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“Sempre fago o que ndo consigo fazer para aprender o que ndo sei!”

Pablo Picasso
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Resumo

O uso de tecnologias ambientais em diferentes contextos tem aumentado
gradualmente nos ultimos anos, pois essas tecnologias permitem novas maneiras de criar
e compartilhar significado. Novas maneiras de interagir com objetos e espagos por meio
de sistemas interativos tém sido amplamente utilizadas para oferecer experiéncias mais
inovadoras. Nos museus, o envolvimento foi reconhecido como um fator essencial para
melhorar os niveis de satisfacao dos visitantes. Uma nova série de tecnologias estao sendo
adicionadas aos museus e transformando-os e como consequéncia, a interatividade nos
museus estd maximizando a experiéncia fisica e real, oferecendo uma aprendizagem mais
rica e envolvente.

Nesta dissertacdo, apresentamos o projeto “OpenSesame”, que teve como
objetivo juntar a rica histéria da Ilha da Madeira (Portugal) no século XV, usando um
“StoryWall”. Esta instalagdo interativa usa o “Touch Board Starter Kit” da
“BareConductive” para implementar uma parede na qual os visitantes interagem e ativam
conteudo digital. O objetivo da abordagem era melhorar a aprendizagem e promover uma
experiéncia inovadora e tornar a instalagcdo interativa imersiva e tangivel. Criamos uma
experiéncia sensorial completa, apresentando informacdes através do toque, da visdo e do
som. Neste contexto, aplicamos duas avaliagdes ao protdtipo, a avaliagdo heuristica para
encontrar problemas na interface de utilizador e o ‘framework M-Dimensions” para
avaliar o nivel de interatividade do protétipo.

Apoés efetuar a auto - avaliagdo passamos 4 realizagdo de alguns testes com
visitantes, total de 10 inquiridos e concluimos através dessa investigagdo pratica que a

instalacdo interativa ¢ bem recebida pelos visitantes.

PALAVRAS — CHAVES: Histéria da Madeira, Museu, Museu A Cidade do
Acucar, Experiéncia dos visitantes, Museu interativo, Interface de utilizador tangivel,

Parede Interativa, Design de Interacao.



Abstract

The use of environmental technologies in different contexts has been steadily
increasing in recent years as these technologies allow new ways of creating and sharing
meaning. New ways of interacting with objects and spaces through interactive systems
have been widely used to deliver more innovative experiences. In museums, engagement
has been recognized as a key factor in improving visitor satisfaction levels. A new series
of technologies are being added to museums and transforming them, and as a result,
interactivity in museums is maximizing the physical and real experience, providing richer
and more engaging learning.

In this dissertation, we present the OpenSesame project, which aimed to bring
together the rich history of Madeira Island (Portugal) in the 15th century, using a
“StoryWall”. This interactive installation uses the BareConductive Touch Board Starter
Kit to implement a wall on which visitors interact and activate digital content. The aim
of the approach was to improve learning and promote an innovative experience and make
the interactive installation immersive and tangible. We create a complete sensory
experience, presenting information through touch, sight and sound. In this context, we
apply two prototype assessments, the heuristic assessment to find user interface problems
and the M-Dimensions framework to assess the prototype interactivity level.

After performing the self - assessment we proceeded to conduct some visitor tests,
totaling 10 respondents and we concluded through this practical investigation that the

interactive installation is well received by the visitors.
KEYWORDS: History of Madeira, Museum, Sugar City Museum, Visitors

Experience, Interactive Museum, Tangible User Interface, Interactive Wall, Interaction

Design.
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1.1. Introdugao

O universo museoldgico tem-se desenvolvido muito ao longo destes anos. Para
além do aparecimento de um nimero elevado de museus, muitos deles apresentam-se nos
dias de hoje com caracteristicas inovadoras, perdendo assim as suas caracteristicas de
museus tradicionais passando a ser atualmente uma “instituicdo sem fins lucrativos
permanente ao servi¢o da sociedade e seu desenvolvimento, aberta ao publico que
adquire, conserva, comunica e expoe o patrimonio tangivel e intangivel da humanidade

e seu meio ambiente para fins da educagao, estudo e diversdo” (ICOM, 2019).

Com o rapido desenvolvimento de servigos omnipresentes, a tecnologia sem fios
estd sendo amplamente utilizada nos museus e contribui para o combate contra o
sentimento negativo que um museu provoca ainda na maioria das pessoas, estabelecendo
formas de colaboracao e de articulacdo com publicos alvo, através desta era tecnologica.
Este recurso serve, na sua maioria dos casos, como uma estratégia importante na
sensibilizacdo para as visitas aos museus. O publico que interagir através desta
experiéncia tem a possibilidade de experimentar e assimilar informacdes construindo

assim o seu conhecimento, de uma forma mais completa e ludica.

1.2. Apresentacao das Motivacdes e Problema da Investigacao

Como os museus foram inicialmente vistos como simples locais de preservagao
do patrimonio cultural, esta visdo estatica constituiu ao longo do tempo um problema.
Isto porque os museus abriram as suas portas para um publico mais exigente, e conclui-
se que ¢ da competéncia dos espagos museologicos dar resposta a evolucao tecnoldgica e
assim adaptar-se ao novo mundo, visto que os museus estdo numa fase de transformacao.

Tendo por base estas afirmac¢des propomos um projeto a ser implementado no
Museu “A Cidade do Agucar” que abrange:

e Motivagdes Principais
o Barreira Comunicacional — Esp6lio / Visitante

o Perda de Referéncias Historicas — I[lha da Madeira Século XV

e Motivagdes Secundarias
o Aumentar o nimero de visitas — Poucos visitantes

o Falta de Informagao — Pouca informagao sobre o fabrico do actcar

-2-



As principais motivagdes surgiram quando visitamos o museu recentemente e
deparamo-nos com a falta de informacao que existia sobre a historia por detras das pecas
expostas e como consequéncia a perda de referéncias histdricas, na nossa opinido ¢
importante passar essas informagdes ao longo do tempo, para as proximas geracoes
tomarem conhecimento das suas origens.

Quanto as motivacdes secundarias foram aparecendo ao longo do
desenvolvimento do projeto, numa pesquisa efetuada no site “tripadvisor” sobre o museu
deparamo-nos com comentarios negativos relativamente a pouca falta de informagao
sobre o processo do fabrico do agucar

A ideia foi desenvolvemos uma ligacdo que relaciona as referéncias historicas
perdidas ao mesmo tempo que o museu entra na era digital, onde os seus visitantes
conseguem relacionar o passado com o presente através de uma tecnologia especifica e
onde esta transmite informacdo sobre o patrimonio cultural e proporciona novas
experiéncias ao utilizador, uma vez que cresceu a exigéncia de utilizar tecnologias,
desenvolvemos um prototipo que pudesse preencher a lacuna que existe na comunicagao
com a producao de um novo instrumento tecnologico tendo por base o seguinte esquema

(Figura 1).

PUBLICO EXPERIENCIA

ALVO DE
UTILIZADOR

Figura 1. Representacdo esquematica da resolucdo do problema da investigagdo



1.3.  Questdes de Investigacao
E normalmente inerente a vocagdo de um museu querer atrair um publico variado,
que abrange varias faixas etarias e, por consequéncia, desse ponto de vista, deve haver
planificagdo, organizagdo e desenvolvimento por parte do mesmo, de modo que este
consiga responder as necessidades de cada individuo. A visibilidade do museu passa deste
modo a ser um importante meio de comunicacdo que engloba obrigatoriamente a
producao de ferramentas que possam satisfazer novos desenvolvimentos comunicacionais
e tecnologicos. Neste ambito, formulamos, uma questdo base e varias sub-questdes de
investigagao:
¢ (Questdo Principal
o Como fornecer uma experiéncia mais imersiva € como tornar o

envolvimento maior, dentro do museu?

e Sub — Questodes

o Em que medida serd importante o museu ir ao encontro do publico
através de uma viagem ao passado?

o Serd importante o museu modificar a apresentagdo da informacao
que contém na sua galeria?

o Sera que através de um projeto interativo, este podera estabelecer
um dialogo com o publico?

o Sera que a era digital pode ajudar a aumentar o impacto e potenciar

o interesse publico relativamente ao Museu A Cidade do Agucar?

1.4. Objetivos de Investigacao

O principal objetivo deste projeto é como enriquecer 0 nosso patrimoénio dando a
conhecer referéncias sobre a nossa historia e cultura, com o proposito de atrair novos
publicos ao museu em estudo.

Como estamos perdendo referéncias relativamente a memoria historica e visto que
as tecnologias estdo a dominar este século, o objetivo ¢ a utilizagdo de novos
instrumentos, como suportes informaticos para fazer o elo comunicacional entre 0 museu
e o publico. A ideia ¢ combinar a emog¢ao que o museu transmite com a experiéncia que

a tecnologia proporciona ao utilizador.



Para tal, pretendeu-se projetar, conceber e avaliar um prototipo baseado em
interfaces de utilizador tangiveis que enriqueca a experiéncia do visitante durante a visita
ao museu.

Os objetivos foram os seguintes: criar algo visualmente atraente, como uma
superficie interativa - “StoryWall”, com uma interface de utilizador tangivel combinada
com realidade virtual, trabalhar e entender de que maneira uma interface de utilizador
tangivel pode preencher a lacuna que existe na comunicagdo entre o espolio e o publico

com a producao de novos instrumentos tecnoldgicos.

1.5. Estrutura do Relatorio

O relatorio estd estruturado em varios capitulos, um total de dez capitulos,
seguindo a ordem como se apresentam:

O capitulo 1 aborda a fundamentacdo da investigagdo, o capitulo 2 aborda uma
revisdo da literatura sobre toda a histdria do século XV da Ilha da Madeira, o capitulo 3
fala sobre o museu em estudo e a sua caracterizagao, o capitulo 4 aborda o publico alvo a
que se destina o projeto e a justificacdo para a sua escolha, o capitulo 5 refere uma segunda
revisdo da literatura mas na area das tecnologias interativas e imersivas, o capitulo 6
descreve toda a parte pratica do projeto, o capitulo 7 contém a avaliagdo realizada 4
instalacdo interativa, o capitulo 8 aborda a investigagdo pratica realizada assim como o0s
resultados, o capitulo 9 aborda as conclusdes retiradas do desenvolvimento deste projeto
e o trabalho futuro que pode ser realizado para melhorar o projeto, o capitulo 10 sdo as

referéncias bibliograficas e o capitulo 11 os anexos.



