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Objetivos | Nas dltimas décadas tem-se assistido a uma alteracdo profunda do conceito de museu,
enquanto espaco privilegiado de educacio ndo formal e produto de turismo cultural. Estas alteractes
passam por um progressivo abandono da ideia de museu como um repositério de reliquias, para um en-
tendimento que compreende as suas funcdes pedagdgica, ludica e experimental, para além das func¢des
de exposicdo e conservacio (Vaz, 2014). Os museus de ciéncia, que tém como missdo a comunicacio
e divulgacdo de ciéncia e do conhecimento, podem ser vistos como expressdo deste novo entendimento,
primando por abordagens experimentais e interativas onde a incorporacio de ferramentas tecnolégicas
é fundamental. Este trabalho visa identificar os requisitos que uma aplicacdo mével de um centro de
ciéncia deve possuir, com o objetivo de desenvolver um protétipo de uma aplicagdo que auxilie a rein-

vencdo da experiéncia do visitante deste tipo de museu a partir da integracdo de dispositivos moéveis.

Metodologia |A metodologia de investigacdo assenta em trés componentes: revisio bibliografica, es-
tudo empirico e desenvolvimento de um protétipo. E essencialmente uma metodologia de investiga-
¢do e desenvolvimento, que combina métodos quantitativos e qualitativos. A revisdo de literatura
encontra-se dividida em duas componentes distintas. Por um lado, s3o analisados os desenvolvimentos
tedrico-conceptuais em torno de temas como museu/centro de ciéncia, divulgacdo de ciéncia, educacio
formal/n&o formal, gaming, lazer ou turismo. Por outro lado, analisam-se os contextos, tipologias,
processos de implementacdo, condicionantes de utilizac3o e caracteristicas técnicas de aplicacdes para
dispositivos méveis de 10 museus nacionais e 30 museus internacionais. O estudo empirico inclui um
questionério exploratério a 40 funcionarios de centros de ciéncia da rede nacional de centros de ciéncia
viva, do qual foram selecionados 5 para entrevista, e da aplicacdo de um questionario a 200 visitan-
tes, regulares e ocasionais, e a funcionarios da Fabrica, Centro de Ciéncia Viva (CCV) de Aveiro. O
questionario exploratério e as entrevistas, do tipo semiestruturadas, visam perceber as dimensdes mais

relevantes do objeto de estudo e identificar caracteristicas e necessidades comuns aos varios centros que
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podem ser auxiliadas por uma aplicacdo. O questionario é utilizado para aferir qual o nivel de utilizacdo
do telemével, a recetividade e potencialidades da utilizacdo do telemével num contexto museoldgico
especifico, a Fabrica Centro de Ciéncia Viva. No que concerne ao método de amostragem, foi adotado
um método de amostragem por conveniéncia. Com base nos elementos recolhidos, & desenvolvido um
protétipo de uma aplicacdo de apoio a visita da exposicdo regular “M3os-na-Massa” da Fabrica da CCV
de Aveiro, cuja avaliacio é feita com base em heuristicas. As questdes de usabilidade sdo consideradas
durante todo o ciclo de conceptualizacdo e desenvolvimento e ndo somente durante a avaliacdo do pro-
tétipo. Para avaliar a usabilidade, Nielsen (1994) formulou 10 principios que considerou fundamentais
para o design de interface de utilizador. Estes principios sdo também designados heuristicas pela sua
vasta aplicabilidade, porém, n3o sdo universais e ndo devem necessariamente ser seguidas a risca. Uma
avaliacdo heuristica, é feita por no minimo 3 e no maximo 5 profissionais especializados nesse tipo de
avaliacdo. A partir deste namero, a eficacia deste processo desce consideravelmente, ja que a tendéncia

é de detetar os mesmos erros.

