (“Como pode a multimédia apoiar a
divulgacao cultural em espagos museoldgicos?”) encontramos respostas claras e
inequivocas em varias dimensfes. Desde o design e a criacdo de conteudos
inovadores que por via da interatividade conseguem cognitivos relevantes a nivel do
utilizador / consumidor, quer sejam estes conteddos texto, audio, video, ou
composicao gréfica. As plataformas multimédia por um lado e no caso especifico as
aplicacdes (APPS) multimédia conseguem através da sua componente inovadora criar

condicbes de atratividade que merecem destaque referenciador.

Assim as aplicacdes moéveis podem funcionar ainda como elementos de memoria
futura da visita e através da atualizacdo de conteudos, nomeadamente informativos,

como elemento do préprio marketing e do merchandising do museu.

Aquilo que se pode observar é que se trata ainda de um campo de estudo pouco
explorado no sentido em que apenas muito recentemente este género de aplicacdo
multimédia tem vindo a evoluir para novos niveis de funcionamento e de geral
importancia. Pelo que se recomenda que as aplicagbes multimédia (APPS) sejam

sempre alvo de iniciativas criativas, tanto a nivel de design como de contetdos e
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interfaces especificamente orientadas para os respectivos “targets” previamente
definidos e estudados, bem como na relagdo fundamental com a comunicacdo

multimédia.

Relativamente as dificuldades financeiras sentidas pelas instituicdes museoldgicas
para o desenvolvimento tecnologias multimédia sugere-se a insercdo destas
atividades no seio dos objectivos comunitarios de apoio a sociedade do digital
(programa europa 2020) e por ai procederem ao incremento da sua competitividade.

Recomenda-se por fim a aposta no estudo deste tipo de produtos multimédia na
medida em que o permanente desenvolvimento tecnoldgico tanto a nivel de hardware
como de software permita um permanente incremento do campo da inovagdo, na
procura de conhecimento e no facilitar o acesso a novos conteldos com numeros

praticamente ilimitados de hipéteses oferecidas ao utilizador / consumidor.
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Entrevista Exploratdria Dra. Graga Santa-Barbara

Grupo |

Pergunta 1. Na vossa opinido como vém o sector museologico em Portugal, em
termos de divulgacdo cultural e no ambito das visitas com guia digital no espaco

museolégico?

Resposta: De uma forma geral hd pouca, quase nula, divulgacdo dos museus em
Portugal, quer na comunicacao social, quer em termos de divulgacdo publicitaria. A
utilizacdo de guias digitais para as visitas nos museus ainda ndo esta generalizada e

surge frequentemente como ensaio.

Pergunta 2. Que tipo de dificuldades pensam existir neste sector? (Economia, falta de

interesse cultural, pouca exposicao, informacgéao reduzida)

Resposta: Na maior parte dos casos, a principal razdo para a pouca utilizacdo destes

meios deve- se a falta de financiamento interno para a sua producao e realizacao.

Pergunta 3. Sentem que essas dificuldade na divulgagcdo cultural podem ser

colmatadas através do multimédia e do uso de aplicagbes de dispositivos méveis?

Resposta: Esse tipo de dificuldade sera colmatada com a diminuicdo de custos de

aguisicéo e producdao.

Pergunta 4. Quais sdo os meios que mais utilizam para divulgagcdo do museu e a

comunicagdo com o publico?

Resposta: Na divulgacdo do museu para o exterior utilizamos as redes sociais
(website, Facebook), a newsletter electrénica, envio de emails para a comunicacao
social e mailing lists. Na comunicacdo e informacdo interna com o0s visitantes

utilizamos informac&o impressa (tabelas, painéis, roteiros e guias) e guia digital.

Grupo I

Pergunta 1. Quais foram as metas e objectivos concretos para o desenvolvimento da

vossa aplicagao / jogo interativo “Museu dos Coches”?
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Resposta: Enriquecer os conteudos da visita com informagBes complementares e

oferecer uma forma ltdica e interativa de visitar o museu.

Pergunta 2. Antes da definicdo da ideia criativa do produto final, foi considerado o
desenvolvimento de uma aplicacdo mais direcionada para a divulgacéo cultural, com

outro tipo de conteudos?
Resposta: Nao.

Pergunta 3. No desenvolvimento, basearam-se em algum exemplo de um produto de

outro espaco museoldgico? Que género de influéncias tiveram?

Resposta: Nao. Foi a primeira vez que nos foi proposto este modelo e a primeira vez

que foi testado.

Pergunta 4. A vossa aplicacdo jogo interativo ndo € habitual em casos de espacgos

museolbgicos, como surgiu a ideia criativa?

Resposta: Foi-nos proposta pela equipa produtora.

Pergunta 5. Sendo uma aplicacdo baseada num jogo interativo, o que definem
como sendo a fungéo especifica deste produto?

Resposta: Um guia interativo para visita autbnoma.

Pergunta 6. A que publico-alvo se destina o produto? Porque ndao um publico mais

abrangente/segmentado?

Resposta: Destina-se a todos os publicos desde que utilizem um telemdvel. O guia-
jogo pode ser utilizado por adultos, jovens, criancas, um visitante sozinho ou em

pequeno grupo, portugués ou estrangeiro (falante de inglés)

Pergunta 7. Que tipo de impactos pretendem alcancar com a interacdo dos

utilizadores com o jogo multimédia?

Resposta: (resposta a pergunta 1) Enriquecer os conteddos da visita com
informagBes complementares e oferecer uma forma lidica e interativa de visitar o

museu

Pergunta 8. Os resultados obtidos com a aplicagdo corresponde as metas

estabelecidas inicialmente?
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Resposta: Tem superado as expectativas.

Pergunta 9. Consideram o publico mais receptivo a este género de aplicacdo, ao

contrario de uma aplicacdo mais generalista de informacao e divulgagéo?

Resposta: O publico mais jovem é mais receptivo quer a abordagem dos conteldos,

quer a forma de apresentacao e interacao.

Pergunta 10. Em termos de avaliagdo do produto, realizaram algum tipo de avaliacdo
interna para a verificacdo de qualidade dos contetdos exibidos, da usabilidade e
funcionalidade geral da aplicacdo, impactos das interagbes e avaliacdo de tempo e

orcamento?

Resposta: Observamos uma satisfagdo generalizada que nos leva a avancar para

uma versao A ndroid mais universalizante.

Pergunta 11. Em relacdo a avaliagdo externa, realizardo algum género de teste com
produtos em fase final de producdo ou protétipos e utilizagdo de Focus Group por

forma a encontrar erros e problemas de producao?

Resposta: Nao.

Grupo Il

Pergunta 1. Partindo do principio que existe uma boa receptividade a este tipo de
aplicacdes para dispositivos méveis, este mesmo meio de comunicacdo pode ser
utilizado para outros objectivos de divulgacdo ou comunicacdo dependendo do tal

custo de producéo?

Resposta: Da experiéncia e conhecimento, parciais, que tenho dos museus
portugueses, admito que todos procuram atualizar-se com as novas techologias de
informacdo e comunicacdo mais apelativas para os jovens (que queremos ver mais
nos museus). Se ndo ha uma maior evolucdo, sera devido a falta de recursos

financeiros de que todos sofremos.