Revisao da Literatura

Epoca do “Ouro Branco”

Ciclo do “Ouro Branco™




2.1. Introducao

O objetivo deste capitulo € estimular para a aprendizagem da Historia da Madeira,
onde abordamos algumas das figuras que se destacaram, quer na implementacdo e
desenvolvimento da industria agucareira, quer na comercializagdo e expansdao do Agucar
da Madeira no séc. XV e focalizamos os monumentos e ruas que indicam vestigios da
época do “Ouro Branco”, integrando-os no espago e no tempo. Para isso foi efetuada uma
revisdo da literatura sobre o século XV e X VI, onde se explica o funcionamento da cidade

do Funchal ao longo do século XV e que importancia isso tem para o projeto.

2.2. Epoca do “Ouro Branco”

2.2.1. Funchal no século XV

Comecgamos por construir uma linha cronoldgica que representa o século XV,
colocamos somente a informag¢do mais importante sobre este século, a fim de representar
0os momentos mais marcantes da nossa ilha naquela época. Esta linha cronologica esté

dividida em duas partes, a primeira parte do século XV e a segunda parte do século XV

(Figura 2).

Primeira Metade século XV

Segunda Metade século XV

Necessario construir um porto de

escala para rotas comerciais europeias
Pequenos cavalbeiros e mercadores Novas residéncias dos mercadores do
comegam a convergir para a ilha agiicar na ento chamada Rua dos
Mercadores

T

Figura 2. Linha cronoldgica dos acontecimentos que marcam o século XV no
Funchal



Primeira metade do século XV

Iniciou-se o povoamento do Arquipélago da Madeira em 1425, a mando do rei D.
Jodo L.

Joao Gongalves Zarco desembarcou na baia de Machico no més de maio com a
sua familia (mulher e filhos) e seus companheiros Tristdo Vaz Teixeira e Bartolomeu
Perestrelo. Depois deslocaram-se para o Funchal e ai iniciaram o povoamento. Para
iniciar o povoamento, era necessario um espaco fisico para dar lugar a construcdes e a
plantacdes e a densa vegetagao da ilha ndo permitia. Entdo optou-se por pegar fogo, certos
cronistas dizem que o fogo durou sete anos € que consumiu muita madeira, inclusive a
residéncia improvisada de Jodo Gongalves Zarco que era feita de madeira e palha.
Durante os primeiros anos de colonizacdo, D. Jodo I enviava em cada verdo uma armada
com alfaias agricolas, sementes e gado. As primeiras culturas da ilha foram os cereais,
como o trigo (Carita, 2014).

O Funchal desenvolveu-se na primeira metade do século XV a volta da pequena
capela de Nossa Senhora do Calhau, na atual freguesia de Santa Maria Maior, junto ao
mar e assim foi construida a primeira rua do Funchal, sempre paralela ao mar. Tratava-se
de um aglomerado composto por simples construgdes, as casas em geral eram térreas ou
cobertas de palha, onde vivia, gente ligada a pratica de varios oficios, como carpinteiros,
pedreiros, ferreiros, sapateiros, teceldes e pescadores (Aragdo, 1987).

No inicio plantou-se trigo, mas depois chegou a cana-de-actcar a Ilha da Madeira,
introduzida pelo Infante D. Henrique e foi a exploragao do agticar que impulsionou o
crescimento da vila do Funchal (Silva et.al, 1899).

Através da acumulacdo da riqueza (propriedades de canaviais, engenho,
comércio), construi-se basicamente uma cidade de mercadores, destacadamente
mercadores de agucar. De um modo geral trata-se de uma cidade que vivia e dependia do
comeércio agucareiro (Aragao, 1987).

Ja no fim da primeira parte do século XV, chegaram vérias pessoas de vdrias
classes sociais, como fidalgos e comerciantes vindes de toda a Europa, vieram para a ilha

atraidos pela producao do agucar e pela situacao geografica (Silva et.al, 1899).

Segunda metade do século XV

Devido ao aumento da populagio e como consequéncia do surto do

desenvolvimento da producao acucareira a partir da segunda metade do século XV, avila



do Funchal passa a ribeira de Jodo Gomes e comega a desenvolver-se para poente
(Aragao, 1987).

O inicio da segunda parte do século XV ¢ marcada pelas rotas comerciais, foi
necessario construir um porto para fazer os negocios. A importancia do Funchal foi deste
modo enaltecida que foi considerada, vila em 1452 por D. Afonso V.

E no ultimo quartel do século XV que surgiram as novas residéncias dos
comerciantes do agucar na chamada, Rua dos Mercadores (que atualmente ¢ a Rua da
Alfandega) e nas suas perpendiculares: ruas do Sabao, e de Jodo Esmeraldo (Silva et.al,

1899).

2.2.2. A Cidade dos Mercadores de Agucar

Por causa do crescimento da populagdo foi necessario esta dirigir-se para uma
zona mais vasta, as novas habitagdes, civis, religiosas e os espagos urbanos instalaram-se
a partir da Ribeira de Jodo Gomes para poente e alcancou a margem da Ribeira de Sao

Jodo (Figura 3).

1. Igreja de Santa Maria do Calhau (1430)

2. Hospital de Santa Maria do Calhau
(1477)

3. Chao, adro e cemitério (1430)

‘ 4. Picota ou Pelourinho (1471)

5. Alfandega Velha (1477)

Figura 3. Planta pormenorizada do primeiro povoado do Funchal no século XV
(Barros & Guerra, 2010).

Em 1469 surgiu a Rua dos Mercadores, era uma rua modesta, com muitas casas
cobertas de colmo, teria 15 a 20 lojas de mercadores e era povoada por estrangeiros, entre
600 a 700 pessoas e depressa se transformou na principal rua do novo povoado. Os
especiais cuidados a ter eram alguns, sobretudo para evitar incéndios, por causa disso, o

duque D. Fernando em 1470 ordenou que os telhados de palha fossem substituidos por
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telha. Devido a pobreza dos materiais, ¢ de se destacar que embora algumas infra -
estruturas fossem de pedra, muitas delas seriam modestas constru¢cdes de madeira
abafadas de colmo.

A rua era paralela ao mar, e assim definiu uma légica topografica de relagao
maritima perfeitamente ajustada as realidades do tempo, visto estar na era das trocas
comerciais.

Depois de 1485, a atividade agucareira atingiu o seu climax, a riqueza amontoava-
se cada vez mais para os mercadores e senhores de engenhos e canaviais € em 1489,
alguns moradores da rua pediram ao duque D. Manuel que se abrisse duas ruas em dire¢ao
ao mar, ao que tudo indica s3o as ruas do Sabdo e de Jodo Esmeraldo, para facilitar o
acesso ao mar.

Mas a cidade agucareira desfez-se em ruinas ao longo dos séculos e desta

preciosidade quase nada ou mesmo nada sobrou (Aragao, 1987).

2.2.3. Mercador Jodao Esmeraldo

Jean Esmeneaut grande mercador de acticar, logo que chegou a Portugal, seu nome
foi aportuguesado para Jodo Esmeraldo. Veio da Flandres (Bélgica) para Lisboa em 1480,
como funcionario da Companhia Despars, sediada em Burges, esta empresa dedicava-se
ao comércio do agucar, entre a [lha da Madeira e a Flandres ¢ nesse mesmo ano abriu uma
sucursal na capital portuguesa (Silva et.al, 1899). Jodo Esmeraldo deslocou-se varias
vezes até a Madeira, até se instalar definitivamente, em 1473. Casou na Ilha da Madeira
duas vezes, primeira vez com D. Joana Gongalves da Camara, com quem teve o primeiro
filho, Jodo Esmeraldo de Vasconcelos. Da segunda vez, casou com D. Agueda de Abreu,
com quem teve outro filho, Cristovao Esmeraldo (Gomes, 1899).

Nao temos nenhuma referéncia visual do mercador, por isso reunimos varios

retratos de homens flamengos do século XV (Figura 4).
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Figura 4. Conjunto de fotografias que apresentam referéncias visuais de homens
flamengos no século XV

Cristovao Colombo partiu para a [lha da Madeira em 1478, para comprar agucar,
na época era um simples mercador (Figura 5). Em 1480 casou com Filipa Moniz, filha de
Bartolomeu Perestrelo, primeiro capitdo donatario do Porto Santo e esta escrito que foi
assim que este simples mercador tenha dito conhecimento sobre a experiéncia ndutica

(Gomes, 1899).

Figura 5. Retrato de Cristovao Colombo

Cristovao Colombo teve em contacto com Jodo Esmeraldo quando esteve na Ilha
da Madeira pela segunda vez devido ao comércio agucareiro e depois quando esteve em
1498 durante seis dias na ilha. Foi durante esses seis dias que Colombo ficou na casa do
flamengo Jodo Esmeraldo (Aragdo, 1987). E devido a isso a famosa janela da casa ficou

com o nome do navegador.
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2.2.4. Patrimoénio de Jodo Esmeraldo

Em 1473, Rui Gongalves de Camara, vendeu a sua sesmaria da Lombada da Ponta
de Sol ao fidalgo Jodo Esmeraldo, que depois se tornou numa das mais importantes
propriedades da Ilha da Madeira, dentro da quinta, Jodo Esmeraldo, levantou véarias casas,
uma capela e plantou canaviais. Depois construiu um engenho, levando assim uma média

de 80 escravos para o engenho (Figura 6) (Carita, 2014).

Figura 6. Lombada dos Esmeraldos na Ponta de Sol

Devido a fortuna criada, Jodo Esmeraldo mandou construir na vila do Funchal,
uma moradia, foi construida em 1495 pelo pedreiro, Gomes Garcia. A casa era um
exemplar interessante e raro de arquitetura civil quatrocentista, hoje restam apenas
algumas fotografias, algumas gravuras e uma Unica janela sobrevivente que se encontra
na Quinta da Palmeira, na freguesia do Monte, porque infelizmente em 9 de novembro de
1876 a Camara Municipal mandou demolir a casa, ¢ de salientar que esta ja se encontrava
em ruinas no século XIX (Figura 7). A casa quando foi demolida era conhecida por
“Granel do Pogo”, porque era ocupada por um armazém de cereais e faz referéncia ao
poco que existia no patio que sobreviveu tendo estado tapado por uma adufa de ferro

(Carita, 2014).
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Figura 7. Moradia urbana de Joao Esmeraldo

2.3. Ciclo do “Ouro Branco”

A Tlha da Madeira foi um marco importante na evolugdo do agucar na area do
atlantico e devido a isso muitos historiadores t€ém considerado este acontecimento do
século XV um verdadeiro éxito.

Construimos uma linha cronoldgica que representa os momentos mais marcantes
do ciclo do “Ouro Branco” (Figura 8) e iremos abordar pormenorizadamente ao longo

das secgdes seguintes.

