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Uma aplicacdo movel para implementar o conceito de
caderneta de cromos aos Museus

Resumo

No ambito do patriménio cultural, os museus sdo uma peca central. No entanto, carecem de atualizacéo face as
necessidades de experiéncias mais interativas, de forma a cativar um publico mais jovem. Tendo como caso de
estudo 0s museus com uma vertente maritima, é objetivo do presente trabalho apresentar uma aplicagdo movel
com Realidade Aumentada (Aplicacdo Museu C+) que permite descobrir os barcos e as suas particularidades
de forma mais interativa e envolvente. Para tal recorre-se a uma abordagem gamificada sobre um conceito de
caderneta de cromos, e integrando realidade aumentada. Uma das questdes de investigagcdo solucionada neste
trabalho é como integrar nos museus a componente tecnoldgica numa perspetiva de colecionismo digital. Antes
de definir a arquitetura da aplicacéo foi realizada uma pesquisa de forma a identificar os requisitos mais rele-
vantes a introduzir. Neste sentido, é projetada uma caderneta de cromos digital assente em principios inerentes
a gamificacdo. A mecanica base é o colecionismo, tendo sido desenvolvida uma aplicacdo mével que possibilita
adquirir um cromo quando se identifica um determinado elemento de um barco, diretamente através de uma
funcionalidade de realidade aumentada. Assim, os cromos digitais obtém-se ao ultrapassar desafios no contexto
do museu, despoletando uma conjugacéo de elementos de realidade mista sob a forma de modelacéo tridimensi-
onal, texto e videos. Apds a experiéncia concreta no museu, a caderneta de cromos digital permitira desbloque-
ar os modelos tridimensionais dos barcos cujos cromos foram completados, servindo assim ela prdpria como
uma recompensa tangivel, um souvenir. Na avaliacdo do prot6tipo desenvolvido, os resultados apontam para o

manifesto interesse da aplicacéo.
Palavras-chave

Colecionismo, gamificagdo, museus, realidade aumentada, realidade virtual, aplicagcbes moveis.

1. INTRODUCAO

Os museus consolidam o patriménio de um pais e de uma
dada regido, ao interligar a histéria, a arte, a ciéncia, o
territério e o mar, entre outros. A confirmar a sua impor-
tancia observa-se um acréscimo gradual do nimero de
visitantes segundo dados mais recentes do Instituto Naci-
onal de Estatistica [INE14]. No entanto, a revisao de lite-
ratura e inquérito preliminar, apresentado no ambito de
um estudo prévio [BFRP], apontam para uma lacuna nos
meios interativos disponiveis nos museus para acompa-
nhar a recente evolucdo tecnoldgica, de forma a efetiva-
mente atrair um publico mais jovem.

Partindo das embarcacfes tipicas portuguesas, como um
marco inalienavel da historia de Portugal, presentes em
museus com uma vertente maritima, propde-se no presen-
te artigo uma aplicagdo mével, denominada “Museu C+”,
que possibilite descobrir os barcos e as suas particulari-
dades de forma mais aliciante. Esta proposta, embora
focada para a exploragdo das embarcacdes tipicas de um
museu maritimo, podera ser generalizada para outro tipo
de museus. Para o efeito encontra-se subjacente uma
abordagem gamificada sobre um conceito de caderneta
de cromos, integrando realidade aumentada.

A principal questdo cientifica patente neste trabalho era
como integrar 0s museus e a componente tecnolégica
numa perspectiva de colecionismo digital? O colecionis-
mo é uma atividade patente em muitas pessoas e identifi-
ca-se claramente com a maior parte dos museus.