Considero também que a informacéo disponibilizada pelos guias digitais e dispositivos
moveis serd sempre complementar de outros meios de informacgéo (presenga humana,
consultas bibliograficas, etc.) dependendo do nivel de exigéncia e de interesse de

cada visitante e situacéo, estudioso, turista, etc.
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Entrevista Exploratoria Mestre Mariana Mesquita

Grupo |

Pergunta 1. Na sua opinido como vés o sector museoldgico em Portugal, em termos
de divulgagéo cultural e comunicacdo, no ambito das visitas com guias digitais em

espacos museoldgicos?

Resposta: Neste momento é muito dificil em entrar nesta area e propor projetos desta
ordem aos museus, porque eles tém muita dificuldade em financia-los. Se for um caso
de mecenato ou propostas de produto para colocar em museus a custo zero, ha maior
abertura, tal como eu fiz na minha dissertacdo. Fiz um programa gratuito, aplicacao

web e coloquei no museu a custo zero. Funciona apenas no local através de gr code.

Pergunta 2. Qual é a sua opinido em relacdo a producdo de conteludos e a

digitalizagdo de museus em Portugal?

Resposta: Depende da aplicagdo, se for um jogo existe um envolvimento diferente do
museu. Se for uma aplicagdo com imagens e descrigbes das pecas, existe um maior
envolvimento e trabalho da parte do museu, para uma melhor orientacdo e o contetdo
ser fidedigno. Mas acho pouco provavel, apenas se for um produto com uma proposta
muito boa, se consiga que 0 museu perca esse tempo a produzir ou a disponibilizar os
conteudos, e se sdo eles a produzir ou quem esta a desenvolver a aplicagdo. E a
producdo de contetdos tras outros problemas, como a traducdo de termos e outras

descri¢cdes que ndo sao uma tarefa facil de realizar.

Pergunta 3. Como vé o Multimédia, nomeadamente como uma potencial ferramenta

para colmatar dificuldades de comunicacéo e divulgacdo de museus?

Resposta: Se o financiamento for exterior e os museus se juntarem com alguma
entidade, ha possibilidade. Mas o projeto tem que ser bastante interessante para se
conseguir um financiamento exterior, e quando se vai dirige ao museu, ndo pode ir
pedir financiamento, tem que ir com o plano do produto tem que estar bastante bem
estruturado. Os museus ja tem muitas outras maneiras e formas de preservar as suas
colecBes e outras formas j& implementadas de comunicagéo e divulgacédo. Algo que
seja exterior é mais dificil de apostar, tal como aconteceu na minha dissertagéo, foi
muito dificil apostar no meu produto. Sé foi possivel depois de eu mostrar o produto

acabado.
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Outra maneira possivel do multimédia ser util € através de outros tipos de aplicacbes
como jogos, como existe no museu Tate Modern. H& varias maneiras de fazer coisas.
Se quiseres oferecer ao museu um produto para atrair um publico mais diversificado, é
bom. Mas é muito dificil pedir financiamento ao museu para fazer uma coisa que

provavelmente eles ndo precisam porque ja estdo a funcionar bem sem isso.

Neste momento a situacdo de financiamento € muito dificil e seria uma aposta muito
arriscada dos museus. Nada te garante que vai atrair visitantes. O publico cinge-se a
pessoas com smartphone, mas quem vai mais aos museus Sdo estrangeiros, e estes
ndo vao pagar uma taxa de internet extra para ver um programa. Se 0 museu nao tiver
dispositivos extras para ver o produto, s6 quem tem smartphone e a aplicacdo
instalada € que consegue. Para além disso tens que ensinar as pessoas que 0
contetdo e a informacgéo esta disponivel e é realmente importante. Ainda ha algumas
pessoas interessadas em ir aos museus. Mas nao acredito que vao pessoas
singulares, mas sim em grupo. Talvez como saibam que vai haver uma exposi¢ao, vao

h& inauguracao e ndo vao depois.

Pergunta 4. Que funcionalidades considera ser as mais importantes para este tipo de

aplicacéo?

Resposta: Em vez de uma pessoa ter uma aplicacdo com muita informacdo e muito
detalhe que seja dificil de selecionar e de encontrar o conteldo acho que é bastante
mau. O que eu decidi para o meu produto for dividir a aplicacdo em sec¢bes mais
importantes, e impedir que as pessoas percorressem 0 caminho todo para chegar a
informacéo. E ter assim sec¢cdes como a biografia do artista, ou que querem comprar

Nno museu, ou ver que tipos de obras existem noutros museus.

Pergunta 6. Na sua dissertagdo menciona 0s baixos custos e a facilidade de
desenvolvimento de uma aplicagdo web-based em relagdo a uma app normal, pensa

que pode ser esse 0 melhor caminho para este sector?

Resposta: Uma aplicacdo é a melhor coisa que podes fazer, porque podes sempre
atualiza-la. Se o design muda ou o conteddo, tu mudas também. Podes manter o
nome e adaptar para outros equipamentos. Web-based em primeiro lugar funciona em
vérios dispositivo méveis em vez de s6, ndo ocupa espaco no dispositivo, faz menos

coisas, sim, podera fazer mais? Com a evolugdo com certeza.

Se a aplicacao for paga, muito provavelmente ndo a descarregas a néo ser que tenhas

um interesse por o produto, e tenho muitas duvidas que funcione a longo prazo

Nuno Filipe Valente da Silva 162



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museolégicos

aplicacbes pagas. O conteudo deve ser gratuito ainda para mais se for para dar
informacé&o extra as pessoas. Considero que a questdo do espaco € muito importante.
Quando utilizei a aplicacdo AR do Museu Serralves fiquei sem bateria no telemoével, e
tive que utilizar a minha internet. Se o museu tiver um hot-spot, podes aceder a

internet e descarregar a aplicacdo para utilizar, sem custos adicionais.

Pergunta 7. No caso de digitalizacbes de museus e das suas colecbes, ndo é algo

frequente de acontecer em Portugal como la fora.

Resposta: O que had em Portugal é uma plataforma chamada de Matrix.net que tem a
maior parte da informac&o, como obras e descri¢cdes e é produzido pelo museu. Cada
museu tem acesso a Matrix e pode |a colocar os seus contetdos. Sim funciona como
um género de divulgacdo mas o problema é que o publico néo utiliza essa plataforma.
Neste website consegue-se pesquisar por colecdo e por museu, e dentro das colegdes
pode ver varias obras incluindo as descri¢gdes. As imagens tém muito baixa qualidade
e 0s conteldos sdao muito extensos, mas por outro lado, tens bibliografia que é
importante, se as pessoas quiserem saber mais. Para além desta digitalizacéo, tens os
museus que estdo no Google Art. Temos a Colec¢éo Berardo, e mais alguns, mas acho

que sdo 0os museus que se propdem ao Google Art.

Pergunta 8. No caso do Museu dos Coches que tem um jogo interativo, considera
este género de aplicacdo mais eficaz perto do publico, ao contrario de aplicagdes ao
estilo do Museu Guggenheim ou MoMA, no que se refere também de partilha de

conhecimento?

Resposta: O jogo é com certeza melhor, seja para que idade for. Principalmente pela
interatividade mas também porque, o que acontece é que se esta a aprender sem
saber, e esta a dar gozo a pessoa aprender. Apenas necessita de adaptar conteudos e

torna-los acessiveis.