Produgio anual de agucar atinge 20 /
30 nul arrobas

Introdugio de uma nova Industria A Madeira produz a maior parte do
Confeitaria e Conserva de frutas agucar que se consumia na Europa

Figura 8. Linha cronoldgica com os acontecimentos que marcam o “Ciclo do
Acucar” no século XV
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2.3.1. Os Engenhos

Com a perda de informacdo ao longos dos séculos, ndo temos a confirmagao
concreta da informagao sobre os primeiros instrumentos a serem utilizados na ilha para
fabricar o agucar, segue-se uma descricdo aproximada dos instrumentos utilizados na
época.

Alcapremas / Trapiches

Os primeiros engenhos podem ter sido as algapremas que eram instrumentos
manuais, consistia numa estrutura fixa, composta por cilindros verticais, um braco para
fazer rodar os cilindros e um recipiente (Figura 9), depois quando comegaram a utilizar a
forca animal passou a designar-se por trapiches (Figura 10), mas o modo de

funcionamento manteve-se (As Viagens do Ac¢ucar, 1996).

Figura 9. Algapremas Figura 10. Trapiches

Engenho Hidraulico

Foi em 1452 que se deu a revolugdo nos instrumentos para a producdo agucareira,
Diogo de Teive construiu o primeiro engenho hidraulico na Ilha da Madeira e devido a
1sso0, varios engenhos ergueram-se por toda a parte, no Funchal, a maior concentracao de
engenhos ficava nas margens da Ribeira de Santa Luzia, enaltecendo a importancia do
agucar (Silva et.al, 1899).

A estrutura do engenho resultou tdo bem devido a este estar na area onde era
possivel dispor da for¢a motriz da agua. Era composto pela roda de dgua, pela moenda,
pela cozinha do agucar e pela casa de purgar (Figura 11 e 12) (As Viagens do Acgucar,

1996).
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Figura 11 e 12. Exemplos de um engenho hidraulico

2.3.2. A Manufatura do Actcar

A cana - de - agucar foi introduzida em 1433 pelo Infante D. Henrique, as socas
vieram da bacia do Mediterraneo e de algumas ilhas da Sicilia. Era considerada a cana da
terra (Saccharum officinarum genuinum), o seu agucar era de excelente qualidade, porém
0 seu crescimento era tardio, durante séculos foi a Uinica espécie cultivada na Madeira
(Carita, 2014).

Comegamos com a colheita das canas, era iniciada em janeiro e prolongava-se até
junho, era uma atividade de longa duragdo, a cana desenvolvia-se somente plantando
pedacos do seu caule e formava assim um canavial (Sousa, 2008).

Um canavial, além de regar, era necessario fazer a desfolhagem, a cava e colocar
varas para aguentar as canas. Mas com isso surgiu a praga dos ratos, roiam as canas e as
folhas, era preciso elimind-los porque tornavam-se perigosos para os escravos que la
trabalhavam (As Viagens do Acgutcar, 1996). Depois de limpar o canavial, procediam a
colheita das canas, estas eram esbrugadas, ou seja, retiravam-lhes as folhas, depois eram
atadas em molhes e colocadas nas carrogas, por fim eram transportadas para o engenho.

Ap6s chegarem ao engenho, as canas eram trituradas e esmagadas pelas mos de
pedra, o seu sumo escorria para um reservatoério de madeira. Depois, o sumo era
transportado para a casa das caldeiras, ou seja, a cozinha do agtcar, onde passava por
cinco caldeiras, na primeira caldeira cozia em lume forte, depois nas restantes caldeiras
cozia em lume brando até ficar com uma espessura e tornar-se em melaco. Passava-se
entdo o melago para as formas, tinham de esperar que ficasse frio, para entdo ser
transportado para a casa de purgar, colocavam as formas em andaimes, onde ficavam a
escorrer, a endurecer, ¢ a branquear (Silva, 1995). Tinham de esperar entre 15 a 30 dias,
dependendo da época do ano e das condi¢des climatéricas, o aglicar estava pronto e podia
ser retirado das formas de barro, e assim obtinha-se o célebre pao de acucar (Figura 13)

(Carita, 2014).
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Figura 13. Exemplo do interior de uma casa de purgar

Na Madeira obtinham-se trés espécies de aglicar, o agucar macho ou branco, que
era branquissimo, duro e semelhante ao cristal, a que se dava também o nome de “candi”,
o0 acucar fémea ou mascarado que era mais brando e doce e o agicar mascavado que era
amarelo, himido e menos doce (As Viagens do Agucar, 1996).

Através da industria agucareira, outra industria desenvolveu-se em 1455, a
industria da confeitaria e conserva de frutas. Eram aproveitados os agucares inferiores e
a “arte doceira” tornou-se numa industria de muito proveito as familias madeirenses, era
a cargo das mulheres de todos os estratos sociais (Silva, 1995).

Durante algum tempo, o agucar foi um produto de troca e pagamento por causa da
escassez de moedas na ilha. E esta arte cresceu e ganhou nome devido aos navios que
faziam escala no porto do Funchal e abasteciam-se com as conservas de citrinos (Vieira,

2000).

2.3.3. Producao e Comércio

Com tamanha fama, a cana-de-agucar ganhou uma posi¢do importante no solo
madeirense, conquistando a capitania do Funchal tendo-se alastrado para a Ribeira Brava,
Ponta do Sol e Calheta.

Com tanta importancia, o agucar foi durante muito tempo moeda de troca e de

pagamento com o mercado europeu (Vieira, 2000).
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2.3.4. Queda do Ciclo do “Ouro Branco™

A duragdo deste grandioso ciclo foi pouco, visto que varios fatores afetaram a
produgdo e venda do acticar madeirense. A crise da economia agucareira madeirense deu-
se por fatores externos e internos, o facto externo foi a concorréncia que houve com o
crescimento da producgdo de acucar de outras ilhas como Canarias e Brasil e os fatores
internos foram: a falta de adubos, a desafeicao do solo, as alteragdes climaticas e o bicho
da cana e devido a isso houve um abandono dos canaviais ou estes eram substituidos pela
plantacdo da vinha que estava em expansao na ilha.

E de salientar que a coroa queria dar vida novamente a este ciclo ao incentivar a
reparagdo dos engenhos por toda a ilha, mas foi em vao, a queda foi demasiado dréastica

para a economia da ilha (Vieira, 2000).
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Museu

Introducdo

Identificagdo e caracterizagdo do museu em estudo
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3.1. Introducao

Este capitulo focasse na explicagdo do que sdo os museus, como trabalham e qual
o museu em estudo neste projeto.

Os museus estdo numa fase de transformacao, um fértil momento de produgdo e
criatividade, em busca de novos formatos e de uma atualizacao as demandas da sociedade
atual. Muitos museus estao lutando para identificar abordagens inovadoras para envolver
0s publicos nas suas exposigoes.

Ao longo dos séculos na historia da humanidade, as entidades museoldgicas foram
instituicdes que assumiram diferentes tipologias quanto as suas cole¢des, podendo
assumir-se como museus de Historia, de Arte e de Ciéncia, estando sempre ligados ao
conhecimento e ao saber.

O significado da palavra museu vem do grego mouseion que significa “femplo ou
morada das musas, ou seja, um local de inspiragdo divina e de onde provinham aquelas
que estimulavam a criatividade dos artistas e intelectuais.” A primeira infraestrutura a
receber o nome de “Museu” foi a Biblioteca de Alexandria (Museu, 2019).

Colecionar objetos ao longo dos tempos ganhou uma importancia no
desenvolvimento cultural do mundo moderno e a partir do século XVIII nasceu os museus
institucionais, primeiro, abertos a um publico elitista e, s6 mais tarde, nos séculos XIX e
XX, ¢ que os museus abriram as portas ao publico em geral (Museu, 2019).

Deu-se assim uma grande transformacao nos museus que deixaram de pertencer a
um tipo de elite e passaram a pertencer & comunidade em geral.

Segundo Francisco Clode de Sousa, s6 no final do século XIX ¢ que se da as
primeiras experiéncias de Museus na cidade do Funchal, pois em diferentes espagos
apareciam objetos pertencentes a historia da regido, por isso a museologia funchalense ¢

rica em termos de patrimoénio (Sousa, 2008).

3.2. Identificacdo e Caracterizagdo do Museu em Estudo

3.2.1. Museu A Cidade do Acucar

O museu “A Cidade do Acucar”, (Figura 14) ¢ dedicado a memoria do Ciclo do
Acucar na Ilha da Madeira, evidenciando as suas influéncias culturais e artisticas. Foi
criado pela Camara Municipal do Funchal, aberto pela primeira vez ao publico a 15 de
junho de 1996, localiza-se no coragao do centro histérico do Funchal, na Praga Colombo

entre a Rua do Sabdo e a Rua Jodo Esmeraldo.
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E um espago dedicado a historia, entre os séculos XV e IX, da industria agucareira
na cidade do Funchal, conhecida como o ciclo do “Ouro Branco”. A sua colegdo acolhe
os achados arqueologicos das escavagdes nas antigas casas do mercador Jodo Esmeraldo,
demolidas em 1876, realizadas na Praga Colombo em 1989, por isso ¢ denominado museu

de arqueologia, porque o seu maior acervo ¢ de achados arqueologicos (Carita, 2018).

Figura 14. Museu A Cidade do Aglicar

3.2.2. Descri¢do da infraestrutura do museu em estudo

Este museu comporta uma infraestrutura de quatro pisos: o piso 3 esta reservado
ao servigo administrativo, o piso 2 € onde se realiza o servigo educativo, ou seja, quando
ha visitas de estudo, tem uma sala propria.

O piso 1, refere-se a entrada do museu, tem uma area de entrega de bilhetes, uma
vitrina com a exposicao dos produtos de loja, alguma informacgao bibliografica sobre o
tema do museu e algum espodlio, como o brasao da cidade em pedra e um expositor com
pecas de maio relevancia.

O piso 0 ¢ onde se encontra a exposi¢do, esta area de exposi¢ao ¢ formada por
duas salas que se interligam, contém as vitrines com o espolio, linhas cronoldgicas em

algumas paredes, bancos € um pogo do século XV que fazia parte da antiga casa.

3.2.3. O museu ¢ a sua colegao

Como ja foi referido anteriormente, 0 Museu A Cidade do Ac¢ucar ¢ um museu
preferencialmente de leitura e enquadramento dos achados arqueoldgicos provenientes da
escavacao realizada em 1989 na area das casas de Jodo Esmeraldo, existentes no local
onde hoje se situa o proprio museu (Carita, 2018). A zona onde se processaram 0s

trabalhos abrangeu uma area total de 750 m”2 (Figura 15), o esp6lio encontrado através
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das escavagdes ajuda a perceber o quotidiano da cidade entre o século XV e o século X VI,
a zona foi dividida por quatro sectores para poderem distinguir cada elemento encontrado

para poderem formar a planta das casas (Silva et.al, 1899).

