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RESUMO

Museus precisam conhecer seus publicos para terem condigGes de estabelecer uma comunicagdo eficiente e
eficaz com eles, por isso a sondagem de publico é uma atividade importante para orientar a oferta de
servigos nessas instituicdes. Apesar de as tecnologias de informagdo e comunicagdo estarem sendo utilizadas
em museus, elas ainda tém contribuido pouco com a pesquisa de publicos. Este trabalho apresenta o projeto
de um aplicativo para coletar dados dos publicos que visitam o Museu Camara Cascudo, da Universidade
Federal do Rio Grande do Norte. Empregou-se a metodologia do design de interacdo para manter o foco no
usuario e na sua experiéncia de uso durante a concepgdo da solucdo digital. Os métodos de pesquisa desk e
entrevista foram utilizados para aprender sobre o histérico, o contexto e as necessidades do museu
considerados na defini¢do dos requisitos do projeto. Em seguida, concentrou-se na concepgdo da interagdo
para definir as perguntas do questionario, o que e em qual ordem o usuario e o sistema poderdo interagir
durante o uso. A solugdo de interagdo foi registrada em um protétipo de baixa fidelidade para passar por
uma avaliagdo formativa, empregando os métodos de avaliagdo em prototipos de papel e grupo focal. A
solugdo de interagdo foi revisada para orientar a concepcdo da interface, que definiu como a interagdo sera
representada (configurada) na fronteira entre usuario e sistema. A concepgdo da interface considerou
eficiéncia, facilidade de aprendizado, controle e liberdade do usuario, legibilidade, leiturabilidade e
consisténcia visual. Um protétipo de alta fidelidade foi construido para viabilizar uma avaliagdo somativa
com o teste de usabilidade. A solugdo digital resultante tem potencial de ser Gtil para o museu, com baixo
custo, grande flexibilidade, grande facilidade de atualizagdo e de analise dos dados; o que possibilita uma
melhor gestdo do museu a curto, médio e longo prazo.

Software for Research On Museum Visitors

ABSTRACT

Museums need to know about their visitors in order to establish with them an efficient and effective
communication. So, research on visitors is an important activity to guide what kind of services these
institutions should offer. Although informational and communicational technologies are being used in
museums, they still make little contribution to the research on visitors. This paper presents a project that
focuses on a mobile application to collect data from the visitor of the Camara Cascudo Museum at Federal
University of Rio Grande do Norte. An interaction design methodology was applied to maintain focus on the
user’s experience while conceiving a digital solution. The desk and interview research methods were used to
learn about the history, context, and needs around the museum; topics that should be considered when
defining the project requirements. We then focused on the conception of the interaction to define the
questionnaire queries, as well in which and in what order the user and the system interact during the use.
The interaction solution was registered in a low fidelity prototype to undergo a formative evaluation by using
the evaluation methods in paper prototypes and focal groups. The interaction solution was revised to guide
the interface design conception, which defined the way the interaction would be represented (configured) at
the boundary between user and system. The interface design considered efficiency, ease of learning, control
and freedom of the user, legibility, readability and visual consistency. By means of a high-fidelity interactive
prototype, a usability test was carried on to enable a summative evaluation. The achieved digital solution has
potential to be useful for the museum, with low cost, high flexibility, easy both updating and data analysis.
This tool shall improve the management of the museum in the short, medium and long term.
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1. INTRODUCAO

Museus deixaram de ser ambientes apenas de conservagdo,
expositivos e contemplativos, e passaram a ser também
ambientes de compartilhamento e interatividade. Tornaram-
se espacos relacionados a criagdo, comunicagdo, reflexdo e
produgdo de conhecimento para todos seus visitantes, ndo
apenas para a comunidade cientifica (BORGES et al., 2012;
BOYLAN, 2004). Empenham-se em estabelecer um diadlogo
com a sociedade, uma conversa entre o passado e o presente,
o patrimonio e a comunidade, o artista, curador e os publicos,
e ainda, entre os proprios visitantes que interagem entre si
motivados pelas exposicdes (BORGES et al., 2012). Deste
modo, a comunicagdo tem ganhado destague em museus.

Como em qualquer processo comunicativo, 0s museus
precisam conhecer seus publicos para ter condi¢Ges de
estabelecer uma comunicacgdo eficiente e eficaz com eles. No
entanto, conhecer seus publicos ainda é um desafio para
muitas instituicdes museoldgicas (CURY, 2005 e 2015). Os
visitantes de museus ndo se caracterizam por um grupo
especifico que compartilha das mesmas caracteristicas sociais,
econdmicas e culturais, mas por grupos variados, distintos na
forma de pensar, agir e interagir (CANDIDO, 2014).

A pesquisa de publicos apoia a gestdo de museus, pois
orienta como podem prosseguir seu trabalho, definir
programacgGes de maior interesse, divulgar suas atividades e
construir estratégias que atraiam novos publicos (CURY, 2005
e 2015). Ignorar a diversidade de publicos de um museu pode
provocar a longo prazo seu desgaste e obsolescéncia
(CANDIDO, 2014). Uma gestdo adequada de museus requer a
avaliacdo continua de seus publicos para acompanhar as
dindmicas sociais e culturais da sociedade, bem como as
dinamicas préprias do museu (reformas, gestdo, etc.). Deste
modo, a coleta e a andlise de dados sobre os publicos de
museus precisam ser baratas e eficientes. Sé assim, a
avaliacdo continua de publico tornar-se-a viavel na pratica
cotidiana e financeira de museus.

Nessa realidade, o Museu Camara Cascudo (MCC) da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) tem
buscado formas de aprimorar sua gestdo para melhorar e
manter a qualidade dos servigos ofertados a sociedade. Uma
iniciativa importante nesta direcdo é dar mais atencdo a
avaliacdo de publicos. Atualmente a avaliagdo de publicos do
MCC é esporddica e ainda ndo atingiu sua potencialidade no
suporte a gestdo. Ela é prejudicada porque a coleta e a analise
de dados sobre os publicos sdo completamente manuais,
consumindo tempo, mdo de obra e outros recursos
expressivos. As ferramentas existentes sdo em grande parte
analdgicas e ndo integradas. Por exemplo, um questionario
em papel é preenchido; depois é preciso contabilizar
manualmente os dados de cada resposta ou preencher
manualmente uma planilha eletronica; para entdo realizar
uma analise dos muitos dados obtidos. O processo todo é
muito custoso, principalmente se feito de modo frequente.
Assim, é necessario encontrar formas de viabilizar a execugdo
continua de avaliagdo de publicos no MCC.

Este trabalho investigou meios adequados de utilizar
tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs) para coletar
dados que serdo utilizados na avaliagdo continua dos publicos
do Museu Cédmara Cascudo. O ponto de partida foi uma
pesquisa bibliografica sobre a coleta de dados em avaliages
de publicos em museus. Em seguida, investigou-se o contexto
do MCC e suas necessidades particulares de avaliacdo de
publicos para definicdo dos requisitos de projeto. O processo
de design perdurou e deu origem a uma solugdo digital de
aplicativo para coleta de dados sobre os publicos. A solugdo
proposta passou por avaliagdo formativa que encaminhou
melhorias na solugdo sendo concebida e também por
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avaliacdo somativa que destacou seu potencial para apoiar a
avaliagdo continua de publicos do MCC.

2. PESQUISA DE PUBLICOS EM MUSEUS

A pesquisa de publicos é uma atividade importante para
orientar a oferta de servigos de museus, tanto que faz parte
da agenda de pesquisa recente em Museologia no Brasil
(KOPTCKE, 2012; CUTRIM, 2014; CURY, 2015). Esta pesquisa
além de permitir o conhecimento sobre seus visitantes,
também permitem ao museu avaliar se seus servicos estdo
adequados a estes publicos (PAULA, 2013; KOPTCKE, 2012).

Os objetivos de pesquisa sobre os publicos que visitam
museus podem ser agrupados em: estudos referentes a
sociografia, ou seja, compreensdo dos perfis dos visitantes;
estudos de fluxos que estudam a dinamica do visitante ao
longo da visitagdo e a pesquisa de recepgdo, que procura
entender a apropriagdo do discurso museoldgico pelos
publicos e suas experiéncias de visitagdo (KOPTCKE, 2012).
Este trabalho concentra-se no primeiro tipo: a pesquisa sobre
os perfis dos visitantes, pois foi considerada como prioritaria
pelo musedlogo do MCC.

Trabalhos anteriores relatam pesquisas de publicos para
elaborar perfis de visitantes, porém sdo esforgos pontuais que
ocorreram apenas em momentos especificos (BRAGA, 2002;
ALMEIDA, 2004; GUAPO, 2009; CORREA, 2010; COIMBRA et
al., 2014). Por exemplo, Almeida (2004) compara os perfis de
publicos de um museu de arte, a Pinacoteca do Estado de Sao
Paulo; de um museu de histéria, o Museu Paulista/USP; e de
um museu de ciéncias bioldgicas, o Museu de Zoologia/USP.
Ele fez uso de questionario preenchido na saida dos museus
para construir os perfis dos visitantes. O questionario
apresentou 17 questBes, sendo 14 fechadas de perfil
sociodemografico e de habitos culturais e trés abertas sobre
os beneficios da visita, apreciacdo e sugestdes. Dentre os
dados coletados estavam o motivo da visitagdo, os beneficios
de visitar um museu, quantos acompanhantes, idade, como
passa o tempo livre, frequéncia de visita a museus,
escolaridade e renda familiar.

Coimbra et al. (2014) apresenta os perfis de publicos do
Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST) resultante de
sua pesquisa. Eles aplicaram questionarios contendo
perguntas em quatro eixos: 1) antecedentes e circunstancias
da visita; 2) opinido sobre os servigos oferecidos nos museus;
3) habitos de visita a museus e instituicdes a fim e 4) perfil
socioecondémico e cultural do visitante. Os dados coletados
incluiram sexo, cor, idade, escolaridade, profissdo, renda,
motivagdo, divulgacdo, companhia, dificuldades de visitagdo.

A pesquisa de publicos envolve pelo menos trés
atividades gerais: coleta, andlise, geralmente mais quantitativa
do que qualitativa, e relato dos resultados, usualmente em
graficos e tabelas. Essas atividades costumam ser demoradas,
custosas e até mesmo complexas, portanto se faz necessario
buscar maneiras de viabilizar a realizagdo continua dessas
atividades na realidade de museus, em particular os
brasileiros.

As TICs podem ser ferramentas importantes para a
pesquisa de publicos, pois o suporte oferecido tem capacidade
de diminuir custos, agilizar processos e facilitar a gestdo de
museus. Apesar desse potencial, as TICs tém sido usadas para
outros fins em museus. O foco tem sido principalmente
proporcionar boas experiéncias aos visitantes dos museus
(DROTNER e SCHR@DER, 2013). De fato, as TICs ainda tém
contribuido pouco para o estudo de publicos de museus.

Apenas um trabalho foi encontrado na literatura que
descreve o uso das TICs para coletar dados de pesquisa de
publicos em museus no Brasil (STUDART et al., 2007). Ele teve
como objetivo desenvolver um sistema digital de pesquisa de
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publicos para o Museu da Vida da Fiocruz (STUDART et al.,
2007). Apesar de ele abordar atividades de gestdo do museu,
ainda é um trabalho incipiente que avalia apenas a experiéncia
de visitacdo de alunos e professores no museu, sem investigar
os perfis dos publicos. Aparentemente este trabalho ndo teve
continuidade.

Portanto, a pesquisa de publicos de museus ainda carece
de iniciativas de desenvolvimento de suporte tecnolégico para
superar os desafios de coleta e anélise dos dados em fluxo
continuo. As dificuldades sdo: custo elevado, devido ao
material utilizado e a mdo de obra empregada; a eficiéncia,
para serem de execugdo vidvel na realidade financeira dos
museus; e a regularidade, uma vez que o conhecimento sobre
0 publico deve acompanhar sua constante evolugdo. Desse
modo, este trabalho propde formas de utilizar as TICs na
coleta de dados para pesquisa de publicos em museus e
viabilizar sua execugdo continua.

3. METODOLOGIA

O designer precisa compreender as necessidades das pessoas
envolvidas, suas caracteristicas, cultura e outros fatores
relevantes para que o produto resultante seja adequado,
usavel, Uutil e valoroso para as pessoas. A metodologia
empregada neste trabalho foi o modelo simples de processo
de design de interacdo proposto por (ROGERS et al., 2013).
Investigou-se o contexto do MCC e suas necessidades
relacionadas a coleta de dados de pesquisa de publicos para
estabelecer os requisitos do sistema. Em seguida, definiram-se
as perguntas da coleta de dados e o processo de interagdo do
usuario com o aplicativo, explorando alternativas de design.
Um protétipo de baixa fidelidade foi criado para permitir
avaliagdo formativa do processo de interagdo. A concepgdo da
interacdo foi revisada com o aprendizado dessa avaliagdo e
prosseguiu-se para concep¢do da interface, também
explorando alternativas de design. Um protétipo de alta
fidelidade foi construido para possibilitar uma avaliagdo
somativa da interface. As proximas secles descrevem mais
detalhes da execucgdo e dos resultados dessas atividades.