Pergunta 9. Em relacdo a aplicagbes de Realidade Aumentada, considera que estas
possam ser uma alternativa a uma aplicacdo de Jogo, principalmente numa Gtica de

interatividade, como no caso da aplicagdo de Serralves?

Resposta: Sim, mas no caso de Serralves penso que ndo resultou. Nao resultou
porque a aplicacdo estd mal programada em termos de cédigo. Quando utilizei a
aplicacdo fiquei sem bateria no telemével, o que ndo é normal. Para utilizar a
aplicacdo, Iés um codigo e depois quando passas no jardim em frente do edificio

consegues ver mensagens escritas na parede. Ndo tem mais que isso, mas foi muito
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no inicio, ha dois anos. Se criares uma aplicacdo AR, em que estas, por exemplo, no
CCB e a volta veres “pins” das exposi¢cdes que estdo a acontecer naquele momento.
Pode ser uma boa maneira de dares a conhecer que exposi¢cdes estdo no museu sem
teres de entrar no espago. Neste caso AR pode ser s6 uma funcionalidade da
aplicacdo. Também vi uma aplicagdo muito interessante de AR, numa exposi¢do de
fotografia. O que fazia era quando estdvamos a ver a exposi¢do e utilizdvamos a

aplicagéo as fotografias tinham som, e tu sentias-te dentro da fotografia.

Existem outras aplicacbes AR giras, em que passavas em frente do quadro, e
realidade aumentada animava a obra. Se bem que nao te d4 nada. Se queres criar
algo para que as pessoas aprendam, ndo pode ser s6 uma questéo de interatividade,

temos que saber combinar.
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Entrevista Exploratdria Parques de Sintra — Monte da Lua
Maria do Céu Alcaparra e Pedro Trocado

Grupo |

Pergunta 1. Na vossa opinido como vém o sector museolégico em Portugal, em
termos de divulgacdo cultural e no ambito das visitas com guia digital no espaco

museologico?

Resposta: Pedro Trocado: A parte digital e de interacdo com algum equipamento, na
minha opinido deve dividir-se em duas areas, a area das aplicagdes mobile, e a area
fisica / local de equipamentos multimédia que ajudam a transmitir conhecimento, como
quiosques, projecdes, etc. Esse segundo conjunto de equipamentos ou de solugdes ja
existe ha alguns anos, tem-se disseminado especialmente nos centros de
interpretacdo, nas casas de ciéncia viva, através dos fundos comunitarios que

existiam, quer para o Ministério da Ciéncia quer para as autarquias.

No caso das aplicagbes mobiles, ndo é tanto assim. Ainda € um bocadinho dificil de
encontrar solu¢cdes em Portugal, que permitam a visita acompanhada, quer seja num
ambiente exterior, num jardim ou num pargue, quer seja no interior, que € ainda mais
dificil. Se no exterior eu posso ter a ajuda de um GPS para me orientar, dentro de um
espaco construido é mais dificil, tenho que ter uma rede de localizagéo interna,
através de Access Points ou georreferenciagdo. Portanto, ainda esta muito insipiente a
utilizacdo e o desenvolvimento destas tecnologias para o0 acompanhamento de visitas,
em Portugal. L& fora nos principais museus ja vai havendo algumas solugfes, espacgos
gue tem orgamentos e budgets anuais completamente diferentes dos nossos, e ja vai
havendo também solucdes para ambientes exteriores de centros histéricos,

desenvolvidos por autarquias e instituicdes especificas.

Pergunta 2. Que tipo de dificuldades pensam existir neste sector? E consideram que
as dificuldades, nomeadamente de comunicacdo e divulgacdo cultural, podem ser

colmatadas através do multimédia e do uso de aplicacdes de dispositivos moveis?

Resposta: Maria do Céu: Obviamente que as dificuldades econdmicas estdo sempre
associadas a este tipo de desenvolvimentos, principalmente na cultura, que é uma
area sempre muito castigada no que respeita a orcamentos. Mas as vezes nao é sé a
falta de dinheiro, principalmente porque o dinheiro tem que ser distribuido de acordo

com prioridades e € natural que se um museu ndo tem capacidade financeira para
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produzir algo impresso, também néo vai aplicar o pouco dinheiro que tem no

desenvolvimento de aplicacdes, que s sao utilizadas ainda por um nicho de mercado.

Portanto a dificuldade de divulgagéo para o publico vem na sequéncia disso tudo. Se
ndo existe dinheiro para criar a aplicagdo nem sequer comecamos. Se criarmos a
aplicagdo, depois para a sua divulgacdo temos que investir mais, seja em divulgacao
online, digital ou divulgagdo impressa, ou no local, estd sempre relacionado com a

economia.

Por vezes, 0 que 0s museus, e provavelmente todas as instituicbes culturais, como
nés, tém que pensar €, para a maior parte do nosso publico o que é que mais
importante? E neste momento, ainda ndo é a aplicagdo Smartphone o0 mais importante
para todo o publico. No nosso caso, em termos de 90% de visitantes estrangeiros que
vém, s6 vao utilizar a aplicacdo uma vez e depois voltam para 0 seu pais de origem,
portanto, é muito dificil encontrar um visitante estrangeiro que queira instalar uma
aplicacdo para utilizar um dia e depois ir embora. Tem vindo a acontecer, pelo que
temos visto, tem vindo a acontecer cada vez mais. Provavelmente, todos 0s museus,
ou todas as instituicdes culturais acabardo por seguir essa tendéncia, porque dao
resposta a um nicho, que deixara de ser um nicho em alguns anos. Mas enquanto que
nao for suficientemente expressivo, acho que nem todos irdo alocar as suas
propriedades nesse sentido. Mas esta a crescer e acredito que com o passar do
tempo, ira tornar-se mais importante que as informacées em papel, em que as
pessoas ndo vao querer andar com as coisas has maos, mas nos seus Smartphones.

Portanto vai gradualmente substituir, esperamos nos.

Pergunta 3. Quais sdo 0s meios que mais utilizam para divulgacdo dos museus e a

comunicagdo com o publico?

Resposta: Maria do Céu: Passam mais pelo Website, no local, e a divulgacéo

impressa.

Pedro Trocado: E também nas redes sociais. O online ou o fisico mais do que as
aplicagdes. Mas aqui temos as aplicagbes como transmissdo de conhecimento, e as
aplicagbes como divulgacédo. Sdo um pouco diferentes, e que se podem cruzar, e para
ja nés usamos mais para transmissao de conhecimento, e ndo tanto para promover e

divulgar.
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Grupo Il

Pergunta 1. Quais foram as metas e objectivos concretos para o desenvolvimento da

vossa aplicacao “Talking Heritage™?