1. “Pogo de Colombo™
2. Pavimento das casas

3. Silo

4. Zona de enterramentos

(i

= - ——— — 5. Segundo Pogo

6. Zona da depressdo

Figura 15. Planta do local das escavacdes das Casas de Jodo Esmeraldo

Os espolios recuperados das escavacdes estavam em boas condigdes de
conservagdo devido ao local onde estavam enterrados, no poco e no silo encontrados nas
casas de Jodao Esmeraldo.

Foram recuperadas grandes quantidades de ceramicas, vidros, objetos metalicos,
de madeira e de osso, restos de fauna e flora, foram encontradas também fragmentos de
escudelas, de cantaros ou bilhas, de panelas, frigideiras, tacas e alguidares, recolheram-
se também fragmentos de copos, garrafas, contas, uma pequena galheta, uma colecao de
selos de chumbo, uma faca com cabo em 0sso, uma lamparina, elementos de um caldeiro,
varios fragmentos de cachimbos, um anel, porcelana chinesa, um significativo conjunto
de anforetas e um grande numero de fragmentos de formas de agucar. Segundo, Rui
Carita, a parte mais fascinante destas escavacdes foi a faianga portuguesa encontrada no
local (Carita, 2018).

Todo o espodlio encontrado foi agrupado em vitrinas para dar vida ao museu A
Cidade do Actcar, um total de onze vitrinas, duas estatuas, a de Sao Sebastido e a de Sao
Lucas, uma tapecgaria e um quadro em aquarela. Vitrina das Anforetas “Olive Jars”, das
formas de acucar, das bilhas e ceramicas comuns, da Faianca Portuguesa, de ceramica

comum e alguns cachimbos, dos elementos faunisticos e outras pegas, de cachimbos,
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ceramica comum e elementos faunisticos, dos pesos Manuelinos, das figuras religiosas,

da porcelana chinesa e a vitrina dos contadores (Figura 16) (Carita, 2018).

Figura 16. Conjunto de fotografias do interior do museu em estudo
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4.1. Introdugao

Os museus promovem experiéncias culturais através das exposicoes e das historias
por detras de cada exposi¢do. No entanto, os museus nem sempre sdo projetados para
envolver e interessar o publico jovem, especialmente os adolescentes.

Apesar dos conteudos do Museu em estudo estarem pensados para criancas e
adultos, sendo interessantes e oportunos em qualquer idade e com qualquer grau de
escolaridade, notasse por parte dos visitantes tanto de uma faixa etaria como de outra um
certo desinteresse e desagrado em relacdo ao espolio exposto no Museu, isto porque ndo
conseguem ver nem relacionar, todo o espélio que vém com a historia que transmite.

Este capitulo aborda a identificagdo e a caracterizacao do publico alvo a que se

destina este projeto, salientando que o projeto ¢ adequado a todos os visitantes do museu.

4.2. Identificagdo e Caraterizagdo do Publico Alvo

Os visitantes devem ter uma interag¢ao divertida dentro do museu e recolher novas
informagdes de e sobre o espolio museologico que encontram, dai o projeto ter sido
idealizado para abranger todas as faixas etarias, mas em contacto com os responsaveis do
Museu decidiu-se que o publico alvo a atingir seria os adolescentes (12 — 17 anos), ¢ uma
faixa etaria dificil de cativar, o que torna tudo um desafio, porque desde o 5° ano até ao
11° ano foi inserido no plano curricular um capitulo sobre a historia da Ilha da Madeira e
¢ o publico que mais visita o0 museu.

Consideramos que a exposicdo museoldgica ¢ uma ferramenta que pode ser
utilizada pelas escolas, contribuindo assim para a constru¢ao de novas aprendizagens,

despertando assim o interesse dos alunos pela arte, pelo patrimonio cultural e historico.

4.3. Experiéncia dos Visitantes

Durante mais de uma geracao, varios pesquisadores trabalharam para descrever e
entender melhor a experiéncia do visitante no museu.

John Falk aborda e explica as seguintes perguntas, “O que ¢ que as pessoas se
lembram das suas visitas aos museus?” e “E, o que ¢ mais importante, quais os fatores

que mais contribuiram para os visitantes formarem memorias de longo prazo?” (Falk,

2009).
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E importante entendermos o que os visitantes se lembram da sua visita, é
fundamental para entendermos toda a experiéncia do visitante no museu € como a
podemos tornar mais agradavel.

De acordo com o modelo de John Falk (Figura 17) que nos explica a experiéncia
do visitante, tentamos criar a ligacdo em falta. Falk argumenta e defende que os museus
devem separar o publico que recebe porque o relacionamento e a motivagdo do que

esperam do espago sdo diferentes (Falk, 2009).

Visita Filtros

ao Museu

VISITANTES

o Meméria
Significado ~ Longo Prazo

Figura 17. Modelo esquematico sobre a experiéncia dos visitantes nos museus

Com base na metodologia de John Falk, o publico alvo a atingir esté inserido na
categoria de “Experiences Seekers”, que se destina aos adolescentes. Sao os visitantes
que procuram alcancar uma experiéncia, ttm um desejo memoravel de colecionar
experiéncias ao mesmo tempo que se divertem e neste momento, os adolescentes tém a
perce¢do de que os museus sdo bons lugares para a aprendizagem informal, mas, no
entanto, esses locais continuam a permanecerem desagradaveis para eles. Mas com a era
tecnologica, conseguimos contornar essa visdo, criando assim conexdes entre o

adolescente e a informagao apresentada no museu (Falk, 2009).
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5.1. Introducao

Neste capitulo realizamos uma revisao da literatura sobre a parte tecnoldgica que
envolve todo este projeto e alguns exemplos de museus interativos.

A utilizacdo de novos instrumentos, como suportes/produtos tecnologicos serve
atualmente como um importante elo comunicacional entre o espdlio museologico € o
publico. Estes produtos tecnologicos permitiram as entidades museoldgicas uma nova
apresentacao, isto €, o museu deixou de ser uma organizagdo que se preocupava s6 com
0 espago expositivo e com a conservacao de objetos e passou a ser uma organizagao virada
para a dinamizagao cultural, comunicacional e educacional.

A mudanca para a era digital provocou mais interesse nos museus, abriu as portas

para um novo reino, unindo a tecnologia com o contetido museologico.

5.2. Museu Interativo e Imersivo

A tecnologia esté transformando os museus, uma série de novas tecnologias estao
sendo adicionados ao espdlio museoldgico e como consequéncia os museus interativos
sdo cada vez mais populares, pois s3o museus que utilizam vérios tipos de tecnologia para
transmitir informagdes e proporcionar experiéncias novas, este tipo de museus sao uma
tendéncia do século XXI. Podemos afirmar que o uso da tecnologia maximiza a
experiéncia fisica e real, oferecendo informag¢do de maneira mais facil e atrativa.

Sendo assim, os museus devem procurar juntar muitas dessas tecnologias para
captar a atengdo do visitante, envolvendo o design de interagcdo e a usabilidade. Porque
ao incorporar exposicdes, objetos, dispositivos e pessoas numa rede de sistemas
interconectados, espera-se que surjam novos padrdes e novos tipos de interagdes
(Hakvoort, 2013). Instalacdes interativas em museus sao uma tarefa dificil e desafiadora,
devido aos varios fatores que as envolvem e porque ¢ um desafio introduzir tecnologia

em museus sem perturbar todo o ambiente que envolve.

O nosso projeto esta inserido numa uma 4area importante ¢ ainda com muitos
estudos a serem realizados HCI (Human-Computer Interaction). Inicialmente a interagao
humano-computador (HCI) limitava-se a trabalhar com um computador, usando um rato
e um teclado para interagir com janelas, icones, menus e ponteiros (WIMP). Mas devido
a avancos tecnologicos, as interagdes humano-computador evoluiram e como

consequéncia dessa evolucdo a tecnologia comecou a se incorporar nos objetos € no
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quotidiano. Surgindo assim as interfaces de utilizador tangiveis (TUI’s) que sao

consideradas interfaces p6s-WIMP (Shaer & Hornecker, 2009).

Estas interfaces utilizam uma variedade de tecnologias e materiais e tém o poder
de aumentar computacionalmente objetos fisicos, unindo-os a dados digitais e esses
objetos fisicos podem funcionar como dispositivos de entrada e saida (Shaer &
Hornecker, 2009), porque as interfaces de utilizadores tangiveis sdo caracterizadas como
sendo a interagdo com a informagao digital por meio do ambiente fisico. A corporalidade
do utilizador e a espacialidade dos artefactos e do ambiente em uso tem muita
importancia, ou seja, o espaco fisico e a corporalidade ganham destaque, uma vez que um
ou mais utilizadores podem interagir com a instalagdo interativa (Horn & Solovey &
Crouser & Jacob, 2009), (Horn & Solovey & Jacob, 2008) (Rizzo & Garzotto, 2007).

Devido a isso interfaces de utilizador tangiveis sdo cada vez mais do interesse dos
museus porque tornam-se num suporte para melhorar a experiéncia do utilizador dentro
do museu, mostram o potencial que tém para aprimorar a maneira que as pessoas
interagem e aproveitam as informacdes digitais.

Ao longo dos ultimos anos, projetos dentro de museus com recurso a interface
tangiveis de utilizador tornaram-se cada vez mais onipresentes. Isso, juntamente com o
crescente interesse de captar e envolver mais os visitantes nas suas visitas aos museus.

Para ajudar nesse especto, criou-se um vasto leque de projetos que utilizam TUTI’s,
por exempo: o projeto, “The Fire and The Mountain”, que foi realizado em 2006, aborda
a cultura do fogo no Museu Civico de Como (Itdlia), ¢ composto por quatro instalagdes
digitais sensiveis ao toque que suportam interagdo tangivel e integra texto, video e som,
este projeto destinasse a publicos jovens e foi concebido principalmente para aumentar a
experiéncia de aprendizagem, a conscientizagdo ¢ promover uma melhor compreensao
sobre a heranga cultural (Rizzo & Garzotto, 2007). Outro projeto, “PuzzleBeo”, realizado
em 2017, destinasse a criancas e foi desenvolvido no Museu Maritimo da Irlanda. E
composto por uma interface de utilizador tangivel (quebra-cabegas interativo), projecoes
de graficos em movimento, sensores e feedback multimodal, tem como objetivo envolver
as criangas nas histdrias que o museu contém de uma forma mais divertida e ludica (Hayes

& O’Keeffe & Hogan, 2017).
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Grande parte do trabalho realizado no campo da interagdo tangivel concentrou-se
na criagdo de ferramentas para a aprendizagem (Horn & Solovey & Crouser & Jacob,
2009) e o projeto “Open Sesame” atua como uma ferramenta de aprendizagem dentro do

museu. Desenvolvemos uma instalacao interativa com uma interface de utilizador

7.
N\

Figura 18. Esquema que representa a instalacao interativa

tangivel (Figura 18).