4. DEFINICAO DE REQUISITOS DO SISTEMA

Com o intuito de conhecer a histéria e o contexto do MCC nas
suas primeiras quatro décadas e como ele atualmente
entende e se comunica com seus publicos, foi empregada uma
pesquisa desk (VIANNA et al., 2012). Por meio deste
instrumento,  coletaram-se  informagBes  documentais:
dissertacdes de mestrado, site e redes sociais do MCC e
artefatos utilizados em pesquisa de publicos. A investigacdo
sobre o contexto mais recente do museu foi complementada
por entrevistas com seus funciondrios (SEIDMAN, 1998;
NICOLACI-DA-COSTA et al., 2004). Assim foi possivel identificar
publicos do museu, servigos oferecidos, aqueles que fazem o
museu funcionar (musedlogo, pedagogo, etc.), bem como
seus objetivos e motivagBes. Isso foi fundamental para
mapear necessidades da instituicdo e, entdo, definir um
problema de design por meio de requisitos para o aplicativo
digital a ser projetado.

4.1 Pesquisa Desk

O Museu Camara Cascudo (MCC) foi criado em 1973 (PESSOA,
2009; SILVA, 2008). Teve como objetivo inicial manter o
acervo do antigo Instituto de Antropologia Camara Cascudo
(IACC), fundado em 1960. O IACC foi o primeiro departamento
de pesquisa da UFRN. Era um espago multidisciplinar, onde se
realizavam pesquisas voltadas para antropologia cultural,
antropologia fisica, paleontologia, etnografia e genética. A
constante coleta de artefatos nas pesquisas deu origem a um
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acervo robusto. Com a reestruturagdo da universidade, o IACC
foi transformado em Museu Camara Cascudo.

O MCC nasceu como uma instituicdo voltada para
professores, pesquisadores e estudantes universitarios.
Durante muitos anos este foco manteve-se como principal,
apesar de aos poucos o MCC também ter comegado a se
preocupar com o publico em geral através das exposi¢cdes. Nos
ultimos anos, o MCC tem passado por modificagdes fisicas e
organizacionais importantes, que tém aumentado a
preocupacdo com o publico em geral.

O contexto mais recente do museu foi analisado pela sua
atuagdo nas redes sociais Facebook e Instagram e no website
do MCC. Esses documentos digitais ajudaram a entender as
acGes realizadas pelo museu recentemente, como ele se
comunica com seus publicos e quais sdo seus objetivos e
motivag¢des atuais. O uso que o museu tem feito dos meios
virtuais apontou uma preocupagdo em estabelecer uma boa
comunicagdo com seus publicos. Para isso, a instituicdo
procura utilizar uma linguagem visual (videos, fotos, imagens)
e escrita cotidiana e simples para divulgar eventos,
exposicdes, cursos e informativos sobre o préprio museu. Essa
estratégia visa informar, aproximar e expor o museu as
pessoas interessadas de forma que ele esteja presente no dia
a dia delas.

Também foi possivel identificar que o MCC ja se envolveu
com atividades relacionadas a pesquisa de publicos. Os
artefatos analdgicos encontrados apontam para trés objetivos
de pesquisa diferentes: o controle do nimero de visitantes, a
pesquisa de publico escolar e a pesquisa de recepgdo. Alguns
funcionarios do museu foram consultados para auxiliar a
compreensdo sobre o uso destes artefatos.

O registro de visitantes se dava pela utilizacdo de um
caderno de assinatura. Assim, era possivel contabilizar
quantas pessoas visitaram o museu diariamente e atender a
exigéncia do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM). O
caderno era destinado aos visitantes espontaneos, que nao
haviam agendado visitacdo. Para analisar estes dados, um
funcionario da recepgdo contabilizava manualmente as
assinaturas. Apesar de existirem dados como cidade onde
mora e profissdo do visitante no livro de assinaturas, os
funcionarios geralmente calculavam apenas o total de
visitantes diarios. Ndo era possivel responder perguntas como:
Os moradores de Natal visitam o museu? O museu é
frequentado por turistas? Em qual turno o museu costuma
receber maior fluxo de pessoas? Ainda que a contabilizagdo
didria de visitantes seja limitada, ela ainda sofria com erros
humanos e ineficiéncia. Por exemplo, quando questionados
sobre o uso do caderno de assinaturas, os funcionarios da
recepcdo relataram que estavam contabilizando os dados de
visitagdo de um ano e meio atras, por se tratar de um
processo demorado e muito suscetivel a equivocos e
recomecos.

A coleta de dados para pesquisa de publico escolar
ocorre por meio de um questiondrio carimbado em um
caderno pautado (Figura 1), preenchido por um responsavel
pelo grupo escolar quando chega ao museu. Os funcionarios
do museu ndo relataram analise desses dados. A coleta de
dados para pesquisa de recepgdo ocorreu por meio de pecas
graficas impressas (Figura 1), preenchidas pelo visitante apds a
visitacdo. Estes questiondrios preenchidos estdo guardados no
MCC sem nenhuma analise.

Apesar de o MCC ter realizado alguns esforgos
relacionados a pesquisa de publicos, os resultados foram
pouco significativos. Os instrumentos de coleta de dados
empregados ndo ofereceram apoio suficiente para os
funcionarios conseguirem seguir adiante com essas pesquisas
em conjunto com as demandas diarias da instituicdo. A
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tabulagdo e andlise de dados em meio analdgico requer muito
tempo, esforco e mdo de obra, dificultando a andlise dos
dados e intervengbes consequentes, em especial, se
considerarmos a realidade financeira do museu. Além disso,
os instrumentos analdgicos apresentam dificuldades de
atualizagdo para acompanhar a dinamica do museu. Por fim, o
suporte analégico exige muito trabalho para triangular dados
de varias pesquisas com o objetivo de melhorar a
compreensdo da realidade. A pesquisa de publicos no MCC
ainda precisa de instrumentos e suporte adequado para
contribuir significativamente com a gestdo do museu no curto,
médio e longo prazo.

PUBLICA O PARTICULAR (O
GRAU SERIE
ENDERECO
TELEFONE

ALUNQS [MENORES DE SETE ANOS N°

ALUMOS PAGANTESNO -

TOTALDE ALUNCS

VISITA DIDATICA O
PROF, RESPONSAVEL ___
SERVIDOR MCC .
¥Al OR RECERIDO R$

VISITA RECREATIVA [

Avalie a visitagao

Due athidada visitou a gostou mais?

O

MAFGUB & UB MAE TBANEEANTA A 1uA pinkio

Dualidade do Conteldo
tebis arha foi o crchaieh

fom  Regular Ruli  Péssite

_ Estrutura

T Gbm Seqular Sum P

Figural Questionario carimbado (acima) e impresso (em baixo).
4.2 Entrevista Com Funcionario do Museu

A compreensdo sobre o contexto mais recente do MCC foi
complementada por entrevistas com seus funcionarios. Esse
método permitiu identificar como eles compreendem e se
inserem na instituicdo, o que gostariam de saber sobre os
publicos que visitam o museu e o que almejam oferecer a
esses publicos. As entrevistas foram semiestruturadas com
base nas perguntas: Qual a relacdo do seu setor com o
publico? O que vocé gostaria de saber sobre o seu publico? O
que vocé gostaria de oferecer para o publico?

Ao todo foram entrevistados 8 profissionais: um do setor
de museologia, dois de paleontologia, dois de arqueologia, um
do setor de estudos ambientais, uma pedagoga e o
profissional responsavel pela assessoria de imprensa. Com as
devidas autorizag0es, as entrevistas foram gravadas em audio,
transcritas e analisadas. Destacaram-se observacdes sobre a
relagdo do museu com seus publicos relatadas a seguir.
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A primeira observagdo diz respeito ao posicionamento
que o MCC tem no meio académico, reforgando os resultados
obtidos na pesquisa desk. Por ter nascido de um centro de
pesquisa, as atividades de pesquisa no museu estdo bem
estabelecidas e possuem articulagdes com ensino e extensao,
de modo coerente com o previsto no plano museoldgico em
vigor. Um exemplo claro é o comentado por um dos
entrevistados do setor de arqueologia. Ele afirma que apesar
das atividades de extensdo serem abertas para todo o tipo de
publico, os maiores interessados nas ag¢les deste setor sdo
estudantes universitarios, professores ou pesquisadores:

“A gente tem um foco com esse publico universitario, a gente
também tenta se comunicar com o publico mais externo,
através de exposicdes. Curso de extensdo é aberto para
todos. Geralmente vem alunos do curso de histéria e de
outras universidades.” (Funcionario do setor de arqueologia)

A segunda observagdo refere-se as exposi¢cdes. Os
setores tém uma preocupagdo em expor os trabalhos
realizados, aumentar o contato com os publicos ndo
académico e obter feedback dos visitantes. Dois funcionarios
corroboram:

“E que o interesse da gente é [saber] como a gente poderia
compartilhar mais com esse publico, qual o interesse deles, o
que eles poderiam compartilhar com a gente.” (Funcionario
de estudos ambientais).

“Essa é uma das etapas que consideramos essencial, saber
como o publico estd recebendo isso que a gente passa.”
(Funcionario de paleontologia)

A entrevista também foi essencial para identificar trés
tipos de publicos que frequentam o MCC. O publico
académico redne a menor quantidade de pessoas que visitam
0 museu e quase sempre tratam de seus interesses
diretamente com funciondrios. Deste modo, o publico
académico costuma ser bem conhecido pelos funcionarios do
museu. O publico escolar (ensino fundamental e médio)
frequentemente vai ao museu em excursdes escolares
acompanhados por educadores. Estes visitantes tém contato
prévio com a pedagoga do museu para agendamento, porém
o MCC ndo costuma realizar pesquisas para conhecé-lo
melhor. O publico espontaneo compreende qualquer pessoa
que visite 0 museu com proposito de conhecer as exposigées,
adquirir conhecimento, participar de eventos ou apenas por
lazer. Por ainda serem pouco conhecidos, existem chances de
os servicos oferecidos pelo MCC serem pouco significativos ou
efetivos para esses dois ultimos grupos. E dificil estabelecer
um dialogo eficaz com publicos desconhecidos. O musedlogo
e o responsavel pela assessoria de imprensa deixam esse
desconhecimento  explicito, conforme comentario do
segundo:

“A gente precisa saber quem sdo essas pessoas. Elas sdo
interessadas em que? Por qual area elas se interessam? [...]
Museus tem um problema. Vocé quer comunicar, vocé
precisa ter uma relagdo com o publico. S6 que vocé precisa
saber quem é esse publico, que imagem esse publico tem de
museu de uma forma geral, que imagem o publico tem deste
museu especifico, o que esse publico espera a nivel de
prestagdo de servico. Eu ndo tenho ferramentas aceitaveis no
ponto de vista técnico ou metodoldgico que diga quem ¢é
hoje meu publico” (Assessor de imprensa do MCC).

Os funciondrios deixaram claro na entrevista a
necessidade do MCC conhecer melhor seus publicos,
principalmente os ndo académicos. Esse desconhecimento
gera muitas duvidas que dificultam a execugdo das atividades
dos funcionarios no dia a dia do museu, pois eles ndo sabem
para quem estdo prestando servigos.
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4.3 Requisitos do Aplicativo Movel

A pesquisa desk e a entrevista permitiram conhecer o histérico
e o contexto do MCC para, entdo, identificar suas
necessidades atuais relacionadas a pesquisa de publicos. Pela
sua tradigdo cientifica, ainda hd muito espaco para o museu
aumentar e melhorar a oferta de servigos para os publicos ndo
académico. Deste modo, ele podera equilibrar o atendimento
aos seus diferentes publicos. As primeiras iniciativas de
pesquisa de publicos do MCC ndo apresentaram resultados
significativos que apoiassem um empenho maior na diregdo
dos publicos ndo académico. Os instrumentos de coleta de
dados utilizados tornam a analise dos dados ineficiente e
ineficaz, principalmente por demandar tempo e esforco
elevados, apresentar dificuldade de atualizacdo conforme a
dindmica do museu evolui e ser trabalhoso triangular os
resultados de varias pesquisas de publicos.