Resposta: Pedro Trocado: A aplicacdo “Talking Heritage” nasceu inserida num
projeto mais alargado, que tem a ver com a divulgacédo de Comunicacéo e Divulgacéo
de Biodiversidade em Sintra. Portanto esté inserido num projeto europeu, em que nos
candidatamos e foi aprovado. Foi patrocinado pelo “Life” da Comissdo Europeia, e
tinha a ver com a divulgagdo de patriménio natural. Como ndo tinhamos nada na
altura, achamos que ter um guia digital que apresentasse e divulgasse os principais
valores naturais ao longo dos espacos exteriores, portanto valores naturais,
biodiversidade, em jardins e parques faria todo o sentido. Portanto, nasceu para
colmatar uma lacuna que tinha a ver com a informacéo relativa a valores naturais e
biodiversidade, e achamos que estava na hora de inserir essa informac¢ao de um ponto
de vista digital e de um acompanhamento ao longo das visitas. N&o existia aqui nem

em nenhum local que conhecéssemos.

Para além dos espacos naturais, comecamos a criar visitas interativas guiadas,
também para parques e monumentos em si. A aplicagdo estava a ser desenvolvida e
podia ser facilmente adaptavel a outro tipo de conteldos e outro tipos de visitas.
Entretanto langcamos o percurso s0 do Castelo dos Mouros, e espero eu que
consigamos agora lancar o percurso do Palacio da Pena. Ja € um valor
suficientemente atraente para que crie algum interesse na aplicacdo, visto ser 0 mais
visitado e 0 mais conhecido. E vai incluir pela primeira vez nesta aplicacdo, espacos
interiores, através de panoramas 3600 graus, com pontos de interesse. Portanto
falamos da combinagcdo de espacgos exteriores como terragos e as vistas, e 0S

espacos interiores que se vém ao longo da visita.
Pergunta 2. No desenvolvimento da aplicag&o, ja tinham um publico-alvo identificado?

Resposta: Maria do Céu: N&ao. Inicialmente seria o publico que quereria saber sobre
os valores naturais. Com esta expanséo, para os interiores e outras areas, qualquer

pessoa que seja digital, ou que tenha interesse € um publico-alvo.

Pedro Trocado: Até porque vimos que nessa altura, estdvamos a limitar o publico-
alvo, s6 os interessados na natureza, e que tinham aptiddo para utilizacdo de
aplicagbes e Smartphones. Tivemos que alargar, para por um lado obter utilizacdo na

App, e por outro lado, se um dia quisermos tirar rentabilidade, em termos de custo,
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termos alguma massa de utilizadores. Neste momento nao faz sentido, dado o nimero
de utilizadores, mas com a introducdo de novos percursos de novos espacos

museoldgicos, pode considerar-se mais a frente.

Pergunta 3. Para além desse aplicativo, para o Parque de Monserrate em particular
tém mais 5 plataformas multimédia diferentes, partes do projeto “Fala Comigo”. Sendo
uma delas também uma aplicacdo para dispositivos mdveis, este projeto e esta
aplicagdo em especial, ndo tém qualquer relagdo com a App “Talking Heritage™?

Resposta: Pedro Trocado: O projeto “Fala Comigo” foi desenvolvido por um
consorcio entre empresas das areas das tecnologias e centros de investigagao ligados
a universidades, portanto € um projeto de investigacdo e desenvolvimento. E um
pouco diferente do ambito de utilizacdo livre. Tinha o objectivo central de ver até que
ponto atualmente, a tecnologia permitia criar um conjunto de agentes virtuais, e que
estes pudessem ajudar os visitantes na transmissao de conhecimento, da forma mais
natural possivel, tendo em conta as dificuldades técnicas e tecnoldgicas. E mais uma
guestdo de investigacdo e desenvolvimento do que colocar ao servigo dos visitantes
uma solucdo aberta. Foi um projeto financiado pelo QREN, e tinha que preencher

certos requisitos.

Tinha que se encontrar um parceiro que permitisse colocar um conjunto de protétipos,
que permitissem mostrar ou ndo a viabilidade deste objectivo. Era preciso um caso de
estudo, e assim foi escolhido a Parques de Sintra. Depois foi escolhido o Parque de
Monserrate, porque estava numa fase final de restauragdo. Isto incluia uma area de
investigacdo historica, e como estdvamos a necessitar de mais informacdo e
conteudos, achou-se que podia ser uma mais valia fazer-se esse estudo em paralelo.
Visto também, que tinhamos o apoio deste consoércio do Centro de Historia de Arte da
Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa, que sdo especialistas na investigacao

historica e museoldgica.

Pergunta 4. Antes da definicdo da ideia criativa do produto final, foi considerado o
desenvolvimento de uma aplicacdo mais direcionada para a divulgagéo cultural, com

outro tipo de conteudos?

Resposta: Pedro Trocado: Pode uma estar integrada na outra. Do meu ponto de
vista tem vindo a haver alguma dificuldade em disponibilizar informacéo ao longo dos
percursos, quer seja do exterior, quer seja do interior. Esta aplicacdo era uma forma
de colmatar informacéo que ndo estava a ser disseminada ao longo das visitas, com

uma visdo mais moderna e dindmica, e facilmente actualizavel em termos de qualquer
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tipo de conteudos. Portanto, fazia sentido na ideia de complementar e aumentar o

nivel de conhecimento.

Em termos de divulgagdo e promocao, eu acho que também faz sentido haver. Nao sei
se é a mesma, ou alguma mais transversal que permita informag&o mais institucional
ou mais logistica (horéarios, precos). Um pouco saindo da ideia do site, e passar para
uma app mobile, ja se discutiu a ideia de nado ter os contetidos todos, mas um conjunto
de conteudos, que podiam ser cruzados com as redes sociais no sentido de aumentar
a utlizagdo. Um segundo passo seria incluir na “Talking Heritage”, algumas
ferramentas de social media e partilha que neste momento n&o existem. Nesta altura,
estamos a desenvolver para a “Talking Heritage”, uma camada de software que vai
permitir colocar linguagem gestual, aumentar volume e colocar outro tipo de funcdes e
funcionalidades para pessoas com outras necessidades. O desenvolvimento de uma
aplicacdo especifica mais de divulgacdo e promocdo, tem a ver muito com o

investimento e o retorno.

Maria do Céu: Se o site estiver a cumprir a fungcdo de as pessoas acederem

facilmente a informacao a partir de um Smartphone, acaba por ser redundante.

Pedro Trocado: Nos lancamos h& pouco tempo o novo site da Parques de Sintra.
Este site ja foi implementado com a filosofia da utilizagdo em multiplataforma, com
“Responsive Web Design”, o préprio website se ajusta para uma facilidade de

utilizacdo em Tablet e Smartphones.

Pergunta 5. Os resultados obtidos com a aplicagao “Talking Heritage” corresponde as

metas estabelecidas inicialmente?

Resposta: Pedro Trocado: Esta a ser a baixo das expectativas, na minha opinido por
dois motivos. Pelo tipos de valores que estdo a ser disponibilizados, sobre a natureza
e biodiversidade, e ainda nao fomos para os que tém mais impactos, que é o caso dos
varios palacios. Por outro lado porque as expectativas eram demasiado elevadas.
Ainda ha outro constrangimento, que estamos agora a conseguir resolver, que é criar

uma rede transversal aos varios espacgos de Wi-Fi gratuito.

Pergunta 6. Em termos de planos para o futuro, preveem alguma alteracdo ou

implementacéo de novos produtos multimédia inovadores?