A solucdo desenvolvida consubstancia-se numa caderneta
de cromos digital assente em principios inerentes a gami-
ficagdo. A mecanica base é o colecionismo, tendo sido
concebida uma aplicacdo que possibilita obter um cromo
quando se identifica um determinado elemento de um
barco, diretamente através de uma funcionalidade de rea-
lidade aumentada. Assim, os cromos digitais resultam
como recompensa de ultrapassar desafios no contexto do
museu, despoletando uma juncdo de elementos sob a
forma de modelacéo tridimensional, texto e videos. Apds
a experiéncia concreta no museu, a caderneta de cromos
digital permitird desbloguear os modelos tridimensionais
dos barcos cujos cromos foram completados, tornando-se
ela propria como uma recompensa tangivel, um souvenir.

2. TRABALHO RELACIONADO

O trabalho relacionado com o presente estudo compreen-
de aplicaches tecnoldgicas disponiveis em museus, bem
como 0s conceitos de embarcages, colecionismo, gami-
ficacdo e realidade aumentada.

Na esfera museoldgica, tem-se vindo a assistir nos alti-
mos anos a introducdo de solugdes tecnoldgicas sob di-
versos suportes, com vista a melhorar a experiéncia dos
visitantes. Por um lado, os sistemas para visita auto-
guiada tém vindo a incorporar elementos multimédia
[CCH14] [RRC*13]. Por outro, incluem-se tecnologias
de realidade mista para recriar pecas tridimensionais
[Chol4] [INRR15] [KPR*13], enfoque em pormenores
do espolio museoldgico [CFQP14] [Chol4] [KPR*13] e
recriacdo de exposi¢des virtuais [JP12] [RRC*13], entre

Org: Instituto de Sistemas e Robdtica - Coimbra

141



22° Encontro Portugués de Computacao Grafica e Interacao

outros [CC13] [CPZS13]. Em suma, a literatura confirma
0 potencial deste tipo de solugbes [Chol4] [TTK*13]
[YW14]. No entanto, duas lacunas ressaltam dos anterio-
res trabalhos, que se relacionam com a informagdo mul-
timédia apenas estar disponivel no momento da experién-
cia, sem com isso incrementar a interatividade com o
utilizador.

As embarcaces tipicas tém vindo a ocupar um papel de
relevo nos ultimos anos, como parte integrante do patri-
monio cultural portugués, onde se assiste a um investi-
mento significativo de retratar a sua histéria, desde as
especificacdes técnicas a respetiva caracterizacdo
[Fon15] [Fonll]. Mas, atualmente as mesmas surgem
expostas de forma passiva sem induzir a interatividade
com o utilizador ou a estimulacéo cognitiva.

O conceito de colecionismo, enraizado na caderneta de
cromos, este pode ser definido como o processo de adqui-
rir e possuir coisas de forma ativa, seletiva e apaixonada
[Bel95]. Distintos publicos-alvo tém vindo a eternizar o
colecionismo, com os cromos de futebol e personagens
do mundo do fantéstico, ao universo do adulto com obje-
tos colecionaveis e estratégias de marketing a eles direci-
onadas. Mas, decisivamente o suporte fisico tem-se so-
breposto ao digital.

Numa abordagem de gamificacgéo, esta surge associada a
utilizacdo de elementos de jogo e técnicas de Game De-
sign a contextos de ndo jogo, tendo recentemente emer-
gido com uma base cientifica consolidada [Arm13]
[DDKN11] [Jag13] [KL12] [Mat12] [SRV13], apesar de
ndo existir uma definicdo universal [Ferl3] [SF14]. Atu-
almente uma multiplicidade de éareas tém incorporado 0s
principios de gamificacdo, desde o mundo empresarial ao
ambiente académico [Jag13] [ZL10], e resultados benéfi-
cos tém vindo a ser alcancados [Arm13] [Jag13] [KL12]
[SF14]. Na implementagdo da estratégia de gamificacao,
diferentes elementos surgem incorporados sob a forma de
mecanismos e dindmicas [BL13] [Neel2] [SRV13]. Por
um lado, os mecanismos correspondem a regras onde se
inclui o comportamento, sistema de pontuacdo, troféus,
objetos virtuais, niveis, tarefas, quizzes, avatars, etc. Por
outro, as dindmicas almejam tornar o jogo/tarefa agrada-
vel, incorporando comportamentos de colecdo, explora-
¢do, cooperacdo, competicdo, organizacao e desafios. Em
suma, pretende-se motivar a estimulacdo cognitiva e cu-
riosidade intelectual, em simultdneo com a recompensa e
0 reconhecimento.