Deste modo, como os artefatos analdgicos utilizados
anteriormente ndo foram efetivos, identificou-se o potencial
de utilizar uma solucdo digital, ou seja, um sistema
computacional para apoiar a pesquisa de publicos
espontaneos no MCC, que sdo os menos conhecidos. O
artefato digital possui capacidades de armazenamento,
processamento, transmissdo e visualizacdo de dados que os
artefatos analdgicos ndo possuem. Estes diferenciais do
artefato digital podem contribuir de forma significativa com a
pesquisa de publicos em museus. Este trabalho propde uma
solugdo digital para coleta de dados sobre os publicos
espontaneos no MCC. A anadlise dos dados coletados serd
objeto de trabalhos futuros.
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O Quadro 1 apresenta os 19 requisitos identificados para
o sistema de coleta de dados. Eles foram numerados para
citagdo ao longo do texto como R1, para Requisito 1, R2 para
Requisito 2, e assim por diante. Os requisitos foram agrupados
em funcionais, aqueles que explicitam o que fazer; ndo
funcionais, que indicam caracteristicas sobre como fazer; e
informacionais, referentes a quais informagGes deverdo ser
apresentadas no sistema (BOURQUE e FAIRLEY, 2014). Estes
requisitos vao ajudar a manter o escopo, orientar a geragdo de
alternativas de solucdo, apoiar as decisdes sobre qual solugdo
que deve ser desenvolvida, bem como guiar as avaliagdes
formativas e somativas durante o processo de design.

Ha também uma preocupagdo com o idioma a ser
utilizado. Como o museu é aberto aos publicos em geral numa
cidade turistica, estar preparado para receber estrangeiros é
importante. Entdo, é significativo pensar em um questionario
em diferentes idiomas, pelo menos os mais usuais: portugués,
inglés e espanhol (R9). Os usudrios devem ser capazes de
escolher o idioma da interface do sistema (R10). Assim, eles
poderdo entender a utilidade da pesquisa a ser realizada (R11)
e contribuir com ela.

A eficiéncia e facilidade de aprendizado da interface do
sistema (R13) sdo fatores relevantes para o projeto. Também
é relevante proporcionar uma interagdo onde os usudrios
tenham controle e liberdade de uso (R17). Deste modo, o
sistema deve permitir a conclusdo do questionario em
qualquer momento (R14), a liberdade para navegar entre as
perguntas (R15) e a revisdo de todas as respostas fornecidas
antes de confirmar a conclusdo do questionario (R16).

Quadro 1 Requisitos do instrumento digital para coleta de dados de publico espontaneo no MCC.

Informacionais Funcionais

N3ao funcionais

publico no MCC

1. Coletar dados para pesquisa de

2. Ser uma ferramenta digital

3. Questionario com perguntas Uteis
ao MCC

4. Questionario deve conter
perguntas e respostas que facilitem
a andlise dos dados

5. Promover o uso de vocabulario
restrito em perguntas abertas

6. Questiondrio de facil
compreensdo para o publico em
geral

7. Apresentar o questiondrio com
leiturabilidade, legibilidade, consisténcia
visual interna e com a identidade visual
do MCC

8. Perguntas e respostas ndo devem
constranger o usuario

9. Estar disponivel nos idiomas

ortugués, inglés e espanhol .
POTLUgUES, Ing P preferéncia

10. Permitir o usuario escolher o
idioma do questionario conforme sua

11. Explicar ao usuario a utilidade da
pesquisa de publico

questionario

12. Permitir o usuario preencher o

13. Responder o questionario com
eficiéncia, facilidade de aprendizado

14. Permitir a conclusdo do
questionario em qualguer momento

15. Permitir navegar entre as perguntas

17. Responder o questionario com

16. Permitir a revisdo de todas as
repostas do questionario antes de
confirmar a concluséo

controle e liberdade

18. Armazenar as perguntas e
respostas dos questionarios para
facilitar o posterior analise

19. Funcionar em varios dispositivos
(web, tablet e smartphone),
principalmente os existentes no MCC
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Essas caracteristicas da interagdo e da interface
contribuem para que os usuarios respondam o questionario
até o fim sem dificuldades (R12), evitando constrangimentos,
negacbes de preenchimento, desisténcias e respostas
incompletas.

Por ultimo, é importante projetar um sistema que
funcione em diversos dispositivos: web, tablet e smartphone
(R19), para facilitar e agilizar seu processo de preenchimento,
uma vez que ha a possibilidade do MCC nédo ter disponivel
grande quantidade de um tipo de dispositivo para todos os
visitantes.

5. PROJETO DE INTERACAO

Apods estabelecer os requisitos de um sistema (R2) de coleta
de dados de pesquisa de publico (R1), foi iniciada a fase de
concepgdo do questiondrio e da interacdo para explorar
alternativas de solugdo que atendam tais requisitos. Para isso,
foi confeccionado um protétipo de baixa fidelidade em papel
com alternativas de solucdo discutidas em partes especificas.
Utilizar um protétipo de baixa fidelidade foi importante para
focar os esforcos para concepgdo do processo de interagdo
tendo o preenchimento do questionario como objetivo
principal. Deste modo, questSes mais relacionadas com a
representacdo da interface (configuragdo visual, layout), como
cor, tamanho e fonte, puderam ser deixadas para mais adiante
no processo de design. Essa estratégia permite que o designer
trabalhe com uma complexidade menor a cada momento e
disponha de maior capacidade cognitiva para se aprofundar
em determinados aspectos da solucdo digital sendo concebida
(SILVA et al., 2005; BARBOSA; SILVA, 2010).

5.1 Definicdo das perguntas do questionario

O primeiro passo da concepcdao da solugdo foi definir
perguntas para o questionario que atendam as necessidades
daqueles que trabalham no MCC (R3). Para isso, tomou-se
como base as perguntas propostas por Oliveira (2013) e
Santos (2015), bem como iniciativas anteriores de pesquisas
de publicos do MCC. Algumas dessas perguntas foram
selecionadas e refinadas em conjunto do musedlogo do MCC
para terem utilidade no contexto do museu, possibilitar
respostas rapidas e confidveis, bem como facilitar analises
posteriores.

Inicialmente, foram elencados seis assuntos que
poderiam ser de interesse do MCC: sociodemografico, habitos
de visita, formato da visita, informagOes anteriores a visita,
motivagdo da visita e experiéncia de visitacdo. Para cada
assunto, enumerou-se um conjunto de dados especificos que
seriam abordados nas perguntas do questiondrio, conforme
descrito no Quadro 2. Essa proposta inicial foi apresentada e
discutida com o musedlogo, considerando principalmente sua
utilidade para o MCC e possiveis constrangimentos das
pessoas quando questionadas sobre isso. Os assunto e dados
removidos do questiondrio apds conversa com o musedlogo
estdo destacados em vermelho.

No assunto sociodemografico, o dado “sexo ou género”
se mostrou de enunciado delicado, uma vez que temas
relacionados a identidade e orientagdo sexual sdo polémicos e
suas definicBes sdo confusas na sociedade. O interesse do
MCC é conhecer a identidade de género de quem visita o
museu, para que esse dado possa ser triangulado com outros
no futuro, formando assim perfis dos publicos visitantes.
Entdo, foi decidido perguntar ao visitante sobre sua
identidade de género (como as pessoas se identificam). As
opgdes tradicionais homem e mulher permanecerdo como
alternativas de resposta, acompanhadas de uma opg¢do de
texto livre chamada de “outros” para que o publico tenha
liberdade de se expressar a respeito (R8 e R17). Dois dados
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relacionados ao assunto sociodemografico, “lugar de
nascimento” e “estado civil” foram retirados do questionario
porque ndo se configuraram de interesse para o MCC.

Quadro 2 Informagdes de possivel interesse do MCC.

Assunto Dados sobre o assunto

sociodemogra idade; sexo ou género; nivel de

fico escolaridade; profissdo; drea de formagao;
renda familiar; lugar de residéncia; fugar
de-nascimento; etnia; estado-civil.

habitos de primeira visita, tempo transcorrido desde
visitas a Ultima visita e frequéncia da visita ao
museu.
formato da companhia e visita com criangas.
visita
informagdes meios de informagdo antes da visita.
anteriores a
visita
motivagdo da motivos da visita
visita
~ isita? icBes, ,
~ eBes.

A renda familiar também foi um dado considerado
delicado, uma vez que fornecer informacgdes relacionadas a
questdes financeiras pode ser constrangedor para algumas
pessoas. No entanto, o musedlogo afirmou que é um dado util
para futuras andlises. Deste modo, a pergunta sobre renda
familiar foi mantida no questionario, mas preferiu-se oferecer
como opgOes de resposta faixas de valores com base no
salario minimo, as mesmas usadas pelo IBGE, com o intuito de
amenizar o constrangimento.

Dentre os varios tipos de pesquisa de publicos,
identificou-se que a compreensdo dos perfis de publicos
deveria ser a prioritaria no MCC, pois ja fornecera subsidios
importantes para condugdo das atividades do museu e por
servir de base para outros tipos de pesquisa de publicos.
Portanto, decidiu-se ndo abordar neste questionario
perguntas referentes a experiéncia de visitacdo no MCC. Até
porque a pesquisa de recepc¢do deveria ir além de algumas
perguntas em questionario e ser triangulada com outros
métodos, como a observagdo de campo, por exemplo.

Depois de consolidar com o musedlogo os assuntos e
dados que devem compor o questionario, o préximo passo
consistiu na elaboragdo das perguntas e possiveis respostas.
Os enunciados das perguntas e respostas foram inspirados no
manual de coleta de dados do Observatério Ibero-americano
de Museus (SANTOS, 2015). No entanto, houve uma cautela
ao elabora-las por particularidades nos requisitos do sistema.
As perguntas fechadas foram privilegiadas pelo maior controle
das respostas e, consequentemente, pela facilidade na analise
(R4).

As opcdes de resposta foram inclusivas (R8, R9, R10),
abrangendo pessoas em diferentes extremos ou minorias,
como no exemplo de género citado anteriormente ou na
idade que abrange de criangas até idosos. Outro aspecto
importante do questionario relacionado com a inclusdo é
poder ser compreendido pela populagdo em geral, por isso as
perguntas e respostas foram redigidas com poucas palavras,
usando uma linguagem simples e cotidiana (R6). A sequéncia
das perguntas e respostas foi elaborada seguindo uma logica
que permitisse guiar adequadamente o raciocinio do visitante
pelos assuntos tratados (R6). Tudo isso contribui para o
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preenchimento do questionario com eficiéncia e facilidade de
aprendizado (R13). Por fim, decidiu-se disponibilizar o
questionario em Portugués, Espanhol e Inglés (R9) para torna-
lo ainda mais inclusivo e evitar constrangimentos aos
visitantes de outras nacionalidades (R8).

Um conjunto inicial de perguntas foi formulado com
assuntos e dados relevantes para o MCC. Elas foram
representadas em um protoétipo de baixa fidelidade em papel
para facilitar sua revisdo e aprimoramento. A primeira revisao

Quadro 3 Perguntas e possiveis respostas do questionario.
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ocorreu quando o protétipo em papel foi apresentado e
discutido com o musedlogo da instituicdo. Ele opinou sobre
quais perguntas estavam adequadas e quais deveriam ser
adicionadas, excluidas ou reformuladas. No final desta revisdo,
0 questionario era composto por 15 perguntas, conforme
disposto no Quadro 3. As perguntas em preto permaneceram
apos revisdo com o musedlogo; as escritas em vermelho com
texto tachado foram excluidas; as em azul tiveram o seu
enunciado reformulado; e as em verde foram adicionadas.

Perguntas Respostas

1.Vocé se considera?

- Homem - Mulher - Outros

2. Qual a sua idade?

-10a 14 anos-15a19anos-20a24anos-25a29anos-30a34anos
-35a39anos-40a44 anos-45a49anos-50a54anos-55ab59anos
- 60 a 64 anos - Mais de 65 anos

3. Em qual pais vocé mora?

- Brasil - Selecionar pais (Os cinco paises mais selecionados pelos visitantes
irdo aparecer como opg¢ao e o usuario pode digitar o nome do pais)

Qualestadovocémora?

Selecionar-estade

4. Em qual cidade vocé mora?

- Selecionar cidade-estado (As cinco cidades-estados mais selecionadas pelos
visitantes do museu irdo aparecer como op¢ao e/ou o usuario pode digitar o
nome da cidade-estado)

5. Vocé se considera da etnia ou cor?

- Amarelo - Branco - Indigena - Negro - Pardo - Outros

6. Qual o seu nivel de escolaridade?

- Ensino fundamental incompleto
- Ensino fundamental completo

- Ensino médio incompleto

- Ensino médio completo

- Ensino superior incompleto

- Ensino superior completo

- Pds-graduagao

7. Qual area vocé estuda ou se formou?

etc.)