Com base na informacao que foi descrita ¢ de salientar que o projeto descrito neste
relatorio ¢ inovador e ¢ uma mais valia para a area porque nunca foi realizada uma
interface de utilizador tangivel utilizando o kit da “Bare Conductive” como tecnologia,
¢ uma novidade e este projeto contém uma experiéncia sensorial ampliada, apresentando
informagdes através do toque, da visdo e do som. Também ¢ um tema de extrema

importancia no desenvolvimento de novas tecnologias.

5.3. Museus Interativos na Ilha da Madeira

Os desenvolvimentos tecnoldgicos estdo abrindo novas oportunidades para
atender as crescentes expectativas dos visitantes nos museus, na Ilha da Madeira ja existe
alguns museus que adotaram tecnologias inovadoras para atrair € captar novos visitantes
aos museus, como: o Museu Madeira Story Centre ¢ um museu interativo que relata a
historia da Ilha através dos sentidos dos visitantes através de quiosques multimédia,
cheiros, sons, imagens ¢ desafios, o Museu de Eletricidade contém também elementos
interativos para apresentar a evolucao da eletricidade, contém equipamento interativo

como os quiosques multimédia e software multimédia e o Museu da Baleia relata a
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histéria da atividade da caca de baleias através da exposicdo recorrendo a audio-guias,
videos, consolas interativas, fotografias, objetos, simuladores, imagens impressas, filmes
e quiosques multimédia.

E de salientar que ambos os museus utilizam tecnologia semelhante, como por
exemplo os quiosques multimédia e nos apresentamos um projeto tecnoldgico inovador

que possibilita uma melhor exploracao de interagdo e comunicagdo com as exposicdes.
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Conteudos Interativos

Desenvolvimento do Protétipo
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6.1. Introducao

O projeto aconteceu durante um periodo de 16 meses (junho de 2018 a setembro
de 2019), inicialmente foi realizado o calendario do projeto, mas ao longo dos meses o
calendario sofreu varias mudangas — disponivel no Anexo A.

Uma abordagem pesquisa — a¢do foi adotada para este projeto, a pesquisa — acao
envolve um processo interativo de planear, agir, observar e refletir sobre a experiéncia do
visitante no museu. Neste caso, envolveu o que da suporte / apoia a experiéncia do
visitante no ambiente museoldgico. Este projeto foi pensado com a intengdo de
estabelecer a falta de comunicagdo existente entre o espdlio que o museu apresenta € o
visitante.

Neste capitulo explicamos todo o desenvolvimento pratico do projeto, desde a

ideia inicial, as mudangas que houve até a sua implementagao.

6.2. Descricao da Ideia

Ideia Inicial - A ideia inicial era contar a historia do século XV na Ilha da
Madeira, com base no desenvolvimento de uma “Storytelling” dentro do museu,
recorrendo a modelos 3D animados apresentados através do Kinect para que os visitantes
pudessem interagir através de gestos com o 3D e obter um maior envolvimento com a

historia. O esquema seguinte (Figura 19) representa o foco da ideia.
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©
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®

Tilizador / Visi Mixed Reality ' Tecnologia
Utilizador / Visitante

Figura 19. Esquema geral do projeto inicial
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Além do 3D elaborado, a ideia passava por animar alguns elementos, tal como o

exemplo do escravo, animado no programa Unity — disponivel no Anexo B.

Criacao da “Storytelling”

Realizamos um reagrupamento do espolio museoldgico para idealizarmos a
historia que queriamos contar. Porque apesar do museu conter painéis informativos e
linhas cronologicas, os visitantes ndo conseguem entender a historia por detras do espolio.
Na figura seguinte (Figura 20) apresento um mapa geral do piso 0, onde se encontra a

exposicdo e a sua descricao.
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Legenda:
—— Descrigoes e Linhas Cronoldgicas

Mapa do Funchal e Quadro da baia
Vitrinas

Bancos

) Estdtuas

Figura 20. Mapa do piso 0 do museu, onde se encontra a exposi¢ao

Legenda da numeragao do espolio do museu
1. Duas placas com descrigdes e imagens sobre a catastrofe natural de 2010
Placa com informagdo e imagens sobre as casas de Jodo Esmeraldo
Placa com informagdo e imagens sobre Cristovao Colombo

Placa com informagao e imagens sobre a escavacao arqueoldgica de 1989

Placa com imagens da boca do poc¢o quando foi descoberto

2

3

4

5. Vitrina com a exposi¢ao das Anforetas “Olive Jars”

6

7. Placa com a planta aproximada do local das escavagdes
8

Placa com informagao sobre a escavagao do pogo

-33-



10.
11.
12.

13

14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.
22.
23.
24.
25.

26.
27.
28.
29.
30.

31.
32.

33

34.
35.
36.

37

Moldura com uma fotografia de um trabalhador a descer pelo pogo

Placa com informagdo e imagens sobre as formas de agucar

Placa com informagdo e imagens sobre o fabrico do aglcar

Vitrina com a exposicao das formas e dos paes de agucar e seus derivados

. Moldura com duas fotografias das escavacgdes arqueologicas

Placa com informacdo e imagens sobre a cerdmica comum recolhidas nas casas
de Jodo Esmeraldo durante a intervencao arqueologica

Vitrina com a exposicao das ceramicas comuns

Placa com informagao e imagens sobre a recuperacao da faianga portuguesa
Placa com informagdo e imagens sobre a recuperacao da faiancga portuguesa
Vitrina com a exposi¢do da faianca portuguesa

Placa com informagao e imagens sobre a recuperacao de uma panela em barro
Vitrina com a exposicdo de varios elementos encontrados nas escavagoes tais
como cachimbos e a panela recuperada

Placa com linhas cronoldgicas sobre a historia da [lha da Madeira

Placa com linhas cronoldgicas sobre a historia da [Tha da Madeira

Mapa da I[lha da Madeira século XV

Placa com informagao e imagens sobre os pesos manuelinos

Vitrina com a exposi¢do de alguns pesos manuelinos usados no comércio
madeirense

Placa com informagao e imagens sobre as figuras religiosas e sua recuperagao
Vitrina com a exposi¢do das figuras religiosas

Placa com informagdo e imagens sobre a porcelana chinesa e sua recuperagao
Vitrina com a exposicao da porcelana chinesa

Placa com informagdao e imagens sobre o estado dos contadores depois da
catastrofe natural de 2010

Vitrina com a exposi¢do dos contadores

Placa com informagao e imagens sobre os contadores e sua recuperagao

. Placa com informacao e imagens sobre a recuperacao da estatua de Sao Lucas
Estatua de Sao Lucas

Placa com informagdo e imagens sobre a estatua de Sao Lucas

Estatua de Sao Jorge a cavalo

. Quadro com uma pintura em aquarela da baia do Funchal
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Para contornar o problema indicado, reagrupamos o espolio museologico, a fim de

criar os lagos comunicacionais necessarios para os visitantes tomarem conhecimento de

toda a historia por detras dos artefactos que o museu apresenta (Figura 21).
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Figura 21. Mapa com o reagrupamento do espolio museoldgico

Legenda da numeragdo do espolio reagrupado

1.

A A A N G R

—
=]

11.
12.
13.
14.

Duas placas com descri¢des e imagens sobre a catastrofe natural de 2010
Placa com informagao e imagens sobre as casas de Joao Esmeraldo

Placa com informagao e imagens sobre Cristovao Colombo

Placa com informagdo e imagens sobre a escavacdo arqueoldgica de 1989
Vitrina com a exposi¢do das Anforetas “Olive Jars”

Placa com imagens da boca do pogo quando foi descoberto

Placa com a planta aproximada do local das escavagoes

Placa com informagao sobre a escavag¢do do poco

Moldura com uma fotografia de um trabalhador a descer pelo pogo

. Placa com informagdo e imagens sobre a ceramica comum recolhidas nas casas

de Jodo Esmeraldo durante a intervenc¢do arqueoldgica

Vitrina com a exposi¢do das cerdmicas comuns

Placa com informagdo e imagens sobre a recuperacao da faiancga portuguesa
Placa com informagao e imagens sobre a recuperacao da faianga portuguesa

Vitrina com a exposicao da faianca portuguesa
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15

16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.

26.

27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

37

. Placa com informacao e imagens sobre a recuperacao de uma panela em barro
Vitrina com a exposi¢do de varios elementos encontrados nas escavagdes tais
como cachimbos e a panela recuperada

Placa com informagao e imagens sobre as formas de acucar

Placa com informagao e imagens sobre o fabrico do agucar

Vitrina com a exposicdo das formas e dos paes de agtlicar e seus derivados
Moldura com duas fotografias das escavagdes arqueologicas

Placa com linhas cronoldgicas sobre a historia da [Tha da Madeira

Placa com linhas cronoldgicas sobre a historia da [Tha da Madeira

Mapa da Ilha da Madeira século XV

Placa com informagao e imagens sobre os pesos manuelinos

Vitrina com a exposi¢ao de alguns pesos manuelinos usados no comércio
madeirense

Placa com informagdo e imagens sobre o estado dos contadores depois da
catastrofe natural de 2010

Vitrina com a exposi¢ao dos contadores

Placa com informagao e imagens sobre os contadores e sua recuperagao

Placa com informagdo e imagens sobre as figuras religiosas e sua recuperagao
Vitrina com a exposi¢do das figuras religiosas

Placa com informagao e imagens sobre a porcelana chinesa e sua recuperagao
Vitrina com a exposicao da porcelana chinesa

Placa com informagdo e imagens sobre a recuperacdo da estatua de Sdo Lucas
Estatua de Sao Lucas

Placa com informagao e imagens sobre a estatua de Sao Lucas

Estatua de Sao Jorge a cavalo

. Quadro com uma pintura em aquarela da baia do Funchal

Com este reagrupamento, os contetidos estdo pensados para criangas e adultos, sendo

interessantes € oportunos em qualquer idade e grau de escolaridade. Os temas abordados

ao longo do circuito da visita sdo quatro no total, como a Figura 22 indica, comegando

pelas “Casas de Jodo Esmeraldo”, depois o “Fabrico do Agticar”, as “Trocas Comerciais”

e as “Riquezas Obtidas” na época do agucar.
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Figura 22. Mapa com o circuito planeado

Criacao da narrativa

Comecamos com a historia sobre o descobrimento e as primeiras civilizagdes e
culturas da Ilha da Madeira, pois, o visitante fica a conhecer detalhes da historia. Imagens
em 2D e videos sdo apresentadas com suporte audio.