Por fim, relativamente as tecnologias com potencialida-
des de serem introduzidas no espaco museoldgico sem
incluir intrusdo no mesmo, importa salientar a tendéncia
crescente de combinar ambientes reais e virtuais, sob um
espectro de realidade mista [BCL14] [MK94]. Por reali-
dade mista, entende-se um cenario hibrido onde 0 mundo
real e os objetos virtuais sdo visualizados conjuntamente.
Quanto a realidade virtual (RV), esta compreende um
cenario onde o participante/observador esta integralmente
submergido num mundo artificial, com caracteristicas
reais clonaveis e obstaculos ultrapassados. Relativamente
a realidade aumentada (RA) esta corresponde a uma so-
breposigéo de objetos virtuais no mundo real, com poten-

cialidades promissoras [CKW13] [LGG13] [RMSN12].
As respetivas aplicagBes tém vindo a ser acolhidas nas
mais diversas areas, tais como a educagdo, a cultura, a
defesa nacional, a salde, o entretenimento, o marketing,
entre muitos outros dominios de atuacdo [BKPO1]
[CCH*12] [CKW13] [CPG13] [Goel3] [JQCVB10]
[LCYLO6] [LGF12] [NOCM12] [RKW13] [RMSN12]
[SRV13].

3. ARQUITETURA DA APLICACAO MUSEU C+
Previamente & definicdo da arquitetura da solucdo foi
realizada uma pesquisa, sob a forma de um inquérito pre-
liminar, de modo a identificar os requisitos mais relevan-
tes a introduzir numa aplicagdo [BFRP]. Numa amostra
de 47 inquiridos, as conclusfes apontam para a importan-
cia de visitar museus, ocorrendo a visita no seio da dina-
mica familiar, sendo que 0s que ndo visitam apontam
como justificacdo a falta de interesse e a reduzida intera-
tividade tecnoldgica. Uma parte substancial da amostra
atualmente coleciona algo, ou pelo menos ja o fez no
passado. Quando se introduziu um estudo de caso com as
possiveis componentes (realidade aumentada, virtual,
animagdo tridimensional, texto, videos e caderneta de
cromos) a introduzir numa aplicacdo em espago museo-
I6gico, a realidade aumentada surge como um dos ele-
mentos mais preponderante, seguindo-se com idéntico
grau de importancia a realidade virtual, animag&o tridi-
mensional e videos.

Passando para a arquitetura da aplicacdo a desenvolver, a
Figura 1 esquematiza sequencialmente as etapas da solu-
cdo e apresenta os elementos de gamificacdo envolvidos,
que serdo posteriormente detalhados.

Aplicagdo museu c+

Elernentos Instalacio da

aplicacio Selecdo de idioma

Narrativa Breve descri¢do da eaoaan .
elecio do layou
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Visualizagdo da caderneta de cromos por completar
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Informacao digital Informacao digital
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P la disy
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Obtengao da caderneta de cromos
digital - recompensa tangivel (souvenir).

Inclui informagao multimédia
desblogueada.

Figura 1 Esquema da solucéo desenvolvida
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Assim, na recepg¢do, o visitante é convidado a conhecer a
aplicacdo Museu C+, para decidir se entra no desafio.
Dado o feedback obtido no inquérito preliminar, entende-
se que, pelo facto das visitas ocorrerem sobretudo em
familia, esta possa suscitar maior interesse na conjugacao
de conhecimentos.