Resposta: Pedro Trocado: Em termos da aplicacdo “Talking Heritage”, é agora fazer

melhorias orientadas para o publico com dificuldades de acessibilidade. Vamos fazer
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um restyling da parte da interface, e vamos apresentar como sendo um novo produto,
mas dentro do mesmo. Em termos de contedidos vamos continuar a acrescentar mais
valias em termos de novos palécios (Pena, Vila e Queluz), e outros espacos interiores.
Para o projeto “Fala Comigo”, sé depois de se fazer a avaliagdo se podera chegar a
conclusdo se os prototipos estdo a funcionar bem e implementar outro exemplar
noutro espaco. J4 esta tudo desenvolvido, € um custo marginal, relativamente

pequeno, é apenas uma questdo de conteudos.

Estamos a reformular também todas as visitas de &udio guia tradicional que nés
temos. Vamos lancar uma App especifica, que se podera chamar “audio guia digital”,
ou algo do género, para que as pessoas ndo tenham que alugar um equipamento
especifico para ouvirem o conteldo audio ao longo da visita. Mas poderem
descarregar o contelldo e ouvirem a visita no seu préprio equipamento, podendo ser,
através de um reconhecimento de codigos nas salas, ou haver um QR Code que a

pessoa possa ‘ler”, e assim ouvir o conteludo da sala sem ter que alugar um

eguipamento.

A plataforma “Talking Heritage” também podera ser instalada em pontos locais, onde
podemos ter um écran ou um Tablet num sala, e que podera ter uma feature desta app
e as pessoas no local podem ter os pontos de interesse da sala e outras informagdes

sem necessitarem de instalar a app.
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Questionério de Avaliacdo de Produto Museu Nacional de Historia
Natural e da Ciéncia
Raquel Barata e Tania Ferreira — Servigco de Comunicagéo e Imagem

Grupo |

Pergunta 1. Como classifica a navegacao geral da aplicacéo?
Resposta: Raquel Barata e Tania Ferreira: Muito Facil.
Pergunta 2. O que acha da interface da aplicacao?
Resposta: Tania Ferreira: Muito facil de perceber.

Pergunta 3. Concorda com a separagdo inicial entre Museu e Jardim, apoiado pelos

respectivos "mosaicos" de ligacdes para os varios conteldos?

Resposta: Raquel Barata: Consigo dizer-te que sim a outro nivel que ndo o da
entrada. Porque se tu poes a entrada assim, parece que séo duas entidades diferentes
e existe uma separacdo clara entre duas instituicdes, e isso ndo é verdade. Nao
concordo com a separacdo na entrada mas pode estar a um segundo nivel. Por
exemplo, também divides o Laboratério Quimico da exposicdes, e Eu percebo porqué,
trata-se de um espaco. Para além de ser uma exposicdo permanente € um espaco,
portanto a este nivel deve estar destacado, como est4 na nossa comunicagéo, tal

como o Jardim Botanico também esta destacado.

A tua opcao de teres dividido assim, tem a ver no fundo com os espagos, e com 0
facto de serem dois espac¢os muito grandes, e os visitantes sentem essa necessidade.
Mas do nosso feedback aqui, ficas-te a saber que se nés hoje em dia
encomendassemos uma aplicagdo, porque € o que estarmos a fazer, as bilheteiras ja
se juntaram, ha um esfor¢o muito grande neste momento, para que as pessoas
entendam o museu como um todo, e o jardim ndo como uma instituicdo ah parte. O
Museu Nacional de Histéria Natural e da Ciéncia inclui uma exposicao viva que é o
Jardim Botanico, e n6s temos de fazer este tipo de comunicacao para fora, e temos de
contraria a forma como as pessoas vém a instituicdo. Portanto se agora fizéssemos
uma aplicacdo, seria como estamos a dizer, entras no museu e depois ha exposicdes
permanentes que sdo espacos, como o Laboratério Quimico, o Planetario e o Jardim,

as outras séo de longa duracdo que podem ou hdo mudar. Mas estes ndo, estes sao
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espacos, portanto vamos explicar porque é que estes espacos Sa0 especiais.

Portanto, sim, mas ndo ao primeiro nivel.

Pergunta 4. Que opinido possui acerca da gama cromatica escolhida, e dos

elementos graficos utilizados na aplicagéo?

Resposta: Tania Ferreira: Eu adoro. Ele utiliza muito o que nds utilizamos nos
NOSSOS meios, como o preto e 0 verde que utilizamos muito, mas tem um ar muito
jovem e apelativo. Dai ter perguntado se tinhas sido tu a fazer o design, porque
normalmente quem faz o desenvolvimento, as vezes perceber muito pouco de design.
Mas gosto dos icons, até o enquadramento das fotografias, e do espaco do saber mais
e curiosidades. E um pouco utilizar o que temos, mas dando outro olhar, e o design

aqui faz toda a diferenca, e ndo foges nada as nossas cores.

Para além dos espacos naturais, comecamos a criar visitas interativas guiadas,
também para parques e monumentos em si. A aplicacdo estava a ser desenvolvida e
podia ser facilmente adaptavel a outro tipo de conteldos e outro tipos de visitas.
Entretanto langcamos o percurso s0 do Castelo dos Mouros, e espero eu que
consigamos agora lancar o percurso do Palacio da Pena. Ja €& um valor
suficientemente atraente para que crie algum interesse na aplicagéo, visto ser o mais
visitado e o mais conhecido. E vai incluir pela primeira vez nesta aplicacdo, espacos
interiores, através de panoramas 3600 graus, com pontos de interesse. Portanto
falamos da combinacdo de espacgos exteriores como terracos e as vistas, e 0s

espacos interiores que se vém ao longo da visita.

Raquel Barata: NG6s do ponto de vista cromatico até temos cores associadas as
diferente areas cientificas. Nao sO as areas cientificas, mas também as tipologias de
atividades. Se for formacao é uma cor, se for educacao para criancas € outra, ou 0s

eventos.

Pergunta 5. Que tipo de alteragcbes podem ser realizadas a modo de melhorar a

navegacao e a interface do aplicativo?

Resposta: Raquel Barata: E um pouco o que ja falamos, mas as minhas alteracdes
tém a ver com a questdo da estrutura inicial. Agora a nivel da navegagdo que tu

escolhes-te fazer, acho muito amigavel.

Tania Ferreira: Sim, € muito intuitiva.
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Grupo Il

Pergunta 1. A disponibilizacdo de percursos pré-definidos para o utilizador, seria uma
boa funcionalidade para melhorar o sector do jardim e do mapa referente as “Plantas

com Historia”. Existe ja algum conteudo, ou algo elaborado neste sentido?

Resposta: Raquel Barata: Nos temos um percurso ja feito que segue com a
sinalética que esta no jardim botanico, uns placardes verdes grandes. S&o 12 plantas
carismaticas e 4 ou 5 painéis de cole¢bes. Sdo os pontos vermelhos e os pontos
cinzentos num folheto que nédo esta online. Neste momento estamos a tentar criar
folhas de sala (panfletos) para todas as exposi¢fes, e isto no fundo é uma folha de
sala da exposicdo. E um folheto que os visitantes recolheriam na bilheteira e serve de

visita livre, e as pessoas podem ir vendo a informag&o nos varios painéis.