Apo6s a descoberta das origens o visitante pode entrar numa casa do século XV
com recurso a uma tecnologia imersiva (Kinect) e explorar através do toque as varias
divisdes que compdem a casa e ficar a conhecer detalhes sobre os elementos que
completam a casa. Imagens em 3D sdo apresentadas com suporte audio.

Ap6s visualizar o modelo citadino, o visitante pode conhecer melhor como se
fabricava o aglicar na ilha no século XV e XVI que tanto rendeu a ilha porque se fala
desde a apanha da cana de aglicar até ao encaixotamento do aglcar para exportacao.
Imagens em 3D sdo apresentadas com suporte audio.

Depois o visitante pode conhecer como era efetuada as trocas comerciais e neste
caso para que servia algum do espolio exposto nesta area. Imagens em 2D sdo
apresentadas com suporte audio.

Para finalizar o circuito, o visitante entra na area que apresenta as riquezas que

foram obtidas no ciclo do “Ouro Branco”.
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“Storyboard” inicial

Este “storyboard” (Figura 23), representa toda a visita de um visitante, desde a
sua entrada no museu, o espolio que visualiza, quais as interacdes que pode fazer com a

tecnologia e a historia que aprende até sair do museu.
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Figura 23. Storyboard da ideia inicial para o projeto

A 1ideia inicial sofreu alteragdes devido a dois fatores, primeiro por nao haver
financiamento para dar asas ao projeto porque sdo necessarios varios tipos de
equipamento, desde o Kinect até ao projetor de som e segundo por nao ser possivel
modificar a estrutura da exposicdo dentro do proprio museu, para realizarmos a

“Storytelling”” que propusemos na ideia inicial.
Ideia Final — A ideia final modifica a apresentagdao da historia e também a

tecnologia utilizada, acabando por ndo utilizar o reagrupamento realizado descrito na

ideia inicial. O esquema seguinte (Figura 24) representa o foco da ideia.
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Figura 24. Esquema geral do projeto final

A ideia final baseia-se numa interface de utilizador tangivel que apresenta videos

em 2D e 3D a contar a historia que o museu transmite.

“Storyboard” final

Este “storyboard” (Figura 25), representa o inicio da visita, o quanto o visitante

sente-se perdido e depois a sua interagdo com o projeto.

{imo \f\O%m O Tompo Pm&dc— Curn Scame

Vistomit Comuca a o visita, J.subm!r _|.u‘.u com  deividoo ViSiAOMYE confrmon o WA
.@x)a dvaite do e _Pmumc s visia .
h\m:p cb Qudae

] d- tamk ’Rm
imgrateva mw e o I:: Q'::m gﬂd‘ 0;&'0“'“ 'Mh?' "‘"""" c\;gem ’=‘:‘*

Jom. . mmcnmanuh-\eb & uidigs sm 2D+ o 0_9\. mg.“
I}sgbd,;{ﬂklnmdﬂ {oouwis D we o o) d. > doo peces da
sbnjwnlﬂ ikt auelid do Sinle b oy 2y

odura.

Figura 25. Storyboard da ideia final para o projeto
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6.3. Conteudos Teorico-Praticos

“Branding”

Tanto o logotipo como o slogan foram pensados e desenvolvidos com base no
objetivo do projeto. Ao longo projeto o logotipo sofreu alteragdes a nivel visual para
poder ser consistente com as restantes figuras presentes neste relatorio.

Paleta de cores - A paleta de cores ¢ composta por cores andlogas, que sao aquelas
cores que estdo em sequéncia entre si, no circulo cromatico. Para este projeto a paleta
(Figura 26) foi gerada consoante as cores predominantes do museu que ¢ o amarelo e a

cor de vinho.

#fffdfo #a0a0a0

Figura 26. Paleta de cores utilizada no projeto “Open Sesame ™

Slogan - O elemento chave no logotipo ¢ a porta porque significa mudanga porque
esta a mudar de século e a0 mesmo tempo aprendizagem, porque o visitante ao entrar no
museu aprende a cultura do século XV, como o préprio nome e slogan do projeto
representa, “Open Sesame — A door to knowlegde”.

Logotipo - Inicialmente a forma do logotipo representava o museu € uma
tecnologia interativa portatil como uma porta, neste caso era o telemovel, o telemovel
significava o apoio a experiéncia do visitante através de uma aplicacdo de realidade
virtual e a porta significava a revelacdo de historias / curiosidades em torno da
infraestrutura e do espolio exposto no museu (Figura 27). Quanto a cor, foi utilizado
somente duas cores da paleta, o amarelo e o castanho, como o logotipo ja era pesado,
quisemos compensar nas cores, para nao ficar muito agressivo. A ideia foi criar algo

atrativo e simples.
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Open Sesame
a door to knowledge

Figura 27. Logotipo inicial do projeto “Open Sesame”

A forma do logotipo final assemelha-se mais com a ideia final do projeto sem
desconectar-se com a ideia do logotipo inicial (Figura 28). Tem um trago mais simples e
vetorial, a representacao grafica da casa significa o proprio museu e a tdo famosa casa de
Joao Esmeraldo, a porta continua no logotipo porque ao entrar no museu estd a entrar
num século diferente e a aprendizagem mantém-se. As cores neste logotipo contrastam

mais do que no primeiro porque como ja foi referido, o traco ¢ mais simples e leve.

Open Sesame

Figura 28. Logotipo final do projeto “Open Sesame”
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6.4. Desenvolvimento da Narrativa

Neste ponto, apresentamos os ‘“storyboards” realizados para planearmos como

seriam as imagens, quais os elementos que iriam conter e como ficariam os videos finais.
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Figura 29. Storyboard do video 1

Narragdo: “Descobrimento da Ilha da Madeira: Jodo Gongalves Zarco partiu da

praia do Restelo em junho. Desembarcou na baia de Machico no més de maio com a sua

familia e os seus companheiros Tristdo Vaz Teixeira e Bartolomeu Perestrelo. Depois

deslocaram-se para o funchal e ai iniciaram o povoamento.”

Duracao total do video ¢ de 20 segundos.
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Figura 30. Storyboard do video 2

Narracao: “Povoamento da Ilha da Madeira. O funchal desenvolveu-se a volta da
pequena Capela de Nossa Senhora do Calhau junto ao mar.

Tratava-se de simples construgdes, as casas em geral eram térreas ou cobertas de
palha. As pessoas que 14 viviam trabalhavam como carpinteiros, pedreiros, ferreiros,
sapateiros e pescadores. As primeiras culturas da ilha foram os cereais como o trigo.
Depois em 1433, o Infante D. Henrique trouxe a cana de agucar para a ilha, foi a
exploragdo do agucar que impulsionou o crescimento da vila do Funchal.”

Duracao total do video ¢ de 41 segundos.
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Figura 31. Storyboard do video 3

Narracdo: “Desenvolvimento da Ilha da Madeira: Devido ao aumento da
populacado e do surto da producdo agucareira, a vila do Funchal passou a Ribeira de Jodo
Gomes e comecou a desenvolver-se para poente. Surge assim a Rua dos Mercadores com
residenciais novas que pertenciam aos comerciantes de agucar.

A Tlha da Madeira foi o primeiro € o mais importante entreposto de comércio do

Atlantico Insular no século XV. Foi até necessario criar um porto de escala para as rotas

comercias.”

Duracao total do video ¢ de 35 segundos.

-44 -



5)(ou3boavd : 4 Comoviol

CaWﬂq&ﬁ

o b vidho -

A Cotdwia d: Coun
* Comavial

muova -x s muvg 2

pmyorraao X a!ga Jomdo

Mu a@luro da eo.lﬂuh — 2 isd"l o oo
dn Cavan | sra meusecinio cqﬁxorocno com on Qowon
n;:mmialﬂmaaiaho ds awam e,b‘esuirpom
- Streom Y ¢
h»srxﬂodo; poa © .mswc S

Figura 32. Storyboard do video 4

Narragao: “Canavial: A cana de agtcar cultivada na Madeira era a chamada a cana
da terra. A colheita da cana iniciava-se em janeiro e prolongava-se até junho, era uma
atividade de longa duracdo. Na altura da colheita das canas era necessario retirar as folhas
e atd-las em molhes para serem transportadas para o engenho.”

Duragao total do video ¢ de 25 segundos.
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Figura 33. Storyboard do video 5

Narracdo: “Engenho: Apo6s as canas chegarem ao engenho sdo retiradas das
carrocas de madeira. No engenho as canas eram trituradas e esmagadas pelos cilindros de
pedra. O sumo que saia pelos cilindros de pedra escorria para um reservatorio de madeira,
depois o sumo era transportado para a casa das caldeiras onde cozinhava.

Passava por cinco caldeiras, na primeira caldeira cozia em lume forte, depois nas
restantes caldeiras, cozinhava em lume brando até ficar com uma espessura e tornar-se
em melaco.”

Duracao total do video ¢ de 37 segundos.
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Figura 34. Storyboard do video 6

Narragdo: “Casa de Purgar: Apos estar frio e duro o melago era transportado para

a casa de purgar. Colocavam as formas em andaimes, o tempo de espera era de 15 a 30

dias para obter o pao de agucar. Apds obter o pao de agucar, estes eram retirados das

formas e colocados em caixotes de madeira para serem vendidos.”

Duragao total do video ¢ de 25 segundos.
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Figura 35. Storyboard do video 7

Narragdo: “Rua de Jodo Esmeraldo: E uma das ruas paralelas 4 Rua dos
Mercadores. A rua era sempre muito animada, as estruturas de esgotos eram raras e a d4gua
escorria a céu aberto. As barracas de venda eram de fruta, pao caseiro e de tecidos. Além
do comércio a rua era composta por varias casas incluindo a residéncia urbana de Joao
Esmeraldo. A casa de Jodo Esmeraldo era um exemplar da arquitetura civil do século XV,
composta por trés corpos distintos.”

Duracao total do video ¢ de 41 segundos.
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Figura 36. Storyboard do video 8

Narracdo: “Moradia de Jodo Esmeraldo: A casa principal era composta por dois
pisos em pedra destacando-se uma janela de arquitetura manuelina. A casa continha uma
bonita porta trabalhada e encimada por 6culo de meia laranja.

A casa era composta por trés andares, a cozinha ficava no piso térreo, continha
uma lareira, onde coziam as refeigdes, uma grande mesa de madeira, bancas e um armario.

O saldo nobre encontrava-se no segundo andar da casa, continha uma lareira, uma
mesa trabalhada no centro do saldo e cadeiras com almofadas.

No tltimo andar da casa ficava entdo o quarto de dormir, era composto por uma
cama, um grande bau, um alguidar e um jarro de 4gua.”

Duragao total do video é de 1 minuto.
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6.5. Conteudos Graficos 2D

Tendo por base os “storybords” desenvolvidos, esta etapa foi realizada utilizando
o programa Adobe Illustrator CS4, construimos varias imagens que representam o inicio
do povoamento da Ilha da Madeira no século XV.