Logo que seja feito download da aplicacéo, e apos seleci-
onar-se o idioma, surge uma breve introducéo sobre qual
é 0 seu objetivo. Posteriormente surge o menu de registo
/ login, que podera ser feito através do Google ou Face-
book tornando assim possivel publicitar a aplicagdo nes-
tas redes sociais, numa perspetiva de transmedia. Apds
introducdo dos dados, a fase seguinte consiste na escolha
do tema com que o jogo surge desenhado: versdo infantil
ou histérica. No primeiro caso, as cores surgem mais
vivas, a linguagem mais simples, e os contetidos adapta-
dos ao publico infantil (Figura 2). Na componente histé-
rica, o layout surge adaptado a cartografia histérica e com
cores alusivas a época dos descobrimentos em tons de
castanho, com elementos fulcrais em tons de azul a sim-
bolizar o mar e a ria (Figura 3). Por simplificacdo, apenas
o layout da versdo histérica serd aqui explorado. Numa
fase seguinte surge a opcdo de selecionar o avatar para
jogar, inspirado em trajes tipicos, que tanto podem ser
adaptados ao género feminino — a varina, como ao género
masculino — o tipico pescador ou marnoto (Figura 4).
Subsequentemente, é mostrada a caderneta de cromos
digital por preencher, e uma breve nota introdutoria.

Figura 3 Caderneta - versdo histérica

Ry

)
|
{

Seguinte
—— e e

Figura 4 Selecdo do avatar

Para desbloquear a caderneta de cromos digital, é propos-
to um conjunto de desafios adaptado a cada embarcac&o.
Assim, no primeiro desafio comecga por surgir uma ques-
tdo principal, apoiada por dois botfes de ajuda, com pis-
tas de teor diferente. Para estes desafios é necessario uti-
lizar o modo de RA, no qual, ap6s apontar para a peca
fisica correta da embarcacdo, despoletard informacéao
referente a utilidade da peca. Apds ultrapassar a primeira
parte do desafio, é desbloqueado o lado esquerdo do
cromo. Neste caso, surge uma breve descri¢do do barco, e
uma imagem elucidativa que ajudara a responder a se-
gunda questdo do desafio, e que permitird desbloquear o
lado direito do cromo digital. Nesta nova pergunta, o
grau de dificuldade é substancialmente reduzido consis-
tindo numa escolha mudltipla sobre duas opcBes. Apds
selecionar a opcéo correta, o cromo digital surge comple-
to e novos contetdos multimédia disponiveis, tais como
planos tridimensionais da embarcacdo e uma pequena
animacdo de como se constréi a embarcagdo. Assim, o
utilizador passa de nivel ap0s ultrapassar cada desafio,
ganhando acesso a um cromo digital (e conteddo multi-
média associado) como recompensa tornando mais cati-
vante a exploracdo do museu e a apreensdo real de co-
nhecimento.

Uma vez que se pretende promover a aprendizagem, 0s
desafios conseguem ser sempre superados com as ajudas
fornecidas. De notar que se encontra disponivel a visuali-
zagdo dos contetidos conquistados. Quase sem se aperce-
ber o utilizador encontra-se a jogar num contexto real de
museu, em paralelo com a aprendizagem de novos co-
nhecimentos, numa experiéncia interativa. E neste caso o
participante / jogador sente que € a peca central do jogo.
A progressdo do jogo ocorre de forma intuitiva. A desco-
berta do museu para a colecéo dos cromos torna a experi-
éncia mais interessante, a0 mesmo tempo que se pretende
promover a cooperacdo entre grupos de amigos ou fami-
lia. Ao longo dos cinco desafios, diferentes niveis véo
sendo ultrapassados e a pontuacao é atribuida mediante o
desbloqueio de cada cromo. No final da solugdo, os cro-
mos digitais estdo a disposi¢do do utilizador, juntamente
com a pontuacdo e um cracha de reconhecimento pelo
esforco, em que lhe confere o grau de comandante da
embarcacao.