- Outros

- Ciéncias agrarias (ex.: engenharia florestal, agronomia, etc.)

- Ciéncias bioldgicas (ex.: biologia, botanica, ecologia, etc.)

- Ciéncias exatas e da terra (ex.: matematica, geologia, fisica, etc.)

- Ciéncias humanas (ex.: sociologia, histéria, psicologia, etc.)

- Ciéncias da saude (ex.: nutri¢do, enfermagem, odontologia, etc.)

- Ciéncias sociais aplicadas (ex.: arquitetura, design, direito, administragdo,

- Engenharias (ex.: eng. civil, eng. quimica, etc.)
- Linguistica, letras e arte

8. Qual sua profissdo?

(resposta aberta)

-Nde
remunerada? i

9. Qual a sua renda familiar?

- Até 2 salarios minimos - Entre 2 e 4 salarios minimos
- Entre 4 e 10 saldrios minimos - Entre 10 e 20 saldrios minimos
- Acima de 20 saldrios minimos

10. Nos ultimos dois anos, quantas vezes
voce visitou algum museu?

- Esta é a primeira vez - Entre 2 e 5 vezes
- Entre 5 e 10 vezes - Mais de 10 vezes

11. Quantas vezes vocé ja visitou algum
museu?

- Esta é a primeira vez - Entre 2 e 5 vezes
- Entre 5 e 10 vezes - Mais de 10 vezes

12. E 0 MCC, quantas vezes vocé ja visitou?

- Esta é a primeira vez - Entre 2 e 5 vezes
- Entre 5 e 10 vezes - Mais de 10 vezes

13. Porque vocé esta nos visitando?

- Para nos conhecer - Por lazer em geral - Acompanhando alguém
- Conhecer nossas novidades - Visitar alguma exposi¢do especifica
- Participar de algum evento (cursos, workshops, oficinas, etc.)

- Realizar estudo/pesquisa. Qual drea? - Outros motivos

14. Quem te acompanha durante a visita?

- Estou sé - Conjuge - Familia - Amigos - Grupos organizados - Outros

15. Como ficou sabendo do museu?

- Redes sociais - TV / Radio / Jornal - Noticias na internet
- Site do museu - Panfletos - Amigos / familiares - Outros
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A Pergunta 1 faz referéncia a identidade de género do
visitante, comentada anteriormente. As opgBes de respostas
sdo: “homem”, “mulher” e “outros”. A Pergunta 2 aborda a
faixa etaria do visitante para identificar a distribuicdo etaria de
seu publico. Como alternativas de respostas foram utilizadas
as faixas etdrias do IBGE utilizadas no Censo de 2010: 10 a 14
anos; 15 a 19 anos; 20 a 24 anos; 25 a 29 anos; 30 a 34 anos;
35 a 39 anos; 40 a 44 anos; 45 a 49 anos; 50 a 54 anos; 55 a
59 anos; 60 a 64 anos; Mais de 65 anos.

As Perguntas 3 e 4 tém o objetivo de saber a origem dos
visitantes: se sdo estrangeiros ou brasileiros; e se forem
brasileiros, de qual parte do pais sdo. Assim, a Pergunta 3 tem
duas opgdes de respostas: 1) “Brasil”, para os visitantes de
nacionalidade brasileira, ou 2) para a escolha de outro pais,
caso o visitante tenha outra nacionalidade. Apenas visitantes
brasileiros serdo questionados sobre o estado e a cidade onde
reside, na Pergunta 4. Os visitantes estrangeiros pulam a
Pergunta 4 e vdo direto para Pergunta 5. Tanto a Pergunta 3
como a Pergunta 4 passaram por reformulagdo de enunciado
apos a primeira revisdo com o museologo para melhorar o
emprego da linguagem. As questdes que eram enunciadas
“Qual pais vocé mora?” e “Qual cidade vocé mora?” passaram
a ser “Em qual pais vocé mora?” e “Em qual cidade vocé
mora?”.

A Pergunta 5 faz referéncia a etnia do visitante. Ela
oferece cinco opg¢des de respostas para cores/raca, como de
costume em pesquisas do IBGE: amarelo, branco, indigena,
negro e pardo. Hd a opgdo outros, caso algum usudrio se
considere como uma opcdo diferente dessas. Esta pergunta
também teve seu enunciado reformulado para diferencia-la
melhor da Pergunta 1, de “Vocé se considera?” para “Vocé se
considera da etnia ou cor?”.

A Pergunta 6, 7 e 8, basicamente procuram perceber o
grau de instrugdo do visitante e a area do saber que ele tem
afinidade ou atua. Esses dados podem ser relevantes para o
MCC, uma vez que ele € um museu académico, com projetos
voltados principalmente para as areas das ciéncias biolégicas e
sociais. Desta forma, as respostas da Pergunta 6 vai de Ensino
Fundamental incompleto até a pds-graduacdo. Ja as respostas
da Pergunta 7 estdo organizadas de acordo com as grandes
areas do saber definidas pelo CNPQ: ciéncias exatas, ciéncias
bioldgicas, engenharias, ciéncias da salde, ciéncias agrarias,
ciéncias sociais aplicadas, ciéncias humanas, linguistica, letras
e artes. Para evitar constranger o0s Vvisitantes nao
familiarizados com essa classificagcdo, a Pergunta 7 so sera
apresentada para aqueles que indicarem ter pelo menos
ensino superior incompleto na pergunta anterior. J& a
Pergunta 8 apresenta oportunidade de resposta livre, porque
ndo é possivel prever todas as profissGes. Havia mais uma
pergunta pensada sobre esses assuntos: “Vocé exerce alguma
atividade remunerada?”. No entanto, ela foi exclui-la do
questionario porque ndo demonstrou ser relevante ao MCC.

A Pergunta 9 pretende conhecer o nivel socioeconémico
dos que visitam o museu, pois é possivel descobrir
oportunidades de ampliagdo de seu publico e as ag¢Bes do
museu precisam estar alinhadas ao seu publico atual. Assim,
semelhante a pesquisas do IBGE, as faixas de rendas utilizadas
como alternativas de respostas sdo: até 2 salarios minimos,
entre 2 e 4 salarios minimos, entre 4 e 10 salarios minimos,
entre 10 e 20 saldrios minimos e acima de 20 saldrios
minimos. Por esquecimento, esta pergunta ndo existia no
prototipo em papel apresentado ao musedlogo, apesar de ter
sido prevista anteriormente. Durante a primeira revisdo das
perguntas, identificou-se o equivoco e discutiu-se com o
musedlogo sobre sua relevancia. Deste modo, ela foi inserida
na posicdo 9 pela ldogica sequencial das perguntas do
questionario.
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As Perguntas 10, 11 e 12 buscam entender o habito de
visitacdo a museus para, dentre outras interpretagdes, poder
diferenciar os visitantes novos dos recorrentes. Assim, as
alternativas de respostas sdo intervalos de tempo: esta é a
primeira vez, entre 2 e 5 vezes, entre 5 e 10 vezes, e mais de
10 vezes. A Pergunta 10 sofreu alteragdo em seu enunciado,
uma vez que o intervalo de dois Ultimos anos foi considerado
mais adequado pelo musedlogo para analisar o habito recente
de visitacdo a museus. Entdo, a pergunta que era “No Ultimo
ano, quantas vezes vocé visitou algum museu?” passou a ser
“Nos Ultimos dois anos, quantas vezes vocé visitou algum
museu?”.

A Pergunta 13 busca entender as motivagGes do visitante
para ir ao MCC, oferecendo como alternativas de resposta:
para nos conhecer; por lazer em geral; acompanhando
alguém; conhecer nossas novidades; visitar alguma exposi¢do
especifica; participar de algum evento (cursos, workshops,
oficinas, etc.); realizar estudo/pesquisa. Qual area?; outros
motivos. Existia como alternativa de resposta “assistir alguma
apresentacdo”, porém ela foi removida, uma vez que a
alternativa  “participar de algum evento” j& inclui
apresentacOes. Desta pergunta em diante, o visitante poderia
escolher mais de uma opgao de resposta.

A Pergunta 14 investiga a formagdo dos grupos que
visitam o MCC. O visitante tem como opg¢les de respostas
para indicar sua companhia: estou so, conjuge, familia,
amigos, grupos organizados, outros. Para ficar facilitar a
compreensdo da pergunta, seu enunciado sofreu modificacdo,
de “Vocé estd acompanhado?” para “Quem te acompanha
durante a visita?”.

A Pergunta 15 questiona sobre como o visitante soube da
existéncia do MCC. As alternativas de resposta sdo: redes
sociais; TV / Radio / Jornal; noticias na internet; site do museu;
panfletos; amigos / familiares e outros.

5.2 Definicdo da Interacdo

Com as perguntas definidas, o proximo passo no processo de
design foi conceber a interacdo do visitante com o aplicativo
para responder o questionario. O design de interacdo definiu
o fluxo de a¢Ges durante a interagdo, o que inclui tratamentos
de erros dos usuarios, definiu os tipos de perguntas presentes
no questionario e os elementos de interagdo (widgets)
necessarios para responder cada tipo de pergunta. Essa
definicdo foi registrada em um protdtipo de baixa fidelidade
em papel, ainda com a versdo inicial das perguntas antes da
revisdo com o musedlogo (Quadro 3).

Neste momento do processo de design, os esforgos
foram concentrados em projetar o que deveria ser feito
durante o uso do sistema e em qual ordem, ou seja,
concentrar-se em questdes mais proximas da definicio do
processo de interagdo. J& as questles relacionadas com o
como fazer estdo mais proximas da definicdo da interface, e
foram enderecadas em momento posterior no processo de
design. O design da interacdo e da interface sdo
interdependentes, porém dedicou-se momentos distintos
para se concentrar profundamente em cada um deles. Isso
reduziu temporariamente a complexidade para que o designer
pudesse dedicar melhor sua capacidade cognitiva nestes dois
aspectos fundamentais e distintos de uma solucdo digital
(SILVA et al., 2005; SILVA, 2010; BARBOSA e SILVA, 2010).

Inicialmente  foi projetado o fluxo geral de
preenchimento do questiondrio (R1) usando o sistema
computacional (R2), conforme ilustrado pela Figura 2. Definiu-
se um fluxo simples para eficiéncia e facilidade de aprendizado
(R13).
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Figura2 Fluxo de interagdo no questionario.

No inicio, o usuario tera acesso a uma explicagdo em
Portugués sobre a importancia de responder o questionario
(R11), para decidir entre aceitar ou ndo preencher (R17). Caso
ele seja falante de um outro idioma, ele tera a oportunidade
de escolher outro idioma de sua preferéncia entre Inglés ou
Espanhol (R10), para entdo ler as informagGes apresentadas
inicialmente. Em seguida, ele é conduzido a primeira
pergunta, quando ele pode respondé-la (R12) ou desistir de
responder o questionario (R14, R17). Caso escolha desistir, ele
terd que confirmar sua escolha e automaticamente sera
conduzido pelo sistema ao inicio. Diante da nova pergunta,
um ciclo semelhante se repete até a ultima pergunta: o
usuario poderd responder a pergunta atual, desistir de
responder o questionario e voltar para a pergunta anterior
(R14, R15 e R17). Apds a ultima pergunta, o visitante poderd
conferir suas respostas (R16, R17) e confirmar as respostas
finalizando a atividade. Caso tenha identificado alguma
resposta errada ou queria trocar de resposta, ele pode voltar
diretamente a pergunta desejada, alterar sua resposta, voltar
para a revisdo das respostas e confirmar o preenchimento do
questionario.

Compreendido o fluxo geral, foi preciso definir como
ocorreria a interagdo do visitante com o questionario para
responder cada pergunta. As perguntas foram agrupadas em
tipos por caracteristicas similares das respostas, para que o
projeto de interacdo tenha consisténcia interna (R7). Isso
facilitou a escolha de widgets (elementos de interagdo do
usuario com o sistema) adequados para cada tipo de
pergunta, considerando critérios de usabilidade (NIELSEN,
1993). Esse conjunto de widgets mais adiante vai compor a
interface na definicdo da configuracdo (/ayout). Os tipos de
perguntas identificados foram: perguntas abertas de resposta
simples, perguntas fechadas de resposta simples com poucas
opgOes de respostas, perguntas fechadas de resposta multipla
com poucas opgOes de respostas, e perguntas fechadas de
resposta simples com muitas opg¢des de respostas.