As imagens que os videos contém seguem todas o mesmo design e tons de cor, a
imagem € composta por varios elementos correspondentes ao século XV para criar o
ambiente com mais rigor € com alguns elementos animados.

Os videos iniciais estdo em 2D porque a ideia € que os visitantes recordem estas
informagdes dai terem uma linguagem mais simples, 4 base de icones (linguagem

iconica).

No primeiro video (Figura 29) visualizamos o descobrimento da Ilha da Madeira,

demostramos uma nau a chegar 4 Baia de Machico e depois a dirigir-se para o Funchal.

R

Figura 37. Conjunto de imagens 2D para o primeiro video
No segundo video (Figura 30) explicamos o povoamento da ilha, explicamos um

pouco como eram as casas, depois os postos de trabalho na época, passando as primeiras

culturas da ilha e no fim a introdugdo da cana de acticar na ilha.

a3
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Figura 38. Conjunto de imagens 2D para o segundo video

No terceiro video (Figura 31) retratamos o desenvolvimento da ilha devido ao
crescimento da producdo agucareira, explicamos que a vila se desenvolveu e que foi

criada uma rua so para os mercadores e que foi necessario criar um porto de escala.

Figura 39. Conjunto de imagens 2D para o terceiro video

6.6. Conteudos Graficos 3D

Para compor todo o ambiente, texturizar e pintar alguns elementos, utilizamos dois
programas da Autodesk de licenga gratuita para estudantes, Maya 2017 e Mudbox 2017.

Para o desenvolvimento desta fase baseamo-nos na seguinte metodologia:
Documento original - Esbogo que daré origem ao 3D - Imagem final em 3D

Todas as imagens 3D se baseiam em documentos da respetiva época, sejam eles
desenhos, pinturas, mapas, fotografias ou textos. Foi pensado desta maneira para dar o
devido destaque as imagens 3D, sempre sem descurar o rigor historico — disponivel nos
Anexos C,D, E, F e G.

Para obter os ‘‘frames’’ necessarios para realizar os videos, animos uma camara e

realizamos o “render”” da mesma com os angulos que queriamos.
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Descricao da modelagem do fabrico de acucar

Utilizamos o Mudbox para modelar o escravo e o boi que aparecem nos videos do
fabrico do acucar, recorrendo aos modelos base que o proprio programa contém,
utilizamos a ferramenta “Sculpt Tools” juntamente com a mesa digitalizadora para
trabalhar a forma de cada elemento e depois pintamos com a ferramenta “Paint Tools”
para os elementos serem mais realistas. Outro elemento que pintamos no Mudbox foi a
cana de agucar.

Quanto aos restantes elementos que completam o fabrico do acticar foram
modelados no Maya 2017, visto serem bases geométricas, a modelagdo tornasse mais
facil. As texturizagdes dos elementos foram feitas no Maya igualmente, recorrendo a
ferramente “Arnold”, ¢ uma ferramenta de facil utilizagdo e conseguimos ajustar a textura

como queremos ao elemento tornando-a mais ou menos realista.

Fase I — Engenho Hidraulico

A primeira modelagdo a ser realizada foi do engenho hidraulico, demorou cerca
de 2 meses a ficar completa. Para iniciar o desenvolvimento do modelo do Engenho
Hidraulico foi necessario recolher imagens da respetiva época e realizar uma lista (Figura

32) dos elementos necessarios para criar todo o ambiente do engenho.

Background Infraestruturas Canavial
Céu Engenho Chao - Terreno
Montanha Casa das caldeiras Poios
Ribeira Roda Cana-de-agtcar
Chao - Terreno Mos de pedra
Casa de purgar
Caixas de madeira
Formas em barro
Pao de agcar
Personagens Animais Instrumentos
Responsaveis Bois Corga de madeira
Escravos Vacas Foice
Mulas Corda
Burros

Figura 40. Lista de elementos que constituem o ambiente do engenho

Apos a realizagdo da lista, passamos para os esbocos em papel para visualizarmos

melhor como seria os elementos para entdo passar a constru¢cao dos mesmos em 3D.
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No primeiro video em 3D explicamos a apanha da cana de agucar, o utilizador
pode visualizar um canavial, os trabalhadores (os escravos), os animais e uma vista sobre

as montanhas.

Figura 41. Ambiente do canavial 3D
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Figura 43. Escravo do engenho 3D
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No segundo video em 3D mostramos como extraiam o sumo das canas de agticar

e como era cozido, enquanto demostramos a maquinaria que utilizavam na altura.

Portugal
MADEIRA
Ergenhos de cana-de-agiicar

Figura 44. Ambiente do engenho hidraulico 3D

No terceiro video em 3D explicamos como era obtido o célebre pao de agucar e

qual era o seu destino, visualizamos a casa de purgar
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Figura 45. Ambiente da casa de purgar 3D

Descricao da modelagem da rua e da casa de Jodo Esmeraldo

Para esta parte utilizamos o programa Maya para desenvolver, modelar e
texturizar todo o ambiente da rua e a estrutura da casa.
As pessoas, 0s animais ¢ 0 mobiliario que preenche a casa foram retirados de um

site com modelos 3D gratis (free3D.com).

Fase II — Rua Joao Esmeraldo

A segunda modelagdo a ser realizada foi da rua Jodo Esmeraldo, demorou cerca
de 1 més a ficar completa. Para iniciar o desenvolvimento da rua foi necessario recolher
imagens da respetiva €poca e realizar uma lista (Figura 38) dos elementos necessarios

para criar todo o ambiente da rua.
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Background
Céu
Montanha

Chao

Animais
Caes
Gatos
Ratos
Bois
Mulas

Infraestruturas
Casas de Joao Esmeraldo
Casas
Bancas comerciais

Instrumentos
Corga de madeira

Personagens
Homens
Mulheres

Figura 46. Lista de elementos que constituem o ambiente da rua

No quarto video em 3D, demostramos uma reconstituicao hipotética de como

poderia ser a Rua Jodo Esmeraldo, onde ficava a sua casa, tendo por base os indicios

arqueoldgicos que sobreviveram até hoje. Criamos todo o ambiente que a rua poderia ter,

desde as casas, as barracas de venda, os animais, as pessoas € 0s esgotos ao ar livre.
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Figura 47. Ambiente de rua, rua de Jodo Esmeraldo 3D

No quinto video em 3D, desenvolvemos a casa principal de Jodo Esmeraldo, a que
continha a janela manuelina. O utilizador pode visualizar as trés divisdes da casa, a

cozinha, o saldo nobre e o quarto de dormir e a mobilia que cada divisdo continha.
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Figura 48. Moradia urbana de Jodo Esmeraldo 3D
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Figura 49. Interior da moradia urbana de Jodo Esmeraldo 3D

6.7. Conteudos Digitais

Realizamos um total de oito videos, trés em 2D e cinco em 3D, onde explicamos
o século XV, desde o povoamento, o seu desenvolvimento e as suas riquezas. Utilizamos
o programa Abode After Effects CS4, ¢ um software de edi¢do de video para juntar as

imagens, o som e realizar as animagoes.

Os videos sao compostos por imagens estaticas com alguns elementos animados,
com algum texto e som para dar aos visitantes apoio sobre as imagens que estdo
aparecendo. A narra¢do da histdria foi elaborada por nds proprios recorrendo a um

software de gravacdo gratuito - Gravador de Voz da Samsung.

Devido a escassez do tempo optou-se por introduzir elementos animados em 2D
no contetido em 3D, obtendo assim videos em 2.5D, que sdo no total cinco videos, sdo os

que tém o background em 3D.

6.8. Desenvolvimento do Prototipo

Superficie Interativa

A “StoryWall” (Figura 50) foi desenvolvida para ser utilizada pelos “Experiences
Seekers”, para estimular o interesse sobre a historia da Ilha da Madeira no século XV, de

uma maneira mais ladica.
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“Uma viagem no tempo”’, como se intitula a “StoryWall”, retrata mesmo isso,
uma viagem, uma viagem ao nosso tempo de conquistas, aventuras e dias de gloria.
Transportado até ao local da ac¢do, o Funchal no século XV, o visitante ¢ convidado a
viajar no tempo, a perceber o frenesim do povoamento da ilha e a importancia e o impacto
da cana-de-agucar na vida e na economia da ilha. E composta por imagens, datas e videos,
que estimulam a curiosidade e facilitam a compreensao dos acontecimentos.

A ideia foi criar um fator surpresa no modo como interagem com a tecnologia,
queriamos criar uma experiéncia envolvente e que facilitasse o processo de aprendizagem
dai termos construido uma linha cronologica, enquanto visualizam as datas, conseguem
associar estas ao conteudo que apresentamos nos videos e ao conteudo que ¢ demostrado

no prototipo.

Open Sesame

Figura 50. Design da Superficie Interativa

Foi desenvolvida no programa Ilustrator CS4 e segue a palete de cores pré-
definida para o projeto.

Para imprimir e implementar no museu, imprimimos todos os elementos coloridos
em vinil e o texto e as setas foram impressos em papel (Figura 51), assim os elementos
em vinil sobressaltam 4 vista e indicam melhor onde os visitantes podem tocar.

O suporte para a “StoryWall” sdo trés placas de cartdo com 0.3mm de espessura.
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——> Elementos em Vinil

Elementos em Papel €&—————m

Figura 51. Elementos que constituem a Superficie Interativa

Arquitetura do Sistema

O nosso sistema funciona de uma maneira muito simples como podemos ver na
figura abaixo (Figura 52), o utilizador pode interagir de duas maneiras com a
“StoryWall”: diretamente, tocando na prépria superficie ou indiretamente, tocando nos
objetos que o museu contém e ambas as maneiras estdo ligadas ao “Touch Board” que

ao ser acionado mostra os videos ao utilizador com imagens e sons.

Superficie Interativa :
'

r"‘f‘."’l’.s"i"_>

Figura 52. Arquitetura do Sistema
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Descricao do Sistema

O projeto ia ser composto por um “Touch Board Starter Kit da Bare Conductive”
(Figura 53) (Bare Conductive, 2019), fio de cobre, um computador portatil, um projetor,
a superficie interativa e os objetos tocaveis (Réplicas) presentes no museu. Mas
utilizamos somente o “Kit da Bare Conductive”, o computador e o projetor.

E um projeto de mapeamento de projegdo, uma “storywall” utilizando o “Touch
Board”. Utilizamos a “Eletric Paint” para criar sensores através das placas de cartdo.
Depois pintamos a tinta ao longo da placa de cratdo até 4 extremidade para depois ligar o
“crocodilo” a tinta e ao “Touch Board” (placa de toque). Quando a superficie interativa
¢ tocada pelos utilizadores, o software aciona o contetido digital, ou seja, os videos, que

dao vida a parede, criando uma experiéncia surpreendente e envolvente.