No global, diferentes elementos de gamificacdo védo es-
tando presentes. No que respeita as mecéanicas incluem-se
um sistema de pontuacdo, crachas, niveis, tarefas, quiz-
zes, avatares e objetos virtuais. Relativamente as dinami-
cas, estas residem na colecdo, na exploracdo, na coopera-
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¢do e no desafio. Ao nivel dos motivos salienta-se a curi-
osidade intelectual, estimulagdo cognitiva, reconhecimen-
to e recompensa.

4. APLICACAO MUSEU C+

Museu C+ é a designacéo da aplicagdo, que acopla ter-
mos que traduzem a vertente de aplicacdo ao museu, bem
como a obtengdo de uma caderneta de cromos digital
associada ao objetivo de mais conhecimento.

Esta sec¢do apresenta os layouts da solugdo movel de-
senvolvida, seguindo a arquitetura previamente detalha-
da. Assim, numa primeira fase surge a escolha do idioma
apresentando-se de seguida uma breve nota introdutoria
como vista inicial da aplicacdo (Figura 5).

O museu C+ é uma aplicag que se a
aprofundar os theci tos das emt ¢ tipicas.
Depois de ultrapassar varios desafios teras direito a uma
caderneta de cromos digital.

Figura 5 Vista inicial

Posteriormente um conjunto de desafios é proposto a ser
ultrapassado, por forma a conseguir desbloquear a cader-
neta de cromos digital (Figura 6).

Figura 6 Cromo a desbloquear em 2 fases

Ao nivel dos desafios propostos, observa-se na Figura 7 a
questdo principal, seguida de dois botdes de ajuda a po-
derem ser utilizados.

Encontra na [lhava a coicia.

I Ajudai Ajuda2 Se ja encontraste dioaf /

- -
—— e )}

Figura 7 Desafio — questdo principal com icones ajuda

A vertente final inclui a atribuicdo de um cracha digital,
como sinal de reconhecimento, e da caderneta de cromos
digital com todos os contetidos desbloqueados como re-
compensa pelos desafios ultrapassados (Figura 8).

Figura 8 Etapa final

4.1 Modulo de realidade aumentada

Num estadio inicial procedeu-se a um teste na ferramenta
Artoolkit com o objetivo de avaliar os modelos das em-
barcagdes na vertente de realidade aumentada. Pretendia-
se pois aferir o comportamento do ficheiro de modelacdo
tridimensional em suporte da tecnologia de realidade
aumentada (Figura 9).

Figura 9 Modelagéo tridimensional em suporte RA

Posteriormente avaliou-se o referido modelo tridimensio-
nal com efeitos de animacdo, e os resultados corrobora-
ram o que se pretendia implementar. Este despoletar de
realidade aumentada iniciou-se através de fiduciais nor-
mais (Figura 10), evoluindo de forma subsequente para
fiduciais personalizados (Figura 11) indo ao encontro de
todo o grafismo da aplicacdo a desenvolver.

Figura 10 Fiducial normal

=58

Figura 11 Fiducial personalizado

Apos esta validacdo inicial, seguiu-se todo o desenvolvi-
mento gréfico da aplicacéo, dadas as respostas favoraveis
obtidas nesta fase.

5. DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO
A aplicacdo é projetada por um lado para se conjugar
com embarcagdes fisicas reais e, por outro, para dar uma
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nova dimensdo de realidade a imagens estaticas que pos-
sam ser 0 Unico elemento em exposi¢cdo. Tomando em
linha de conta a relevancia histérica de embarcacGes tra-
dicionais, foram estudadas em detalhe cinco embarcac6es
para dar desenvolver: Moliceiro, Mercantel, Ladra, ilha-
va e Barco do Mar.