O que tu tens no site é ainda mais antigo e serviu de base ao primeiro folheto que
fizemos, ainda antes desta sinalética surgir. Ao nivel do jardim ja temos coisas feitas, o
folheto existe mas ainda ndo esta disponivel ao publico por ainda nao termos folha de
sala para todas as exposi¢cdes de longa duracdo. Nessa altura teremos entdo uma
proposta de visita livre para todas as exposi¢cdes, nem s6 para o jardim. O que se esta
a fazer é recolher 10 ou 12 objetos de cada exposi¢éo, que expliquem o porqué e a

histéria, e a sugiram como uma visita livre.

Pergunta 2. De que forma veem a inclusdo de QR Codes nas placas informativas ao

longo do Jardim, por forma a levar os visitantes a procurarem outros conteidos?

Resposta: Raquel Barata: Mal ndo faz! E sempre mais uma ligacdo, e ocupa muito

pouco espaco. Faz sentido.

Grupo

Pergunta 1. Quanto estaria disposto a pagar pela app?
Resposta: Raquel Barata: Nao sei dizer ao certo.
Téania Ferreira: Sendo uma instituicao publica, deveria ser gratuita.

Raquel Barata: Sim, gratuita.
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Pergunta 2. Considera esta aplicagdo uma mais valia para o Museu e para 0s seus

visitantes?
Resposta: Raquel Barata: Sim claro!

Tania Ferreira: Uma grande mais valial Costuma ser aguele museu visto como antigo,

e com uma aplicacdo deste género é um salto muito grande para o museu!
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Questionario Avaliagdo App
URL: https://nunofsilva.typeform.com/to/YIMErH

1. O que acha da interface da aplicacéo?

a. Muito facil de
perceber b. Facil de
perceber

c. Algo confusa

d. Muito

confusa

e. Nada user-
friendly

2. Como classifica a havegacao geral da aplicagdo?

a. Muito

facil b. Facil

c. Algo

confusad. Ma

e. Péssima, perdi-me varias
vezes!

3. Teve algum tipo de dificuldade na utilizacdo da app?

i.e. acesso a contetdo de video e imagens, falta de links, ma exposi¢cédo de

conteudo, integracdo com outras apps...

4. Que ponto negativo acha que deve ser melhorado na aplicacéo?
Diga-nos o porqué.

5. Quanto estaria disposto a pagar pela app?

a. 0,99
€ b.
1,99 € c.
2,99 € d.
Outro

6. Considera esta aplicacdo uma mais valia para o0 Museu?

a.
Sim b.
Nao

c.
Outro

7. De que forma esta aplicagdo contribuiu para a sua experiéncia de visita?
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Reunido Museu Avaliagao Final APP

Raquel Barata e Tania Ferreira - Servico de Comunicacao e Imagem
Em relacdo as exposi¢cdes e aos conteudos:

Tania Ferreira: Ja tenho posto videos novos. Agora podes ver sobre o Jardim
Botanico, videos sobre o Banco de Documentos e sobre o Herbario. Tens também
sobre a Reserva Visitavel que ja podes utilizar na aplicacdo, e mais tarde vamos

colocar um sobre o Jardim Botanico e o Borboletario, dois em um.
Sobre 0 Mapa e a Georeferénciagéao:

Raquel Barata: EstAd muito bem. Dentro do museu é que é chato, todos 0s sinais

dentro do museu nalguns sitios sdo muito dificeis.
Tania Ferreira: Esta muito bom, adoro a aplicagéo.
Sobre, navegacdo e interface em geral:

Raquel Barata: A navegacéo, € boa, é simpética!

Téania Ferreira: Eu gosto bastante da aplicacdo. Acho que esta muito bem conseguida
em termos de disponibilizaco de contetidos e acima de tudo em termos de imagem. E
bastante apelativa, e a mim apetece-me andar com esta aplicacdo pelo museu,

sinceramente.

Acerca dos cdodigos de cor: (codigo de cores dentro do museu, para o codigo de
cores da APP)

Téania Ferreira: Para fora, acho que essa mensagem das cores ndo passa (codigo de

cores do museu).

Raquel Barata: Nao, é s6 para n6s aqui nos podermos organizar. Claro, aqui (ha

APP) sabem que o verde é jardim e castanho é museu. Sim, acho 6timo.
Acerca da seccdo de comentarios e como se insere na APP:

Raquel Barata: Acho que esta 6timo, Nuno. Continua na mesma Otica, as alteragdes

gue fizeram n&o alteram nada na nossa organizagao.
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Acerca da divisdo Museu / Jardim:

Raquel Barata: A Unica coisa aqui que levarias a erro, € as pessoas pensarem que
entravam nesta entrada (das palmeiras) e ndo é verdade, mas isso ja sabes a partida.
Sim, mas ndo tem problema, até porque agora ao fim-de-semana a entrada faz-se s6
por um sitio, mesmo para o Museu, que é a entrada do Jardim. E decidem entédo

depois se querem s6 o jardim ou as duas coisas.
Em relagdo a APP em geral:

Raquel Barata: Parece-me tudo muito bem, estas aprovado, por mim tens uma nota
muito boa!

Acerca dos icones informativos nas paginas de exposi¢cdes (horério, pregos,

localizacdo / mapa e outras informacdes)

Raquel Barata: Acho que é muito bom, precisamente porque divulgarias as atividades

/ informacdes logo ali. Olha Nuno esta 6timo, espero que tenhas uma 6tima nota.
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AD APP PARA DISPO 0 0 AD A
T10 Apps Mundo T10 Apps Europa T10 Apps Portugal
0 Guggenheim net::t LACMA ':gg NGV r?gvTv MoMA | Hermitage | QAGOMA Crﬁ?:go E;?:i: Louvre Prn:&o MBJltiit:n Loﬂgon Rijksmuseum Gl‘;ﬁiezriy PoEt.rait Sc:ltll\gn d D'Orsay | Serralves J:rlil;iangi Co’c‘ll;es Serralves2 Maril\g.neta Aﬁ::;a CCB | FCG | Monserrate | Benfica
Descrigdes Texto X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Imagens X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Informagdes Variadas X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Colegdo Permanente X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Localizagéo X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Comentarios Audio X X X X X X X X X X X X X X X X X
Mapa do Museu X X X X X X X X X X X X X X X X X
Calendario / Programa X X X X X X X X X X X X X X X X
Historia do Museu X X X X X X X X X X X X X X X X
Videos X X X X X X X X X X X X X X X
Noticias X X X X X X X X X X X X X X X
Visita Virtual/"tour" (conteudos compactados) X X X X X X X X X X X X X
Pesquisa X X X X X X X X X X X X
Ligagao Redes Sociais X X X X X X X X X X X X
Servigos Disponiveis X X X X X X X X X X X X
Direcgdes X X X X X X X X X X X
Planear Visita X X X X X X X X X X
Mapa Interactivo do Museu X X X X X X X X X
Favoritos do Utilizador X X X X X X X X X
Tutorial / Ajuda X X X X X X X X
Procura por cédigo X X X X X X
Exposicdes Passadas X X X X X
Compra de Bilhetes X X X X X
Loja para adquirir Contetidos X X X X
A volta do Museu X X X X
Procura por artista X X X X
Conta de Utilizador X X X X
Procura por data X X X
Location Awareness X X X
Realidade Aumentada X X
Leitura de QR Code X X
Contetdos Relacionados X X
Comentarios Audio /varias linguas X
Bilhete de Entrada X
Jogos Interativos X
Podcasts X
Web App
download de + conteudos ao instalar X X X X
150mb 32mb 30mb