As perguntas abertas de resposta simples possuem uma
grande quantidade de possiveis respostas, dificeis de prever
por completo. Um exemplo de pergunta com essas
caracteristicas é “Qual o seu nome?”. Seu leque de respostas
é enorme e dificil de definir a priori. Por ndo delimitar
respostas, a analise desse tipo de pergunta se torna mais
complicada. Uma estratégia para facilitar a analise (R4) é
simplificar o vocabulario utilizado em suas respostas, ou seja,
usar um vocabulario restrito que evite mais de um termo ou
expressdo para representar sinénimos. Deste modo, a decisdo
de design para lidar com este tipo de pergunta foi utilizar
como widget uma caixa de texto com autocompletar. Essa
alternativa de design permite a livre entrada de dados,
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aumenta a eficiéncia do preenchimento (R12 e R17) e evita o
input de termos diferentes com o mesmo significado (R4).
Outras alternativas de design ndo demonstram atender aos
requisitos do projeto no mesmo nivel. Utilizar apenas uma
caixa de texto ndo favorece o uso de vocabuldrio restrito.
Outros widgets, como combobox, radiobutton e checkbox, ndo
permitem o usudrio escolher alternativas ndo previstas pelo
sistema. A Figura 3 ilustra um exemplo da caixa de texto que
usara o autocompletar para favorecer o uso de vocabulario
restrito nas respostas.
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Figura3 Caixa de texto com autocompletar.

As perguntas fechadas de respostas simples e com
poucas opgdes de respostas requerem que o usuario escolha
apenas uma alternativa de resposta dentre um conjunto
pequeno de possibilidades. Para este tipo de pergunta
decidiu-se utilizar o widget radiobutton (Figura 4), uma vez
que 0 espago necessario para apresentar todas as alternativas
de resposta é aceitdvel e permite que o usuario escolha
apenas uma resposta depois de ter facilmente analisado
todas. As alternativas de design de caixa de texto com
autocompletar, combobox e checkbox sdo alternativas menos
adequadas para este tipo de pergunta. A caixa de texto com
autocompletar e o combobox requerem mais a¢des do usuario
para ver as opg¢bes de resposta disponiveis comparadas ao
radiobutton. O combobox e o checkbox permitem que o
usuario escolha mais de uma resposta para a pergunta,
diferente do comportamento esperado neste tipo de
pergunta.
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Figura4  Widget radiobox.

As perguntas fechadas de respostas mdltiplas e com
poucas opg¢des de respostas possibilitam que o usudrio



Design & Tecnologia 22 (2021) — Projetos

escolha uma ou mais alternativas como resposta dentre um
conjunto pequeno de possibilidades. O widget checkbox
(Figura 5) foi o escolhido para as perguntas deste tipo, pois
diferente do tipo anterior, aqui o usuario pode escolher uma
ou mais respostas dentre um conjunto de opgdes visiveis. O
radiobutton ndo seria uma alternativa de design adequada,
pois limitaria o usuario a apenas uma resposta. As alternativas
de solugcdo de caixa de texto com autocompletar e o
combobox ndo sdo escolhas interessantes, pois ndo favorecem
a escolha de mais uma alternativa de resposta.

a visitar 2lgoma exposi ¢ do espaci{ice
O Participar de alguamz Stividede
d Rssistir alavnrna yprencmtae
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Figura5 Widget checkbox.

O ultimo tipo sdo as perguntas fechadas de resposta
simples com muitas opgdes. Nesse caso, 0 usuario precisa
escolher apenas uma resposta dentre um grande conjunto de
opgbes determinadas a priori. A alternativa de design
escolhida foi o widget combobox (Figura 6), porque, ocupando
pouco espaco, oferece ao usuario a possibilidade de visualizar
aos poucos um grande conjunto de possiveis respostas,
localizar e selecionar apenas uma resposta de interesse no
momento. A caixa de texto com autocompletar ndo é uma boa
alternativa de design aqui por ndo limitar a resposta apenas as
opgdes definidas a priori. O radiobox e checkbox ndo sdo
alternativas oportunas por exigirem muito espaco para
apresentar as muitas possiveis respostas de uma vez.

Seleciomar cidede -esteds

Figura6 Widget combobox.

Decididos os elementos de interagdo de cada tipo de
pergunta, o processo de design continuou com construcdo de
um prototipo de baixa fidelidade em papel para detalhar a
visdo geral do projeto de interagdo apresentado na Figura 2. A
Figura 7 marca o inicio do processo de interagdo quando
introduz o usuario ao questiondrio. Neste momento o
visitante pode escolher o idioma desejado (R9), ser informado
sobre a importancia de preencher o questionario (R11), e tem
a liberdade de escolher se quer ou nao iniciar a atividade.
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Figura7  Tela inicial do protdtipo de baixa fidelidade.

125

Quando o usuario decidir iniciar o preenchimento do
questionario, o sistema questiona-o sobre género com a
pergunta “Vocé se considera?” (Figura 8).

Y/ Vocd se comnidera 2
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Figura8 Pergunta 1.

Esta é uma pergunta fundamentalmente aberta, pois as
definicdes de género atuais sdo dificeis de enumerar por
completo e tendem a ser (re)definidas com o tempo conforme
a dindmica da sociedade. Porém, algumas possiveis respostas
sdo previsiveis por manterem certa estabilidade cultural, tais
como “homem” e “mulher”. Deste modo, esta pergunta foi
tratada em parte como fechada para as alternativas de
respostas previsiveis, e em parte como aberta para as
alternativas de resposta dificeis de prever. Para tornar a
solucdo de design mais eficiente (R13), optou-se pelo uso do
radiobutton nas respostas previsiveis, pois o usuario deveria
escolher apenas uma resposta dentre poucas alternativas
disponiveis. O checkbox ndo seria adequado neste caso por
permitir a inser¢do de mais de uma resposta. O combobox até
permite inserir apenas uma resposta, mas requer mais agoes
do usuario para ver as op¢des do que o radiobutton neste
caso. Além disso, decidiu-se utilizar também uma caixa de
texto com autocompletar para as opgdes de resposta ndo
previstas a priori, associada a op¢do de resposta outros.

A Figura 9 corresponde ao momento da interagdo que
trata da faixa etaria dos visitantes na Pergunta 2. Esta é uma
pergunta fechada de resposta simples e com poucas opg¢Ges
de resposta. Entdo a alternativa de design escolhida foi o
widget radiobutton. O questiondrio pode ser respondido por
pessoas de varias idades, desde criangas acompanhadas por
responsaveis até idosos. Assim, as alternativas de respostas
vdo dos 10 até 65 anos ou mais e estdo dispostas por faixas
etdrias em ordem crescente para eficiéncia (R13). O usudrio
também poderd voltar para a Pergunta 3 e desistir de
responder o questionario (R17).
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Figura9 Pergunta 2.

Por questdo de seguranca, quando o usudario manifestar
interesse em desistir de responder o questionario, o sistema
solicitara confirmacdo (Figura 10). Esse caminho alternativo de
interacdo também estd disponivel para o restante das
perguntas com o intuito de manter o usudrio no controle com
liberdade (R12, R13, R14, R15 e R17).
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Figura 10 Tela de confirmagdo para sair do questiondrio.

O préximo momento de interacdo trata da Pergunta 3
sobre o pais de origem do visitante (Figura 11). Esta é uma
pergunta fechada de resposta simples e com muitas opgGes
de resposta. Assim, para tornar o sistema mais eficiente (R13)
foi escolhido utilizar o radiobutton para a provavel resposta
mais comum estar visivel sem a necessidade de mais a¢des do
usuario. Acredita-se que o pais onde o museu estd inserido
seja também a origem da maioria dos seus visitantes. As
muitas outras opg¢des de resposta para o publico de origem
estrangeira serdo manipuladas em um combobox pela
limitagdo de espaco. Tanto o radiobutton quanto o combobox
sdo adequados a esta pergunta por permitirem a indicagdo de
apenas uma opgdo de resposta. Nesse caso, a caixa de texto
com autocompletar ndo é adequada por permitir o usuario
indicar uma resposta diferente das previstas. Quando o
usuario iniciar sua interagdo com o combobox, o sistema deve
apresentar os cinco paises de origem mais frequentes para o
publico do MCC. O usuario podera escolher um desses paises
mais frequentes ou selecionar outro pais numa lista em ordem
alfabética resultante de um filtro com nome parcial informado
pelo usudrio (R12 e R13).
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Figura 11 Pergunta 3.

Quando o usudrio informar o Brasil como pais de origem,
a interagdo continua com a Pergunta 4 sobre a cidade e o
estado onde ele mora (Figura 12).
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Figura 12 Pergunta 4.
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Se o usuario for estrangeiro, o sistema pula a Pergunta 4
e continua com a interagdo na Pergunta 5. A Pergunta 4 é uma
pergunta fechada de resposta simples com muitas opgGes de
respostas, por isso decidiu-se utilizar o combobox. O sistema
deve apresentar as cinco cidades/estados mais frequentes no
publico do MCC quando o usudrio iniciar a interagdo com o
combobox. O usuario podera escolher uma dessas cidades
mais frequentes ou selecionar outra cidade numa lista em
ordem alfabética resultante de um filtro com nome parcial
informado pelo usudrio (R12 e R13). Este comportamento é
semelhante a pergunta anterior para manter a consisténcia e
facilitar o aprendizado (R7 e R13).

A Pergunta 5 indaga a etnia do visitante (Figura 13). Ela é
uma pergunta fechada de resposta simples e com poucas
alternativas de resposta. Apesar de uma das opgles de
resposta ser “outros” (R8), esta pergunta ndo abre espaco
para o usuario informar novos valores para “outros”, diferente
do que ocorre na Pergunta 1. Deste modo, decidiu-se utilizar
apenas o radiobutton por eficiéncia (R13).
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Figura 13 Pergunta 5.

A Pergunta 6 objetiva conhecer o nivel de escolaridade
dos visitantes (Figura 14). Também consiste em uma pergunta
fechada de resposta simples com poucas alternativas de
resposta. Portanto, decidiu-se por radiobutton (R13).
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Figura 14 Pergunta 6.

Caso o usudrio indique escolaridade com pelo menos
ensino superior incompleto, o sistema ird apresentar a
Pergunta 7 sobre a drea de formacgdo (Figura 15). Se ele
indicar escolaridade menor, ele sera direcionado pelo sistema
para a proxima, sem responder a Pergunta 7. Esta é uma
pergunta de natureza aberta e resposta simples. Porém, é
possivel prever parte de suas op¢Oes de respostas com base
nas areas de formacdo apresentadas pelo CNPQ, semelhante
ao que ocorreu na Pergunta 1. Deste modo, as opc¢Ges de
resposta previstas foram tratadas como em pergunta fechada
com poucas opg¢bes de resposta, ou seja, decidiu-se utilizar
radiobutton. Ja a parte ndo previsivel das opgdes de resposta
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foi tratada como em pergunta aberta, ou seja, decidiu-se
utilizar caixa de texto com autocompletar na opg¢do “outros”.
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Figura 15 Pergunta 7.
A Pergunta 8 busca conhecer a profissdo do visitante
(Figura 16). Trata-se de uma pergunta aberta de resposta

simples. Portanto, decidiu-se utilizar uma caixa de texto com
autocompletar.
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Figura 16 Pergunta 8.

As Perguntas 9, 10 e 11 procuram identificar os habitos
de visitagdo a museus do publico do MCC (Figura 17, Figura 18
e Figura 19). Elas sdo perguntas fechadas de respostas simples
com poucas alternativas, por isso decidiu-se utilizar o widget
radiobutton. E importante notar que a numeragdo das
Perguntas 9 até 15 nesta secdo corresponde a proposta
original do protétipo de baixa fidelidade, antes da revisdo com
0 musedlogo descrita na se¢do anterior, apresentada no
Quadro 3. Na revisdo deste quadro, a Ultima pergunta foi para
a posicdo 9, deslocando as demais para frente. Desse modo, a
comparagdo dessas perguntas nesta se¢do e na anterior deve
ocorrer pelo enunciado ou pela numeragéo deslocada.
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Figura 17 Pergunta9.

127

X
!.O/ Quamtes vegen vood {5
viki fou 3Jaurm muneu 2
© EsT3 € 2 pricmeira vey
O &mire 2 € R wezerm
O Emire 5 € lo ve3ges
o Mais de Lo veges
4
_\;OITQ!"
Figura 18 Pergunta 10.
x

J.l./ E @ Hcc, quamlas veges voed
is wvisitou?

@ Estd &€ a prirmeire ve3

oEmtre 1 € 5 vezes

e Emire 5 e Lo ve3zes

° Mals de Lo Veges

<
olTar

Figura 19 Pergunta 11.