De modo a apresentar a perspetiva de utilizacdo da apli-
cacdo, a Figura 12 detalha o conjunto de desafios que se
encontram delineados para uma embarcacdo especifica: a
iIhava. Para esta embarcacéo especifica, a questdo central
consiste em “Encontre o elemento coicia”. Neste caso as
ajudas disponiveis a despoletar correspondem a: (1) en-
contra-se na parte central da embarcacdo; (2) tem um
determinado formato (desenho). Esta questéo e respetivas
ajudas direcionam o visitante a tomar conhecimento de
uma parte fundamental da embarcacdo que segura 0 mas-
tro, sendo este retirado em caso de intempérie. Desta
forma, pretende-se também evidenciar as condi¢des ad-
versas a que poderiam estar sujeitos os tripulantes. O quiz
que permitira desbloquear a parte remanescente do cromo
digital consiste em responder a seguinte escolha multipla:
“De onde é a [lhava?” A resposta correta neste quiz é
ilnavo. Neste caso, torna-se direta a associagio do nome
da embarcacao.

Selecionar
ocromo

Desbloquear o
sub cromo

sgressa Pergunta — Encontre na [lhava a coicia

- exemplo:
encontra-se na parte
. central da embar-
Y et cagio.

- tem este formato
{desenho)

Resposta - focar o elemento com
o dispositivo mével.

Realidade aumentada - informacao
complementar sobre este elemento da
embarcacdo sob a forma de texto

e & : - E |
Cole
i npen sl
ul gnitiva
Quiz De onde é a llhava?
Tar
lihavo Faro.

Desbloqueio de informagao como recom-
pensa por ultrapassar os desafios do cromo

Figura 12 Esquematizag&o dos desafios para a ilhava

Para desbloquear um cromo digital subsequente, os novos
desafios centram-se no Moliceiro. Para esta peca museo-
I6gica surge o seguinte desafio: “Encontre no Moliceiro a
porta do castelo”. Neste caso as ajudas disponiveis a des-
poletar correspondem a: (1) encontra-se na parte frontal
da embarcacdo; (2) tem um determinado formato (dese-
nho). O quiz que permitird desbloquear a parte remanes-
cente do cromo digital consiste em responder a seguinte
escolha mdaltipla: “O que se guardava na porta do caste-

lo” A resposta correta neste quiz é comida. O moliceiro é
sobejamente reconhecido pela sua decoracdo, em que por
norma é dada especial atencdo pelos visitantes. Desta
forma, pretende-se também reforcar a ideia da parte fun-
cional, para além da finalidade a que se destina e que
neste caso surgira sob a forma de texto.

Estrategicamente posicionado a seguir ao Moliceiro, o
Mercantel também tem uma decoragdo com tragos popu-
lares que merecem ser apreciados com maior detalhe, e
por isso o enfoque que aqui é dado. Assim, a questdo
central consiste em “Encontre no Mercantel a flor da ré”.
Neste caso as ajudas disponiveis a despoletar correspon-
dem a: (1) encontra-se na parte posterior da embarcacao;
(2) tem um determinado formato (desenho). O quiz cor-
responde a “O que pode substituir a vela?”, sendo motor
a resposta correta, para que os utilizadores possam inter-
ligar o passado ao presente, ou seja, a vela de outrora é
atualmente substituida pelo motor que conduz a maior
velocidade, menos esforco humano, e mais resistente as
condicOes climatéricas.

Para a Ladra é proposto o seguinte desafio. Como ques-
tdo central surge “Encontre na Ladra os forcados da ré”.
As ajudas a despoletar correspondem a: (1) encontra-se
na parte posterior da embarcacao; (2) tem um determina-
do formato (desenho). O quiz que permitira desbloquear
a parte remanescente do cromo digital consiste em res-
ponder a seguinte escolha mdltipla: “Quantas cavernas
tem a Ladra?” A resposta correta neste quiz é o nimero
6. Neste caso a questdo principal e 0 quiz estdo intima-
mente relacionados no que respeita a estrutura vital que
suporta a embarcacdo, e acessivel a visualizacdo direta
por parte do visitante. A simplicidade dos pormenores
técnicos desta embarcacdo, com um nome sui generis,
torna os termos mais facilmente apreendidos.