Top 10 Aplicagdes

= a4 a4 A a4 A A A a a aNNNNN
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Lista de Museus

Guggenheim Museum (NY)

Website Referéncia

Referéncia Adicional

http://www.guggenheim.org/new-york/visit/app

https://itunes.apple.com/us/app/guggenheim/id600046331?mt=8

Museum of Modern Art (NY)

http://www.moma.org/explore/mobile/iphoneapp

https://itunes.apple.com/us/app/moma/id3839904557mt=8

Musée du Louvre

http://www.louvre.fr/en/louvre-audio-guide-app

https://itunes.apple.com/en/app/louvre-audioguide/id526191255?mt=8

Hermitage Museum St. Petersburg

http://www.hermitageapp.com/e_collect.html

https://itunes.apple.com/us/app/hermitage-museum/id498954947?mt=8

Fundagéo Serralves

http://www.boldint.com/en

https://itunes.apple.com/pt/app/fundacao-de-serralves/id447429423?mt=8

Fundagao Serralves (Multimedia)

http://www.boldint.com/en

https://itunes.apple.com/pt/app/fundacao-serralves-exposicoes/id6805557267mt=8

Museul Nacional dos Coches

http://www.museudoscoches.pt/

https://itunes.apple.com/pt/app/guia-jogo-do-museu-nacional/id579922139?mt=8

Museu da Marioneta

http://www.boldint.com/en

https://itunes.apple.com/pt/app/museu-marioneta/id536620246?mt=8

Art Gallery of New South Wales

http://lwww.artgallery.nsw.gov.au/visit-us/plan-your-visit/mobile-and-wifi/visit-app/

https://itunes.apple.com/au/app/visit-art-gallery-new-south/id4761672707?mt=8

Le Grand Palais - Paris

https://itunes.apple.com/fr/app/le-grand-palais-paris-english/id325673124?mt=8

Museum of Contemporary Art Australia

http://www.mca.com.au/apps/

https://itunes.apple.com/app/mca-insight/id538565017?ls=1&mt=8

Museu Nacional de Arte Antiga

http://mobile.sapo.pt/app/mnaaar

https://play.google.com/store/apps/details?id=pt.fundacao.android.mnaaar

Metropolitan Museum of Art (NY)

http://metronav.metaniapps.com/

https://itunes.apple.com/us/app/metropolitan-museum-art-navigator/id646999872?mt=8

National Gallery of Victoria

http://mashable.com/2011/01/27/art-gallery-apps-iphone/

https://itunes.apple.com/au/app/national-gallery-of-victoria/id396574497 ?mt=8

Los Angels County Museum of Art

http://www.lacma.org/mobile

https://itunes.apple.com/us/app/lacma/id409488167

Centro Cultural de Belem

http://www.ccb.pt/sites/ccb/en-EN/cch/Pages/aplicacoescch.aspx

https://itunes.apple.com/pt/app/centro-cultural-de-belem/id4820446467mt=8

Fundacéo Calouste Gulbenkian

https://itunes.apple.com/pt/app/fcg-fundacao-calouste-gulbenkian/id4332221647mt=8

Palacio de Monserrate (Moving Spot)

https://play.google.com/store/apps/details ?id=tzi.fala.cmg&hl=en

Museu Cosme Damido (Benfica)

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.slb.museupremium&hl=en

https://itunes.apple.com/app/id638320157

Natural History Museum

http://www.nhm.ac.uk/business-centre/publishing/books/evolution/evolution-app/evolution-app.html

https://itunes.apple.com/us/app/nhm-evolution/id531682298?Is=1&mt=8

The British Museum

https://itunes.apple.com/gb/app/london-british-museum-guide/id330003989?mt=8

Museu do Prado

https://itunes.apple.com/us/app/museo-del-prado.-official/id6233587527mt=8

Parques de Sintra (Talking Heritage)

https://itunes.apple.com/us/appl/talking-heritage/id553727740?ls=1&mt=8

http://talkingheritage.parquesdesintra.pt

Uffizi Gallery

https://itunes.apple.com/en/app/uffizi/id365912485?mt=8

National Portrait Gallery

http://www.npg.org.uk/visit/apps.php

https://itunes.apple.com/gb/app/national-portrait-gallery/id411447181?mt=8

National Musem of Scotland

http://www.nms.ac.uk/our_museums/national_museum/museum_apps.aspx

https://itunes.apple.com/gb/app/national-museum-scotland-highlights/id672681995?mt=8

Musee D'orsay

https://itunes.apple.com/en/app/musee-dorsay/id5216446257mt=8

Rijksmuseum

https://itunes.apple.com/us/app/rijksmuseum/id621307961?mt=8

Queensland Art Gallery | Gallery of Modern Art

https:/itunes.apple.com/au/app/qagoma-queensland-art-gallery/id381468721?mt=8

https://www.gagoma.qgld.gov.aulvisiting-us/itours

Art Institute Chicago

https://itunes.apple.com/us/app/art-institute-chicago-tours/id598666649?mt=8
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Glossario

Lista De Museus - APP para Dispositivos Moveis (Guia de Visita)

Funcionalidades

Visita Virtual

Planear Visita

Imagens

Videos

Comentarios Audio

Comentarios Audio /varias

Linguas

Linguagem Gestual

Descricao

Conteldos compactados acerca de uma exposi¢ao, sala ou obra
especifica num museu, podendo ser denominado de “Tour”. Inclui
as obras sequencializadas de acordo com o percurso fisico no
museu, apresentando uma variedade de conteddos. Entre o0s
guais, encontram-se descricbes textuais, galerias de imagens,
conteudos digitais e comentarios em audio.

Informacgdes relacionadas com as exposi¢cdes atuais, percursos a
percorrer.

A aplicagcdo contém imagens ou galerias de imagens. Podendo
estes contelldos, estarem ou nao inseridos dentro da visita virtual.

A aplicacdo contém conteudos de video. Podendo estes
conteldos, estarem ou ndo inseridos dentro da visita virtual.

A aplicacdo contém conteudos de &udio. Podendo estes
conteudos, estarem ou nao inseridos dentro da visita virtual.

A aplicacdo contém conteddos de &udio, em varios idiomas
diferentes. Podendo estes conteldos, estarem ou ndo inseridos
dentro da visita virtual.

Contetdos de linguagem gestual, para utlizadores com
dificuldades.
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Descricbes Texto

Calendério / Programa

Noticias

Mapa do museu

Mapa Interativo do museu

Informacdes Variadas

Histéria do Museu

Realidade Aumentada

Colegéo Permanente

Textos descritivos sobre obras, autores, exposi¢cdes e outras
informacdes variadas.

Calendario ou lista que enumere e apresente futuras exposicoes,
eventos, categorizados por data.

InformacBes sobre eventos e outras atividades que podem a
acontecer no espaco museoldgico / cultural.

Mapa estatico do museu sem qualquer hiperligagdo para outras
paginas ou conteudos.

Mapa, com pontos de interesse e outras informacdes, e que
contenha hiperligacdes para outras paginas e conteudos.