As Perguntas 12, 13 e 14 referem-se ao motivo da visita
ao museu, a formagdo dos grupos de visitantes e a como o
MCC tem sido conhecido (Figura 20, Figura 21 e Figura 22).
Estas sdo as Unicas perguntas do questiondrio que possuem
respostas multiplas. As Perguntas 12 e 14 seguem a mesma
légica de perguntas das Perguntas 1 e 7. Sdo perguntas de
natureza aberta com algumas opg¢Ges de resposta previstas. As
poucas opc¢Oes de resposta previstas foram tratadas como em
perguntas fechadas de resposta multipla, ou seja, decidiu-se
empregar o widget checkbox por questdo de eficiéncia (R13).
As opg¢Oes de resposta ndo previstas foram tratadas como em
perguntas abertas de resposta simples, ou seja, decidiu-se
empregar caixa de texto com autocompletar. A Pergunta 13 é
do tipo fechada de resposta multipla, por isso foi utilizado
apenas o checkbox.
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Figura 20 Pergunta 12.
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Figura 21 Pergunta 13.
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Figura 22 Pergunta 14.

A Pergunta 15 aborda renda familiar (Figura 23). Trata-se
de uma pergunta fechada de resposta simples com poucas
alternativas. Portanto, decidiu-se utilizar o widget radiobutton.
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Figura 23 Pergunta 15.

Depois de responder as perguntas individualmente, o
usuario podera visualizar todas as perguntas e suas
respectivas respostas. Assim, ele pode verificar e confirmar se
respondeu tudo corretamente, se esqueceu alguma pergunta
em branco ou mesmo ter a oportunidade de mudar de ideia
sobre sua resposta. Caso sinta necessidade, o usuario pode
voltar a uma pergunta especifica para editar sua resposta
antes de concluir. Esses fluxos de interagdo representam
oportunidades de tratamento de erros ou de equivocos do
usuario durante o uso, que foram previstos e enderegados
pelo designer durante o processo de design (R15, R16 e R17).
Caso considere suas respostas adequadas, o usudrio pode
concluir o preenchimento do questionario. Entdo, o sistema
agradece a colaboragdo do visitante e retorna para o inicio do
questionario para outra pessoa poder preenché-lo
novamente.

O protdtipo de baixa fidelidade apresentado nesta se¢do
foi revisado com o musedlogo do MCC conforme indicado no
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Quadro 3, inclusive mudando a ordem de algumas perguntas
no prototipo. Em seguida, realizou-se uma avaliagdo formativa
do questionario descrita a seguir.

6. AVALIACAO FORMATIVA DA INTERAGCAO

As perguntas e processo de interacdo propostos tinham
potencial para funcionar na realidade do MCC na opinido da
designer e do musedlogo, mas ainda era preciso ouvir a
opinido de quem trabalhava em contato direto com o publico
antes de prosseguir com o processo de design. Deste modo,
foi realizada uma avaliagdo formativa com guias de visitagdo
do museu para verificar se as perguntas eram compreendidas,
se o fluxo de interagdo favorecia o preenchimento do
questionario e como este questionario poderia ser aplicado no
cotidiano do MCC. Primeiro foi realizada uma avaliagdo da
interacdo usando simulagGes de uso em protétipo em papel e
depois um grupo focal conforme descrito a seguir.

6.1 Avaliacdo da interacdo usando prototipo de papel

A avaliacdo em protétipo de papel (SNYDER, 2003) teve o
objetivo de observar como guias de visitagdio do MCC
interagiam com protétipo de baixa fidelidade revisto
conforme o Quadro 3. A analise desta observagdo buscou
identificar se houve duvidas sobre o enunciado das perguntas
e possiveis respostas, se elas tinham potencial de constranger
os visitantes, e se o fluxo de interagdo fazia uma boa condugéo
do preenchimento do questionario.

Por receberem e guiarem os visitantes pelo MCC e,
consequentemente, por estarem em contato constante com o
publico, quatro bolsistas do museu foram convidados para
interagir com o protétipo de papel. Trés deles eram
estudantes de graduacdo em Turismo e um de Ecologia na
UFRN. Todos usam frequentemente a internet para se
atualizarem de noticias e acessar as redes sociais, por meio de
computador ou smartphone. O tempo de experiéncia dos
bolsistas no museu variou. Dois estavam no MCC hd no
minimo seis meses, enquanto outros dois ainda ndo
completaram 3 meses de atuagdo no museu. Pela sua
proximidade com o publico, acredita-se que eles sejam
capazes de se colocar no lugar dos visitantes do museu e
trazer contribui¢Ges para a melhoria do projeto.

As atividades foram realizadas nas instalacGes do museu
em hordrio de expediente com poucos visitantes. Utilizou-se
uma mesa redonda e cadeiras para os participantes e os
avaliadores se acomodarem de forma confortdvel. Dois
avaliadores conduziram a interagcdo, a designer e um
especialista em Interagdo Humano-Computador. Cada guia do
museu participou individualmente desta avaliacdo, enquanto
os demais continuaram em outro ambiente do museu
realizando suas obrigacOes didrias. Eles receberam uma
explicacdo sobre os objetivos da avaliagdo e das garantias de
anonimato e privacidade na divulgacdo dos dados. Apds
esclarecimentos de eventuais duvidas, todos consentiram
livremente colaborar com a avaliagdo.

A atividade consistiu em trés etapas: uma entrevista pré-
teste, uma simulagdo de interagdo com o protdtipo em papel,
e uma entrevista pos-teste. Toda a atividade foi gravada em
dudio com software nativo de um smartphone Android, e
apenas a segunda, também em video com uma camera Digital
Single Lens Reflex (DSLR).

Primeiro, cada participante respondeu a uma entrevista
pré-teste cujo intuito foi conhecer um pouco sobre seu perfil,
por meio das seguintes perguntas:

=  Qual oseucurso na UFRN?
=  Ha quanto tempo é bolsista do MCC?
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= O que costuma usar de tecnologia da informacgdo?
(whatsapp, facebook, sites de noticias...computador,
smartphone, tablet)

Depois, o participante foi convidado a interagir com o
prototipo em papel da solugdo. As folhas que representavam a
interface do questiondrio em um tablet foram dispostas sobre
a mesa. Um dos avaliadores simulou a interagdio com o
prototipo orientado pelo fluxo da Figura 2. Ele apresentou
cada folha de papel com um passo de interagdo, contendo
elementos que enunciam as perguntas a serem respondidas e
suas respectivas respostas (Figura 24). Por sua vez, o
participante lia o que lhe era apresentado pelo avaliador-
simulador e em sem seguida indicava gestualmente sua
resposta sobre o protétipo em papel (Figura 25). Com base na
resposta do participante, o avaliador-simulador prosseguia
apresentando um novo passo da interagdo, representado em
papel (Figura 26). Durante a simulagdo, o outro avaliador
conduziu a avaliagdo, registrou em dudio e em video e realizou
anotacges sobre o que observava.

A terceira etapa da avaliagdo consistiu em uma entrevista
para obter a opinido do participante sobre a atividade
realizada. Nesse momento, ele pdde consultar o protétipo em
papel como ilustrado na Figura 26. As perguntas desta
entrevista foram:

= O que vocé achou da experiéncia de preencher este
questionario?

= O quegostou? O que ndo gostou?

= Vocé sentiu alguma dificuldade?

=  Teve alguma duvida?

=  Tem alguma sugestdo de melhoria?

Figura 24
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Figura 26 Simulagdo da interagdo com avaliador e participante.

129

Os dados coletados foram analisados para identificar
dificuldades e duvidas ao navegar pelos fluxos de interacdo, a
opinido dos participantes sobre o questionario e sugestdo de
melhoria. Para isso, a designer ouviu os audios e assistiu os
videos fazendo anotagBes. No geral, os voluntarios nao
tiveram grandes dificuldades para responder o questionario
durante o uso simulado do aplicativo. No entanto, quatro
oportunidades de melhoria foram observadas:

= Para o usudrio ter uma maior liberdade de navegar
entre as perguntas (R15) e ter um maior controle
sobre o uso do sistema (R17), além de pode retornar
a pergunta anterior e fechar o questionario, ele deve
poder seguir para a proxima pergunta sem ter
respondido a atual;

- Para facilitar o raciocinio do usuario, as alternativas
de respostas das Perguntas 5, 6 e 7 devem ser
dispostas na interface em ordem alfabética;

. Os participantes levaram um pouco mais de tempo
para responder a Pergunta 9, comparado com as
demais, uma vez que ela aborda um assunto que
requer um esforgo cognitivo maior. Contudo, isso
pareceu aceitavel no conjunto, ja que o0s
participantes gastaram 3 minutos e 25 segundos em
média para responder todo o questionario.

. Nas Perguntas 13, 14 e 15, os participantes nao
perceberam que poderiam informar mais de uma
opgdo de resposta, mesmo com a representagao de
checkbox. Isso pode ter ocorrido porque as
perguntas anteriores possuem apenas uma opg¢do de
resposta, induzindo o usuario a continuar nesse
raciocinio. Outro motivo pode estar relacionado ao
desconhecimento dos usudrios  sobre o
comportamento do checkbox. Portanto, deve-se
projetar uma forma de auxiliar o usuario perceber
essa possibilidade de resposta nas trés ultimas
perguntas do questionario.

6.2 Grupo focal

A avaliagdo formativa da concepc¢do da interagdo continuou
com um grupo focal (COURAGE e BAXTER, 2005; LAZAR et al.,
2010) realizado com os mesmos quatro participantes e no
mesmo contexto da avaliacdo anterior (Figura 27). O objetivo
foi discutir sobre se o protétipo estava adequado aos
visitantes do museu, sobre o momento de aplicagdo do
questionario durante a visitagdo ao MCC (antes, durante ou no
final da visita), e outros aspectos referentes ao contexto de
uso do aplicativo. Os mediadores foram os mesmo que
avaliaram a atividade anterior. Essa atividade também foi
gravada em audio e video com a permissdao dos participantes,
apo6s esclarecimentos sobre anonimato e privacidade na
divulgagdo dos resultados.

Figura 27 Discussdo no grupo focal.

A atividade foi realizada com todos os participantes ao
redor de uma mesa, com o prototipo disposto sobre ela, nas
instalagdes do MCC (Figura 27). Com base na experiéncia de
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simulagdo que acabaram de ter, os mediadores induziram os
participantes a conversarem sobre as seguintes perguntas:

= O que vocés acham de o questiondrio ser
preenchido pelos visitantes do MCC?
. Em que momento seria interessante preencher o
questionario? Por qué?
=  Como seria o preenchimento deste questionario em:
— visitas de escolas?
— excursdo de turistas?
- grupos pequenos (2-5 pessoas)?
- visitante individual?
— Todos preencheriam?
- Mais de um visitante?
= Em qual local do MCC seria adequado aplicar o
questionario?
= Usando qual dispositivo? Por qué?
= O proprio visitante preencheria ou um funcionario
do museu preencheria? Por qué?
= Seria necessario a ajuda de algum funcionario? Por
qué?
= O que acham da quantidade de perguntas? A
quantidade é aceitavel?
. Alguma pergunta foi invasiva ou constrangedora?
= Sugestdo de melhoria?

O material registrado foi analisado para compreender
melhor a opinido coletiva dos participantes. Alguns aspectos
observados se destacaram:

=  Quando a quantidade de visitantes no museu estiver
grande, alguns visitantes poderiam nado ter paciéncia
de esperar para preencher o questiondrio. Uma
alternativa para lidar com esse problema seria
disponibilizar uma quantidade maior de dispositivos
para o preenchimento do questionario. Entretanto,
o MCC ndo possui muitos dispositivos do mesmo
tipo, apesar de possuir um conjunto maior de
dispositivos variados, como tablets, desktops e
smartphones. Além disso, alguns visitantes levam
seus proprios dispositivos mdveis para o museu.
Desse modo, o aplicativo projetado precisa
funcionar nessa diversidade de plataformas para
potencializar a obtencdo de dados na pesquisa de
publico, aproveitando a disponibilidade de acesso
gratuito a internet sem fio no museu.

. Os participantes sugeriram que o questionario fosse
aplicado no inicio da visitagdo ao museu, porque as
perguntas estdo relacionadas com os perfis dos
publicos e ndo com a experiéncia de visitagdo.
Durante a visita, essa intervenc¢do poderia atrapalhar
a experiéncia de visitagdo guiada; e no final, o
visitante poderia estar cansado e apressado para ir
embora.

=  Apesar de o questionario ndo abordar questdes de
educagdo, professores e estudantes também
poderiam respondé-lo;

=  (Caso algum visitante sinta necessidade, um guia do
museu poderia auxilid-lo no preenchimento do
questionario;

= Como o numero de perguntas é grande, os
participantes sugeriram informar a quantidade total
de perguntas;

. Os participantes também sugeriram acrescentar a
oportunidade de o visitante expor a expectativa que
ele tem com relacdo ao museu e as exposi¢des.
Contudo, esse assunto seria melhor tratado em uma
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pesquisa de recep¢do, e ndo em uma pesquisa de
perfis de publicos como é o caso.