Por fim, o Barco do Mar assume a inexisténcia da peca
museoldgica, e prossegue com a seguinte indicacdo:
“Desloque-se ao Piso 2 e encontre no mural das embar-
cacOes 0 Barco do Mar”. Este é um convite que indireta-
mente conduz o visitante a prestar atencdo redobrada a
pormenores que se encontram expostos ao longo da nova
sala a descobrir. Neste caso as ajudas disponiveis a des-
poletar correspondem a: (1) encontra-se entre a Neta da
Nazaré e a Barca da Serrana; (2) estd no moral das em-
barcagdes. Neste caso, 0 quiz que permitira desbloquear a
parte remanescente do cromo digital reforca o papel da
cultural maritima de cada regido, onde pretende resposta
a seguinte escolha multipla: “De onde é caracteristico?”
No caso de visitantes nacionais, oriundos de diferentes
pontos do pais, ttm a sua disposi¢do informacdo global
de embarcagdes que lhes podem ser particularmente fa-
miliares dada a proximidade.

6. AVALIACAO PRELIMINAR

Tendo por base a aplicacdo desenvolvida, ainda em fase
de prototipo, foi realizado uma avaliagdo preliminar com
especialistas, através de um questionario aplicado apds
uma sessao de experimentacdo com aplicacdo. Com base
na revisdo de literatura [SCT*14], entendeu-se utilizar
como meétricas de avaliagdo as seguintes: atencao, rele-
vancia, satisfacdo, conformidade com a percecdo do utili-
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zador, usabilidade, efetividade, utilidade, facilidade de
uso de acordo com instru¢des fornecidas, interesse, ade-
quabilidade ao objetivo, etc.

Por forma a ser validado o protétipo da solucdo apresen-
tada, mas assegurando uma apresentacdo publica restrita
nesta fase inicial, foi entendido como relevante aplicar o
questiondrio no museu maritimo para o qual foi desen-
volvido o protétipo. O foco do questionario centrou-se
em quinze inquiridos chave, desde o Diretor do prdprio
museu, passando por funcionarios e visitantes do mesmo,
bem como um dos autores de diversos livros de embarca-
¢Oes tipicas. As questdes colocadas ao nivel dos diversos
pardmetros a avaliar implicavam selecionar de 1 a 5 a
opinido do inquirido, onde 1 correspondia a insuficiente e
5 a excelente. Na Figura 13 sintetiza-se graficamente a
média e desvio padrdo das respostas obtidas, de acordo
com as seguintes métricas chave: layout gréafico, relevan-
cia dos contetdos e da aplicagdo, interatividade, feedback
ao utilizador, usabilidade, efetividade, adequabilidade das
instrucGes, objetivos e aprendizagem, bem como o grau
de satisfacdo com a aplicagéo.

42
39 41

Média

Relevancia

= Desvio Padrao

Figura 13 Anélise grafica do questionério referente a vali-
dacao do prot6tipo

Os resultados apontam para uma melhoria a introduzir ao
nivel das instru¢Ges, bem como inclusdo nos layouts gra-
ficos de elementos alusivos a Ria. De forma global, é
atribuida uma pontuacdo de excelente & relevancia da
aplicacdo e dos contelidos. No campo de comentarios,
como opcdo colocada para melhor aferir a opinido dos
inquiridos, é também possivel aferir um grau de satisfa-
¢do elevado com a introducédo desta aplicacdo no Museu,
0 que permite antever o potencial da mesma.

7. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

Neste artigo apresenta-se 0 processo de concecdo e de-
senvolvimento de uma aplicacdo mdével para museus,
com base no conceito de caderneta de cromos digital. Por
ter sido identificada uma lacuna de interatividade tecno-
légica no patrimonio cultural por exceléncia, o préximo
passo foi aliar principios de gamificagdo sob o suporte da
realidade mista a embarcac@es tipicas. Para o efeito, o
trabalho partiu de um inquérito preliminar para avaliar as
caracteristicas relevantes da aplicacdo a desenvolver.
Ap6s o desenvolvimento do protétipo inicial, os resulta-
dos foram avaliados em contexto pratico, e ap0s essa
analise melhorias serdo introduzidas. De forma inequivo-
ca os resultados comprovam o interesse na aplicacéo.