Informagdes importantes sobre o espago museolégico, como
horérios, preco de bilhetes e outras informacéo relevante sobre o
funcionamento do espaco museoldgico / cultural.

Descri¢des textuais acerca da histéria do espagco museoldgico /
cultural.

Aplicacdo permite ver conteludos através da tecnologia de
Realidade Aumentada (AR).

Permite ver a totalidade, ou uma amostra das obras pertencentes,
a colecdo do espaco museoldgico / cultural, e as respectivas
descrices. (com ou sem ligacdo a contetdos adicionais.)
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Exposi¢cdes Passadas

Pesquisa

Procura por artista

Procura por data

Procura por cédigo

Loja para adquirir
Conteudos

Compra de Bilhetes

Localizagéo

DirecOes

Permite aceder a um arquivo (em formato de lista) de exposicdes
passadas. Em certos casos com a possibilidade de aceder a
conteudo adicional (imagens e comentarios audio) para além das
descricOes textuais.

Permite ao utilizador efetuar uma pesquisa acerca dos contelddos
da aplicagéo.

Permite ao utilizador pesquisar diretamente por artista, através de
uma lista ou por nome.

Permite ao utilizador pesquisar diretamente por uma data
especifica.

Permite ao utilizador pesquisar diretamente por um cédigo
especifico, para uma ligacdo direta aos contetdos. Usualmente
utilizado num contexto de “Tour", onde um cédigo esta associado a
uma peca/obra especifica, e é efectuada uma ligagdo direta aos
conteudos referentes.

Ligacdo a uma loja virtual para adquirir conteados adicionais, como
videos ou tours completas.

Permite a compra de bilhetes de visita, para o espa¢co museologico
/ cultural através da aplicacao.

Indica a localizacdo do espago museoldgico.

Indica informacgfes de transportes publicos e dire¢cdes para chegar
ao espaco museologico.

Nuno Filipe Valente da Silva

195



As aplicagbes multimédia como ferramenta de apoio a divulgacéo cultural em espagos museolégicos

Favoritos do Utilizador

Ligacao Redes Sociais

Conta de Utilizador

Bilhete de Entrada

Leitura de QR Code

Jogos Interativos

Tutorial / Help

Servicos Disponiveis

Location Awareness

A aplicagéo permite adicionar conteudos e/ou exposicdes a lista de
favoritos do utilizador.

Permite ao utilizado partilhar certos conteddos em redes sociais.

Permite ao utilizador a criacdo de uma conta pessoal, para aceder
a outro tipo de conteddos e servigos.

Permite que o utilizador utilize a aplicagdo como bilhete de entrada
no museu. (apenas disponivel com conta de utilizador, e depois de
adquiridos certos servicos)

Aplicagcédo tem a capacidade de ler este tipo de cddigo, para fazer
uma ligacdo mais rapida a outras paginas e conteudos.

Oferece jogos interativos para os utilizadores.

Apresenta, indicacbes em texto ou outro tipo de informagdo em
video ou imagem, para a utilizagé@o correta da aplicacao.

Informacdes relativas a servigos que estao disponiveis no espaco
museoldgico / cultural.

Funcionalidade que permite apresentar varios informacdes,
conteudos e servicos de acordo com a localizagdo do utilizador
dentro do espac¢o museolégico/cultural.
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A volta do museu Informacdes relativas a servigos que estio disponiveis no exterior,
em volta do espa¢o museoldgico / cultural.

Podcasts Permite ao utilizador aceder a varios podcasts (contetdos de
audio) através da aplicacao.

Conteludos Relacionados Sao apresentadas ligacdes a outras informacfes e contetdos
relacionados com o que o utilizador esta a consultar.
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LISTA DE ANEXOS

Anexo A - Lista de museus mais visitados no mundo.
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Ranking
por

visitantes

10

11

12

13

Museu

Louvre

Metropolitan Museum of Art

British Museum

Tate Modern

National Gallery

Vatican Museums

National Palace Museum

National Gallery of Art

Centre Pompidou

Musée D'Orsay

Victoria & Albert Museum

National Museum of Korea

State Hermitage Museum

Cidade

Paris

New York City

London

London

London

Vatican City

Taipei

Washington, D.C.

Paris

Paris

London

Seoul

St. Petersburg

Total

Visitantes

9,720,260

6,115,881

5,575,946

5,304,710

5,163,902

5,064,546

4,360,815

4,200,000

3,800,000

3,600,000

3,231,700

3,128,550

2,882,385

Com
APP’s
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Ranking

_ Total Com
Pt Museu Cldade Visitantes APP’s
visitantes

14 Museum of Modern Art New York City 2,805,659 v
15 Rijksmuseum PI°! Amsterdam 2,780,903 v
16 National Folk Museum of Korea Seoul 2,640,264 X
17 Reina Sofia Madrid 2,565,000 O
18 Centro Cultural Banco do Brasil Rio de Janeiro 2,235,354 X
19 National Portrait Gallery London 2,096,858 @)
20 Shanghai Museum Shanghai 1,944,820 X
21 National Museum of Scotland Edinburgh 1,893,521 (e]e]
22 Galleria degli Uffizi Florence 1,875,785[1] 4
23 Moscow Kremlin Moscow 1,735,600 X
24 National Galleries of Scotland®® Edinburgh 1,604,105 )
25 J. Paul Getty Museum® Los Angeles 1,590,608 o}
26 National Gallery of Victoria Melbourne 1,571,333 o}
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Ranking
por

visitantes

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

Museu

Tate Britain

Grand Palais

Tokyo National Museum

State Tretyakov Gallery

Van Gogh Museum

Queensland Art Gallery/GoMAM

FAMSF®

Art Institute of Chicago

Saatchi Gallery

Pergamonmuseum

Gyeongju National Museum

Palazzo Ducale

Musée du quai Branly

Cidade

London

Paris

Tokyo

Moscow

Amsterdam

Brisbane

San Francisco

Chicago

London

Berlin

Gyeongju

Venice

Paris

Total

Visitantes

1,536,833

1,518,927

1,504,286

1,491,575

1,486,281

1,480,944

1,448,176

1,438,158

1,413,605

1,410,000

1,378,074

1,323,508

1,310,148

Com
APP’s
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Ranking
por

visitantes

40

41

42

43

44

45

46

a7

48

49

50

AN

000 Xx

Museu

Institut Valencia d'Art Modern

National Museum of Contemporary
Art

Museo Thyssen-Bornemisza

SAAM/Renwick

Galleria dell'Accademia

Centro Cultural Banco do Brasil

Royal Academy of Arts

Art Gallery of New South Wales

Parco del Castello di Miramare

Guggenheim Museum

LACMA

Museu com APP
Museu sem APP

Cidade

Valencia

Seoul

Madrid

Washington, D.C.

Florence

Brasilia

London

Sydney

Trieste

New York City

Los Angeles

APP de terceiros, ndo proprietaria do Museu
Mais que uma APP de terceiros, ndo proprietarias do Museu
Museu que ja teve uma APP, mas ja ndo tem.

Total
Visitantes

1,296,284

1,284,038

1,255,281

1,231,983

1,225,254

1,215,763

1,202,801

1,195,176

1,189,661

1,188,839

1,172,841

Com
APP’s
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