Os resultados da avaliagdo com prototipo de papel e do
grupo focal orientaram uma revisdo do fluxo de interacdo e
apontaram cuidados que devem ser tomados na concepgao da
interface, conforme resumido no Quadro 4.

Quadro 4 Resultados da avaliagdo formativa com implicagdes no
design.

Parte afetada  Considerag0es para o projeto

interagao Possibilidade de avangar para a préxima

pergunta sem ter respondido a atual

interface Ordem alfabética nas respostas das

Perguntas5,6e7

Informar melhor o usuario sobre a
possibilidade de mais de uma opgao de
resposta nas Perguntas 13, 14 e 15

Informar a quantidade total de
perguntas

7. PROJETO DE INTERFACE

Com os resultados da avaliagdo formativa do projeto de
interacdo, o proximo passo no processo de design foi
conceber uma interface que permita o usuario e o sistema
estabelecerem a interacdo projetada. A interface foi
representada em um protétipo de alta fidelidade, construido
com o software Adobe XD. A concepgdo da interface
considerou os requisitos do sistema (Quadro 1), as perguntas
do questiondrio (Quadro 3), o fluxo de interagdo revisado e os
resultados da avaliagdo formativa. Além disso, o manual de
identidade visual do MCC e os critérios de usabilidade
(NIELSEN, 1993), leiturabilidade, legibilidade (LUPTON, 2012 e
2015) e consisténcia visual orientaram as decisGes sobre
alternativas de design de interface.

O MCC esta passando pela atualizagdo de sua identidade
visual (ARAUJO et al., 2018), que define, por exemplo, novo
logotipo, paleta de cores, tipografia e grafismos para a
comunicagdo visual interna e externa do museu. Como em
breve os visitantes estardo acostumados a esta nova
identidade visual durante sua visitagdo e contato prévio com
museu, serd mais facil, rdpido e confortavel lidar com uma
interface de sistema computacional que esteja consistente
com essa identidade. Essa consisténcia contribui para o
atendimento dos requisitos de facilidade de aprendizado
(R13), leiturabilidade e legibilidade (R7) do aplicativo.

A nova identidade visual do MCC (ARAUJO et al., 2018)
foi desenvolvida por alunas do curso de Design da UFRN,
inspirado na arquitetura do prédio fisico do museu. O projeto
segue uma corrente moderna, fazendo uso de linhas simples e
elementos geométricos, que possibilitam uma facil
compreensdo e uma versatilidade no uso dos seus elementos.
Sua nova identidade é pregnante e dindmica. Da paleta de
cores proposta, a cor escolhida para ser a principal da
interface foi a Laranja Cativante (#f5821f), uma cor que
remete a positividade e espontaneidade. Os grafismos
propostos (Figura 28) foram usados para definir a estrutura
visual da interface e como elementos decorativos. A tipografia
utilizada pertence a familia Montserrat proposta no manual da
identidade visual, uma familia sem serifa que apresenta uma
boa legibilidade e leiturabilidade nos meios digitais. O logotipo
proposto também foi utilizado na interface do aplicativo
(Figura 29).
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Figura 28 Grafismo propostos pelo manual da identidade visual do
MCC (ARAUJO et al., 2018).
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o L - | Nao aceitar preencher
questionario

Figura 30 Fluxo de interagdo no questionario revisado.

O fluxo de interagdo foi revisado conforme ilustrado na
Figura 30, para permitir o usudrio prosseguir para a proxima
pergunta sem ter que responder a pergunta atual. Em
seguida, definiu-se a estrutura visual geral da interface e a
configuracdo de cada tela. Para relacionar mais facilmente a
interagdo com a interface, cada passo de interacdo foi
indicado no fluxo por um circulo azul numerado para posterior
citagdo.

A interface do aplicativo pode ser dividida em trés grupos
de telas: uma tela introdutodria, as telas com perguntas e as
telas finais. Para as telas das perguntas foi estabelecido uma
estrutura visual basica da interface a fim de reforcar a
consisténcia visual entre as telas. A definicdo dessa estrutura
baseou-se nos principios da Gestalt, nos critérios de
legibilidade, leiturabilidade e usabilidade.

A Figura 31 mostra a estrutura geral da tela das
perguntas. O enunciado da pergunta e os numeros que
indicam sua ordem formam o Grupo 1. As op¢Bes de respostas
formam o Grupo 2. Os grafismos formam o Grupo 3 para
definicdo dos limites inferior e superior. Os botdes de
prosseguir, voltar e fechar, constituem o Grupo 4. A ideia
desses grupos foi representada de acordo com os principios
da proximidade e similaridade da Gestalt.
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Camara
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Figura 29 Logotipo do MCC proposto pelo manual da identidade
visual (ARAUJO et al., 2018).

Confirmar
escolha

Desistir de
* | responder

Responder
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Figura 31 Estrutura visual das telas de perguntas.

Ao redor da pergunta e opg¢des de resposta, a Figura 32
destaca a definicdo de limites inferior e superior e de
controles alternativos de fluxo de interagdo, ja que o fluxo
principal condiz com a escolha de uma resposta. A simetria foi
usada como artificio para construir uma ideia de regularidade
entre os elementos em destaque, permitindo um conforto
visual e uma rapida identificagdo dos limites e locais para se
ativar fluxos alternativos.
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Figura 32 Limites da pergunta e controles de fluxos alternativos.

O principio de figura/fundo foi utilizado para facilitar a
diferenciacdo dos elementos da interface e identificar sua
hierarquia de importancia, conforme ilustrado na Figura 33.
Ele foi aplicado pela diferenca de intensidade da cor dos
elementos: as perguntas e respostas estdo com um tom de
laranja mais intenso, e os grafismos em um tom menos
intenso.

x

Qual cidade vocé mora?

Figura 33 Figura/fundo.

Existem alternativas de design para a definicdo da
posicdo dos botdes de controle de fluxo, conforme ilustrado
pela Figura 34. Eles poderiam ser posicionados depois do
limite dos grafismos (esquerda), sobre os grafismos (centro) e
fora do limite dos grafismos (direita). Optou-se pela ultima
opgdo, porque o controle dos fluxos alternativos tem menos
chance de influenciar as respostas das perguntas por estar
fora dos limites visuais do grafismo.

Qual a sua idade?

Qual a suaidade?

5239 anos Maior qu 358308n0e Malar que

Figura 34 Estudo da posigdo dos controles de fluxos alternativos.

A legibilidade e leiturabilidade também foram
caracteristicas importantes para o projeto, uma vez que o
texto tem um destaque importante. A fonte utilizada
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apresenta uma boa legibilidade em telas, pois ela permite uma
rapida e facil percepcdo dos caracteres, caracteristicas de
muitas fontes sem serifas. Os espagos em branco presentes na
interface também contribuem para legibilidade do sistema,
porque evita distragdes e possibilita um melhor equilibrio na
disposicdo das informagdes. Em particular, o espagamento
entre linhas possibilitou estruturar o texto da interface de
forma mais leve e convidativa, como também ajudou na
organizagdo das perguntas e respostas. A hierarquia da
informacdo foi fundamental para enfatizar alguns elementos
em detrimento de outros como, por exemplo, o texto em
detrimento dos icones, perguntas em detrimento de
respostas.

Essa definicdo da estrutura visual geral definida para as
perguntas permitiu a definicdo de um protétipo de interface
de alta fidelidade conforme o fluxo de interagdo revisado
(Figura 30). A Figura 35 ilustra todas as telas da interface
projetadas, enquanto a Figura 36 destaca os fluxos de
interacdo implementados no protdétipo usando o Adobe XD.
Este prototipo interativo foi utilizado na avaliagdo somativa
descrita na préxima secdo.

Figura 35 Visdo geral do protétipo de alta fidelidade da interface.

Figura 36 Visdo geral da navegagdo pelo protétipo de alta fidelidade
da interface.

O primeiro passo da interagdo (Passo 1) ocorre na “Tela
Inicial” em lingua Portuguesa (Figura 37). Caso o usuario ndo
entenda Portugués, ele tem a possibilidade de trocar o idioma
(Passo 2) para Espanhol ou Inglés clicando nos botdes [SPN] e
[ING] no canto superior direito da tela (Figura 38). Em seguida,
0 usuario pode ler a motivagdo para preencher o questionario
e escolher se quer ou ndo respondé-lo (Passo 3 e 4) clicando
nos botdes [Sim] ou [N&o] (Figura 39).
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Figura 37 Tela inicial do protétipo de alta fidelidade.
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Sim Nao

Figura 39 Opgdes para escolher responder ou ndo o questiondrio.

Caso o usudrio escolha ndo responder o questionario,
clicando no botdo [N&o], o sistema apresenta uma tela de
agradecimento, como na Figura 40. Depois de alguns
segundos o sistema volta para a tela inicial (Figura 37).

Assumindo que o usuario escolheu preencher o
questionario, o sistema apresenta a tela com a primeira
pergunta (Passo 5), onde o usuario pode informar sua
resposta (Figura 41). Dependendo das op¢des de resposta, ele
pode clicar num radiobutton (Figura 42a), selecionar uma
opg¢do num combobox (Figura 42c), ou escrever sua resposta
em uma caixa de texto (Figura 42e). Se a opgdo selecionada
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for Outros (Figura 42d), o usuario pode escrever sua resposta
ou selecionar uma resposta dentre as opg8es apresentadas no
autocompletar. Depois do usuario informar a resposta, o
sistema automaticamente segue para a tela da prdoxima
pergunta.

X
Obrigado
Volte sem pre !
Figura 40 Tela de agradecimento.
X
B 1
Vocé se considera ?
Responder
pergunta n O Mulher
O Homem
O [outros ~
>

Figura 41 Primeira pergunta no prototipo de alta fidelidade.

a b c
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Figura 42 Elementos (widgets) de interface.

Caso a pergunta permita respostas multiplas (Perguntas
13, 14 e 15), o usuario pode clicar em um ou mais chekboxes
(Figura 42b). Quando o usuario clicar na primeira resposta, o
sistema ndo segue automaticamente para a tela da préxima
pergunta como nos outros casos. Nesse momento, o sistema
informard que mais de uma opgdo pode ser informada, por
meio de um baldo que aparecerd na tela (Figura 43). O usuario
pode clicar em um ou mais op¢des de respostas e, assim clicar
no botdo prosseguir.



Design & Tecnologia 22 (2021) — Projetos
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[] Para nos conhecer

O vazeremgeral
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[ conhecer nossas novidades

[ visitar alguma exposigao especifica
(J Participar de alguma atividade

[] Realizar estudo/pesquisa. Qual area?
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Figura 43 Aviso para perguntas com multiplas respostas.

Caso o usuario queira desistir de responder qualquer
pergunta, ele pode prosseguir para a préxima (Passo 8),
clicando no botdo de prosseguir, ou voltar a pergunta anterior
(Passo 9), acionando o botdo de voltar (Figura 44). Caso ele
queria sair do questiondrio (Passo 7), ele pode clicar no botdo
de fechar (Figura 45) e, entdo, o sistema solicita confirmacdo
(Passo 6) para seguranca no uso (Figura 46). Apds a
confirmagdo do usudrio, o sistema volta para a tela inicial
(Figura 37).

Q

30a34anos O 60 a64anos

X
1
Responder Qual a sua idade?
préxima pergunta O 10al4anos O 40 a 44 anos
O 15al9anos O 45a49anos
Voltar para pergunta O 20a24anos O 50 a 54 anos
anterior O 25a29anos O 55a59anos

O 35a39anos © Maior que

)

Figura 44 Possibilidade de ir para a tela anterior e préxima tela.
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Vocé se considera ?

Desistir de
responder

O Mulher
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o] v

Figura 45 Possibilidade de desistir de responder questionario.
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Deseja sair do questionario? Sua
contribuicdo é importante.

Sim Nao

. Y

Figura 46 Tela de pop up de seguranga.

Quando o usuario responder a Ultima pergunta, o
sistema apresenta uma tela de revisdo de respostas (Figura
47), onde o usuario podera revisar todas suas respostas (Passo
10), alterar sua resposta para uma pergunta (Passo 11, Figura
48), ou confirmar suas respostas ao sistema (Passo 12, Figura
49). Confirmada as respostas, o sistema apresenta uma outra
tela de agradecimento (Figura 50) e volta para a tela inicial
(Figura 37).

Suas respostas foram:

01. Vocé se considera? &

Mulher

02.Quala suaidade? &

20324 anos

03.qQual pais vocé mora? &

Revisar resposta

arasil

04. Qual cidade vock mora? &
Natal - RN

05. Vocé se considera? &

Pardo

06.Qual o seu nivel de escolaridade?