Principais resultados e contributos | A integracdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo nos
museus abriu um vasto leque de oportunidades. Desde logo, permitiu disponibilizar informac&o adicional
aquela que se encontra disponivel no espaco e aumentar interatividade e personalizac3o da experiéncia.
Em muitos museus foi ainda feito um esforco de integracdo das diferentes tecnologias, permitindo re-
desenhar profundamente as suas estratégias de comunicagdo (Styliaras 2007 apud Pereira 2013). Em
particular, destacam-se museus como o MoMA, o British Museum, o Tate Modern, a National Gallery,
the State Hermitage Museum e o Rijksmuseum pelas contribuicdes que fizeram para a melhoria damobile
experience (Rivera, 2015). Nos museus e centros de ciéncia é particularmente relevante o caso do Explo-
ratorium de S. Francisco, enquanto percursor da museologia interativa, que marca a mudan¢a de uma
museologia centrada no objeto para uma museologia que valoriza o fenémeno, o conceito, a ideia. O
Science Museum, por sua vez, foi pioneiro na implementagdo de narrativas multimédia auxiliadas por
aplicacdes mobile e pelo desenvolvimento de aplicacbes que estendem o conceito de visita para além dos
limites do museu. Em centros de ciéncia, o Centro de Ciéncia de St Louis foi o primeiro a implementar
uma aplicacdo de apoio a visitas. Mas se existem diversos casos interessantes de aplicacdes para dispo-
sitivos méveis neste tipo de organizacdo, globalmente esta implementacdo é ainda escassa. Acresce que
nem todas as aplicacdes chegam a atingir a aceitacdo do publico: muitas acabam esquecidas e retiradas
do mercado sem criarem qualquer impacto nos utilizadores (Wac, 2011), enquanto outras ficam aquém
do seu potencial. O desenvolvimento de um protétipo de aplicacdo num ambiente comunicacional Web
2.0 visa contribuir para ultrapassar estas limitacées, pautando-se pelos conceitos de e-turismo e da
moderna museologia cientifica, onde os visitantes participam ativamente na descoberta de fenémenos
cuja explicacdo se encontra através do método cientifico (Barata, 2013). Esta abordagem encontra-se
plenamente enquadrada com a missdo da Fabrica CCV de promover a cultura cientifica e tecnolégica,
através do incentivo a experimentacio e de uma programacio rica e variada de eventos de comunica¢do
de ciéncia (Fabrica, n.d.). Neste sentido, a aplicagdo segue os critérios de: Personalizacdo da experi-
éncia de visita e dos contetdos, adaptando-os aos utilizadores com base na sua tipologia, localizacdo,
interesses pessoais e preferéncias, tirando partido da ubiquidade e inovac3o tecnoldgica oferecida pela
aplicacdo; Interatividade, que concerne a forma como o utilizador pode exercer uma atitude, influente,
sobre os contetidos ou a forma da comunicacio mediada, tendo em conta questdes de User Experience,

e User Interface; Ludicidade, que é favorecida pela integracdo da componente de gamificagdo que, em
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contexto museolégico, abrange a utilizacdo de mecanismos de jogos para a motivacio e o engajamento
dos visitantes; Enriquecimento do contetdo para a melhoria da experiéncia de visita, com a disponibili-

zac¢do de contetidos multimédia.

Limitacdes | Dado os diferentes tipos de centros de ciéncia, de visitantes e a impossibilidade de valida-
c3o do protétipo em diferentes contextos, a sua avaliacdo é forcosamente parcial. A implementacio de

uma mobile app em contexto real pode também sofrer constrangimentos técnicos e/ou financeiros.

Conclusdes | Dos elementos recolhidos concluir-se que as exposi¢cdes interativas sdo um espago comum
a todos os centros de ciéncia. O que levou ao desenvolvimento de uma aplicacdo para a exposicdo in-
terativa “M3os na Massa" da Fabrica CCV. O protétipo desenvolvido pode, com as devidas adaptacdes
de contetidos informativos e multimédia, ser utilizado em exposicdes interativas de outros centros de
ciéncia. A utilizacdo de uma aplicagdo, como complemento a visita presencial contribui para a melhoria
da experiéncia de visita desde que n3o constitua um elemento impeditivo da interacdo, caracteristica
principal deste tipo de exposi¢cdes. A aplicacdo deve, pois, contribuir para que o visitante se torne num
elemento ainda mais ativo, ndo somente na interacdo com os contetdos expositivos, estimulada e orien-
tada pela aplicacdo, mas também no acesso aos contetdos informativos que devem ser disponibilizados

de forma atrativa.
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