Relativamente a questdo de investigacdo inicialmente
formulada, observa-se que a combinacdo de realidade
aumentada e virtual permite apresentar de forma interati-
va e inovadora novos contetdos multimédia no espago
museoldgico, onde as embarcagdes tradicionais se inse-
rem. Ao nivel do despoletar de realidade mista, a solucéo
compreende como leitura de marcador os préprios ele-
mentos da embarcagdo ndo se adicionando assim qual-
quer intrusdo secundaria no espdlio museoldgico. A
abordagem de gamificacdo em que se baseia a solucdo
parte de uma narrativa em torno da descoberta de embar-
cacles tipicas onde um conjunto de desafios vai sendo
ultrapassado, e feedback positivo vai gradualmente sendo
atribuido, culminando com a recompensa Ultima de uma
caderneta de cromos digital que se torna possivel de par-
tilhar nas redes sociais. Por fim, a integracdo dos museus
com a componente tecnoldgica numa perspetiva de cole-
cionismo traduz-se na conquista de cromos digitais, cada
um representando uma embarcacéo, e que atraves da su-
peragdo de vérios desafios permite alcancar uma caderne-
ta de cromos digital.

As principais contribuices deste trabalho unificam uma
perspetiva académica e pratica. Por um lado, propde-se
uma nova abordagem baseada na interligacdo da gamifi-
cacdo com tecnologias de realidade aumentada e virtual e
com o suporte de conteddos multimédia. Esta abordagem
baseia-se no conceito de uma caderneta de cromos digi-
tal, onde a motivacdo surge na égide do comportamento
do colecionismo. Por outro, através de uma nova aplica-
¢do movel pretende-se proporcionar uma nova solucao
tecnolégica para a visita a museus, promovendo uma
combinacdo apelativa e inovadora para a exploracdo das
embarcagdes tipicas portuguesas, mas que podera ser
alargado a outro tipo de museus. Neste momento ha inte-
resse por parte de um Museu Maritimo em prosseguir
com a implementacédo da solucdo. Os modelos e desenhos
das embarcac0es estdo publicados num livro [Fon15].

Encontra-se em desenvolvimento a aplicacdo movel, em
Unity 3D, incorporado o software Qualcomm Vuforia.
Esta biblioteca de RA, para além de permitir desenvolver
aplicacbes de RA em dispositivos mdveis com sistema
Android e i0S, tem como vantagem adicional o uso de
marcadores mais complexos, que se tornam menos sensi-
veis a0 movimento e as imagens ficam mais estaveis
[RRC*13]. Numa perspetiva de trabalho futuro, a defini-
¢do de uma caderneta digital induz uma importancia
acrescida quando pensamos ndo s6 nos museus mariti-
mos, mas também no panorama museoldgico portugués,
0 que se podera refletir nas bases para a criagdo de uma
caderneta de cromos digital aplicada aos museus de Por-
tugal. O colecionismo aliado a gamificacdo e as novas
tecnologias ddo assim uma vida renovada & experiéncia
em contexto de museus, com o valor acrescido da obten-
¢cdo de recompensas tangiveis que podem ser levadas
como souvenir. Posteriormente, pretende-se aplicar uma
abordagem transmedia, incorporando a narrativa museo-
I6gica através de outros media, tais como contetidos mul-
timédia e bibliografia em web sites de referéncia e nas
redes sociais. A aplicacdo poderd servir assim de base
para divulgar novos eventos e exposicdes. Por fim, esta
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aplicacdo podera estar ligada a um livro digital pronto a
ser impresso e compilar diferentes momentos da experi-
éncia museoldgica do utilizador.
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