Ensino superiar incompleto

07. Em qual érea é sua formagio? &

Ciéncias socials aplicada

08.Qual sua profissia? &

\___0e qualasua

Figura 47 Tela de revisdo de respostas.

Estudante

09. Qual a sua renda familiar? &

Entre 4 & 10 saldrias minimaos

10. Nos iltimos dois anas, quantas vezes
visitou algum museu?

Entre 5 10 vezes

1. Quantas vezes ja visitou algum museu? &

Entre 5210 vezes

12. Quantas vezes J nos visitou?
Entro2 a5 wazas

Mudar
resposta

13. Por que estd nos visitande? «

Para ne

4. Vocé esta acompanhade durante a visita?
Famili

15, Come ficou sabendo do museu?

¢

Figura 48 Corrigir/mudar sua escolha.
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Figura 49 Confirmar as respostas.
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FIGURA 50SEGUNDA TELA DE AGRADECIMENTO.

8. AVALIACAO SOMATIVA
A avaliagdo somativa da interface utilizou o teste de
usabilidade (RUBIN; CHISNELL, 2008) para observar como
potenciais visitantes do MCC preenchiam o questionario no
prototipo de alta fidelidade desenvolvido. Buscou-se
identificar se os usudrios conseguiram completar o
preenchimento do questiondrio, o tempo de execugdo,
duvidas sobre as perguntas e desconfortos no preenchimento.
Dez pessoas participaram desta avaliagdo somativa.
Alguns ja haviam visitado o MCC e outros eram potenciais
visitantes de museus. Suas idades variaram entre 20 e 50
anos, com a maioria acima de 30 anos. Eles possuiam
escolaridade diversificada, desde ensino médio completo, até
pbés-graduacdo em areas de atuacdo distintas. A grande
maioria dos participantes utiliza diariamente computadores e
smartphones. Ndo é raro usarem também outros dispositivos
como, tablets, televisores e videogames. Geralmente, os
dispositivos sdo usados para trabalho, diversdo e informagao.
A avaliacdo se deu em dois dias. No primeiro dia, a
avaliacdo foi realizada nas instalagbes do MCC, onde a
designer convidava os Vvisitantes avulsos do museu a
interagirem com o protétipo. No segundo dia, a atividade
ocorreu em um outro ambiente, calmo e confortavel, onde
potenciais visitantes de museus foram convidados a
interagirem com o protétipo. E importante destacar que cada
participante recebeu uma explicacdo sobre os objetivos da
avaliagdo e a garantia de anonimato e privacidade na
divulgacdo dos dados. Apds esclarecimentos de eventuais
duvidas, todos consentiram livremente em colaborar com a
avaliacdo.
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O prototipo de alta fidelidade foi construido no software
Adobe XD de modo a simular o comportamento do sistema e a
permitir o usuario interagir com a interface. Essa simulagdo
oferece ao usudrio uma experiéncia mais préoxima do produto
final sem, no entanto, consumir muito tempo e outros
recursos comuns na  programagdo de  sistemas
computacionais. O protétipo foi instalado em um tablet para
gue os participantes pudessem preencher o questionario.

A avaliagdo comegou com uma entrevista pré-teste, com
perguntas relacionadas ao grau de conhecimento e frequéncia
de uso das TIC's:

= Qual sua idade?

=  Qual seu nivel de escolaridade? Para graduacao, em
qual area?

=  Quais tecnologias de informacdo vocé ja utilizou?
Computadores, tablets, smartphones...

- Para que? Acessar redes sociais, e-mail, noticias...

=  Ecom qual frequéncia?

Em seguida, observou-se o preenchimento do
questionario com o protdtipo de alta fidelidade. Por fim, foi
realizada uma entrevista pds-teste sobre a atividade realizada,
com as seguintes perguntas:

=  Teve alguma duvida?

=  Vocé se sentiu desconfortavel ao responder alguma
pergunta? Em quais? Por qué?

= O que achou do tempo para
questionario? E aceitavel? Por qué?

=  Vocé acha que outras pessoas responderiam este
questionario durante a visitacdo do MCC? Por qué?

= Alguma sugestdo de melhoria?

preencher o

As entrevistas pré e pds-teste foram gravadas em audio
com o software “Gravador O”, e a observacdo do uso registrou
em video os movimentos na tela do tablet com um software
nativo (screen record). Na andlise dos dados coletados, as
gravacBes em audio foram ouvidas e os videos assistidos para
identificar os seguintes aspectos:

. Quantos usuarios conseguiram completar
sucesso o questionario

=  Quanto tempo foi necessario para conclui-lo

= Duvidas sobre as perguntas

. Houve desconforto em responder o questionario

com

Todos o0s participantes conseguiram completar o
preenchimento do questiondrio em tempo médio de 2,04
minutos. Apenas 2 participantes manifestaram duvidas
pontuais sobre o funcionamento dos widgets checkbox e caixa
de texto com autocompletar. Em parte essas duvidas podem
ter relagdo com as limitagdes do Adobe XD para simulacdo do
protétipo construido, pois ele ndo permite expressar todo o
comportamento  projetado para a interface. Alguns
participantes sentiram dificuldades em preencher as
Perguntas 13, 14 e 15, pois o software ndo permitiu simular a
selecdo de mais de um checkbox como previsto. Nesses casos,
eles foram orientados a continuar o preenchimento do
questionario selecionando apenas uma alternativa. Outro
problema relatado por um participante ocorreu na Pergunta 8.
A caixa de texto com autocompletar deveria permitir que o
usuario digitasse um novo valor e também selecionasse uma
das opgdes apresentadas pelo autocompletar. Porém, o
Adobe XD permitiu simular apenas a selecdo de uma das
opg¢des apresentadas, similar ao comportamento de um
combobox.
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O Quadro 5 apresenta o resumo dos resultados das
entrevistas pos-teste. Todos os participantes ndo se sentiram
desconfortaveis em responder as perguntas do questiondrio e
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considerou a possibilidade de certas pessoas ndo estarem
dispostas a gastar tempo com esse preenchimento. As
melhorias sugeridas dizem respeito aos problemas na

consideraram o tempo de preenchimento aceitavel. Eles  construcdo do protétipo de alta fidelidade, discutidos
acreditam que outros visitantes do museu terdo as mesmas anteriormente.
impressGes sobre o questiondrio, porém um participante
Quadro 5 Respostas da entrevista pos-teste.
desconforto
participante duvida sobre tempo aceitavel outros responderiam  sugestoes
perguntas
. - N sim, é curto e as .
Participantel nao nao - sim, é rapido
perguntas sdo diretas
S sim, porqué da . -
" - - sim, é rapido e N p_ 9 deixar opinido
Participante2 ndo nao e curiosidade de
pratico . sobre o museu
prosseguir
. - . sim, é rapido, pratico S
Participante 3  ndo nao J pico, p sim, é rapido
e direto
. - o sim, sdo perguntas sim, é rapido e
Participante4 nao nao Y Rere ! P
simples simples
L sim, ndo sdo
" - . sim, é simples e
Participante 5 nao nao . perguntas
direto .
complicadas
. ~ ~ R sim, é facil de
Participante 6 ndo nao sim, é eficiente
responder
. o - sim, as perguntasea  sim, é simples de
Participante 7 ndo ndo o P ~g .. ! P
interface sdo faceis responder
sim, perguntas sim, ndo fere ..
- L . - corrigir
. duvida sobre uso do . objetivas, boas e personalidade, ndo .
Participante 8 nao . " mecanismo de
checkbox relacionadas ao constrange e sdo
checkbox
museu relevantes ao museu
duvida sobre uso da sim, sdo perguntas - corrigir
. . N , o alguns ndo, por .
Participante 9  caixa de texto com nao rapidas, objetivas e . mecanismo na
restrigdo de tempo o =
autocompletar claras primeira questdo
corrigir
Participant 10 ndo nao sim sim, é pratico mecanismo de
checkbox

9. CONSIDERACOES FINAIS
O Museu Camara Cascudo (MCC) reconhece que pouco sabe
sobre seus publicos. A falta de dados sobre os seus visitantes
dificulta as tomadas de decisdes durante a gestdo do museu.
Ja existem alguns artefatos analdgicos para coletar dados dos
publicos (e.g. questionario em papel, lista de frequéncia e
carimbos), porém eles ndo ofereceram apoio suficiente para
os funcionarios do museu conseguirem seguir com pesquisas
relevantes a instituicdo; possuem um processo de tabulagdo e
andlise de dados demorado e trabalhoso; apresentam
dificuldades de atualizagcdo para acompanhar a dindmica do
museu; e dificultam a triangulacdo de dados coletados
inviabilizando uma melhor compreensdo da realidade museal.
Este trabalho apresentou uma contribuicdo do Design
para auxiliar o museu a conhecer os seus publicos e,
consequentemente, ter melhores condi¢gdes de se comunicar
com a sociedade e ofertar servigos de forma mais adequada.
Foi projetado um aplicativo para coletar dados daqueles que
visitam o MCC, explorando o potencial ainda pouco utilizado
das tecnologias de informagdo e comunicagdo para pesquisa
de publico em museus. O aplicativo se propde a colher
informacgGes por meio de um questionario rapido e simples de
responder. Os dados em meio digital facilitam anélises futuras
com apoio computacional de processamento e visualizagdo,
diferente de dados coletados em meios analdgicos, como os
obtidos anteriormente em pesquisas de publicos no MCC. O

aplicativo reflete os interesses atuais do museu, mas no futuro
ele pode passar por modificacbes de acordo com suas
dindmicas.

O emprego de metodologia, métodos e ferramentas do
Design ajudaram a planejar e a executar um processo de
trabalho que resultasse em um produto digital para satisfazer
a necessidades do MCC e que sejam adequados para uso por
seus publicos. A metodologia proposta por (ROGERS et al,,
2013) orientou a designer a manter foco no usuario e na sua
experiéncia de uso durante a concepg¢do de uma solugdo
digital. A pesquisa desk e a entrevista permitiram
compreender o histérico e o contexto do museu para a
definicdo dos requisitos do projeto. A distingdo da interagdo e
da interface contribuiu para que a designer mantivesse seu
foco em um conjunto menor de aspectos de interesse
(concerns) em cada momento, facilitando o emprego de suas
capacidades cognitivas para a concepcdo de partes da solugdo
digital. Primeiro, a designer se concentrou na concepgdo do
processo de interagdo, definindo as perguntas do
questionario, o que e em que ordem o usuario e a sistema
poderdo fazer durante o uso. A interagdo foi representada em
um prototipo de baixa fidelidade em papel para viabilizar uma
avaliacdo formativa empregando os métodos de avaliagdo em
prototipo de papel e grupo focal. Apds a revisdo da interagdo
com base nesta avaliacdo formativa, a designer pbde se
concentrar na concepgdo da interface para determinar como
o processo de interagdo pode ser expresso (representado) nos
dispositivos de entrada (input) e saida (output) na fronteira
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entre usuario e sistema. A interface foi projetada
considerando  fatores como eficiéncia, facilidade de
aprendizado, controle e liberdade do usuario, legibilidade,
leiturabilidade e consisténcia visual. Por fim, a solucdo digital
foi representada em um protétipo interativo de alta fidelidade
para viabilizar uma avaliagdo somativa com um teste de
usabilidade. A solugdo resultante demonstrou ser
potencialmente Util e benéfica para o MCC e provavelmente
para outros museus. Por ser digital, ela potencialmente tem
menor custo, maior flexibilidade, maior facilidade de
atualizacdo e de andlise dos dados; o que possibilita uma
melhor gestdo do museu a curto, médio e longo prazo.

O relato de experiéncia de design apresentado neste
trabalho é relevante ndo apenas pelo produto resultante, mas
também por dar visibilidade a um processo de design digital
rico e cuidadoso. E possivel identificar as diferentes atividades
envolvidas, como as alternativas de design foram exploradas e
principalmente como as decisGes de design foram guiadas
pelos requisitos do sistema, sejam eles funcionais, ndo
funcionais ou informacionais. Esse material pode ser muito util
para o ensino/aprendizagem de design, como também pode
servir como insumo para outras pesquisas sobre metodologias
de design digital.

Esse projeto de aplicativo é um ponto de partida para o
aprimoramento da pesquisa dos publicos no MCC. O préximo
passo seria a programacdo do sistema projetado, que em
seguida deve ser implantado com acompanhamento e analise
do seu uso pelos publicos do museu. Tendo os dados de
publicos coletados, serd preciso projetar e programar um
sistema que apoie suas anadlises com processamentos,
triangulacGes e visualizagGes Uteis. A partir das compreensdes
dos publicos de museus obtidas nestas analises, os
funcionarios poderdo ter melhores condi¢gBes de gerir o
museu.
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