Figura 53. Touch Board Starter Kit da Bare Conductive

Desenvolvimento do Sistema

Para a implementagao do protétipo foram utilizados dois programas com licenca
gratuita: “Arduino IDE” e o “Processing”. Em relagdo ao primeiro, a versao que
utilizamos foi a 1.8.9 para a programagdo do “Touch Board”, para além da escrita do
codigo, facilita a compilag@o e o seu upload diretamente para o “Touch Board” utilizado
no projeto. Em relagdo ao segundo, a versdo que utilizamos ¢ a 3.0, corre diretamente no
computador e comunica via sé€rie (comunicagdo continua) com o “Touch Board”, ou seja,
procede & leitura dos dados recebidos vindos do “Touch Board”, e, de acordo com os
mesmos, leva 4 apresentacdo dos conteudos visuais e sonoros previamente produzidos.

Apos realizar alguns testes iniciais no codigo (Figura 54) verificamos que os

videos estavam demasiados grandes e concluimos que tinhamos de separar as imagens do
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som e isso implicou realizar a programacao de cada uma das partes, foi necessario que os
videos ficassem sem som e o som num ficheiro 4 parte.

Para os videos foi necessario comprimi-los para “mov”. E o som foi comprimido
para a extensdo “Wav”.

Comecamos por exportar as bibliotecas necessarias para os videos e para o som.
Depois declaramos varidveis, para cada video e para cada som assim como uma variavel
boolena que muda consoante o toque do utilizador como no codigo a baixo estd s6 dois

videos para demostragao.

import ddf.minim.*;

import ddf.minim.analysis.*;
import ddf.minim.effects.*;
import ddf.minim.signals.*;
import ddf.minim.spi.*;
import ddf.minim.ugens.*;

import processing.video.*;
Minim minim;

Movie myMovieVideol,;
Movie myMovieVideo2;

AudioPlayer Som1,;
AudioPlayer Somz2;

mudou;

Na funcgdo setup() inicializamos a varavel booleana a falso e carregamos todos os

videos e todos os sons que iremos utilizar.

void ()
{

mudou = false;
size(1062, 600);

myMovieVideol = new Movie(this, "Videol.mov");
myMovieVideo2 = new Movie(this, "Video2.mov");

minim = new Minim(this);

Som1 = minim.loadFile("Som1.wav",8192);
Som2= minim.loadFile("Som2.wav",8192);
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Depois da funcao setup(), declaramos uma variavel inicializada a 0 que
representa... e construimos uma fungdo para parar todos os videos e som quando a

variavel booleana ¢ chamada.

toque =0;

void stopAllMovies()

{
myMovieVideol.pause();
myMovieVideo2.pause();
(mudou)
{
Som1.pause();
Som2.pause();
}
}

Funcdo draw(), onde tudo acontece, comegamos por chamar a fungdo
stopAllMovies() e implementamos o c6digo essencial do nosso projeto, numa sequéncia
de if() ou seja, cada vez que o utilizador toca nos “electrodes” que estdo no Touch Board

apresenta o video e o som correspondente ao “electrode” tocado.

void draw()

{
background(0);

stopAllMovies();

(toque ==0)
{
myMovieVideol.play();
(mudou) { Som1.play(); mudou = false; }
image(myMovieVideol, 0, 0);
}
(toque ==1)
{
myMovieVideo2.play();
(mudou) { Som2.play(); mudou = false; }
image(myMovieVideo2, 0, 0);
}

}

void movieEvent(Movie m)

{

m.read();

}




Figura 54. Teste durante o desenvolvimento do cddigo

Desenvolvimento do “Flyer”

Criamos um “flyer” (Figura 55) para entregar aos utilizadores depois de testarem
o projeto aproveitando para divulgar o trabalho realizado ao mesmo tempo que fazemos
publicidade do projeto e o enriquecemos — disponivel no Anexo J.

O design do “flyer” foi pensado e desenvolvido de acordo com o design da
“StoryWall” e contém uma breve informagao sobre o projeto, explicamos de forma
simples e clara do que se trata o projeto, como este funciona e qual a vertente tecnolégica
que utiliza. Colocamos também alguns elementos em comum com a “StoryWall” para o

publico poder identificar que faz parte tudo do mesmo projeto.

Open Sesame projeto que contribui para
o aumento do envolvimento do visitante
do museu através de
narrativas convicentes com exploragées
interativas em 2D e 3D.

/ .+ "Amaneira mais
' 4 ~ memorével de \
compartilhar uma
histéria é
Desenvolvimento de uma J. transform4-la numa

experiéncia”

4\ \ [

Obrigada!

(Tun

Open Sesame

Figura 55. “Flyer” do projeto
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Auto - Avaliacao do Prototi

Avahiagdo da instalagdo interativa segundo o framework M-Dimensi

Avaliagdo da instalagdo interativa segundo pontos de design
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7.1. Introducao

Neste capitulo descrevemos as auto-avaliagdes efetuadas & instalacdo interativa
com base numa framework e consideracdes de design.

Efetuamos estas avaliagdes porque existe uma ampla gama de questdes a serem
avaliadas na instalacdo interativa, o nosso objetivo foi detetar erros de usabilidade antes
de realizarmos os testes com utilizadores (visitantes), para assim minimizar o impacto

dos erros na altura dos testes.

7.2. Avaliagdo da Instalacao Interativa segundo o framework M-Dimensions

A introducdo da tecnologia em ambientes museoldgicos requer alguns cuidados
especiais em diferentes aspetos, incluindo as relagdes com os diferentes participantes e a
capacidade que a tecnologia tem de fornecer boas experiéncias por um tempo prolongado.

Para minimizar os erros de design de interagdao, submetemos a nossa instalagao
interativa a uma avaliacdo com base no framework M-Dimensions. Este framework foi
desenvolvido por uma equipa de investigadores em 2012 para avaliar e comparar
instalagdes interativas nos museus.

O framework M-Dimensions ajuda a obter “insights” sobre o nivel de
interatividade das instala¢des, comparar diferentes museus, identificando os pontos fortes
e fracos, bem como as melhorias que podemos realizar no futuro.

M-Dimensions, M de museus e Dimensions das 10 dimensdes ou parametros que
sao utilizados (Adequacdo do estilo de interacdo, Integragdo da area, Visibilidade,
Feedback, Estrutura, Reutilizacdo, Simplicidade, Educag¢do, Entretimento e
Colaboracao), temos que classificar cada parametro através da escala de Likert de 5
pontos (1- muito fraco, 2- fraco, 3- razoavel, 4- bom e 5- muito bom), depois somar as
pontuagdes e dividir pelo nimero de parametros que foram consideradas. O resultado ¢
uma pontuagdo final entre 1 e 5, cujo objetivo ¢ transmitir o nivel da qualidade da
interatividade que estd presente numa instalacdo interativa (Gongalves & Campos &

Sousa, 2012).
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Dimensdes Avaliacao Explicacio

O prototipo foi implementado e
Integracdo da area 5 testado no museu "A Cidade do

Acucar".

Feedback 4.5 O contetdo digital muda, mas ndo

indica quando termina.

Os elementos seguem um padrio e
Reutilizagdo 5 sdo reutilizados em toda a

instalagao.

Contetido de aprendizagem simples
Educacao 5 e apropriado (fatos historicos),

aumentando o nivel de educagao.

Colaboracdo 4 Apenas um visitante pode usar a

instalag¢do de cada vez, mas nos

deparamo-nos com varios

-69 -



visitantes comentando uns com 0s

outros, sobre o projeto.

Tabela 1. Avaliagao da “StoryWall” baseada no framework M-Dimensions

Como resultado, temos de melhorar o feedback que o sistema fornece ao utilizador
que neste momento ¢ pouco ou quase nenhum e a colaboragdo entre utilizadores, neste

momento € zero porque a interacao ¢ individual.

7.3. Avaliagdo da Instalagdo Interativa segundo consideragdes de design para

interfaces de utilizador tangiveis num ambiente museoldgico

Esta avaliacdo contém cinco pontos de design apropriados para avaliar interfaces
de utilizador tangiveis em museus [19].

Convidar — As instalagdes interativas precisam atrair a atencao dos visitantes e
convida-los a interagir com elas.

Interessar — Os visitantes sem experiéncia anterior sobre as instalagdes interativas
devem ser capazes de aprender facilmente como usé-las.

Envolver — Uma instalagdo interativa esforga-se para prender a atengdo de
diversos visitantes durante todo o processo de exploragao.

Apoiar a interacio em grupo — As instalagdes interativas devem apoiar a
aprendizagem social e a interagdo em grupo tanto com os participantes ativos, quanto com
0s observadores passivos.

Barato e de Confianca — Como os museus sao institui¢des sem fins lucrativos e
dependem do apoio de fundagdes entre outros apoios, a ideia ¢ manter os custos de

desenvolvimento e manutengdo baixos.

Questoes a colocar na pratica desta avaliacdo da instalagdo interativa para
determinar a sua eficacia.
1. Convidar — Os visitantes perceberam como funcionava a instalagao interativa e

interagiram com ela?
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2. Interessar — Os visitantes aprenderam rapidamente como a instalagdo interativa
funciona?

3. Envolver — Quanto tempo a instalacdo interativa chama a aten¢ao dos visitantes?

4. Apoiar a intera¢do em grupo — Os visitantes podem interagir com a instalagao
interativa em grupo? A instalagdo interativa suporta participantes ativos em
simultaneo? A instalacdo interativa apoia tanto os participantes ativos quanto os
observadores passivos?

5. Barato e de Confianca — A instalacado interativa foi relativamente barata de se

desenvolver? Que tipo de manutengdo e quanto exige a instalacao interativa?

Como resultado, o ponto 4 vai de encontro a avaliagdo efetuada utilizando o
framewrok M-Dimensions, € necessario trabalhar o projeto para que este responda de
maneira positiva a interagao em grupo. O ponto 5 pode ser gerido consoante a verba

do proprio museu.
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Investigacs:

Introducdo

Técnicas de avaliagdo e Técnicas de reco

Resultados da Avaliagdo
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8.1. Introducao

Como o Museu “A Cidade do Agucar” autorizou a implementacao do prototipo
no proprio espaco foi possivel realizar uma avaliacao “in-situ”.

O objetivo desta investigagdo pratica foi averiguar como os visitantes reagiam a
instalacdo interativa “StoryWall” e qual a experiéncia que retiravam daquela visita e
compreender se o uso da interface tangivel foi agradavel. Aproveitando para avaliar a
usabilidade do sistema, qual o impacto da interface de utilizador tangivel.

Este capitulo contém as técnicas utilizadas para efetuar os testes e de seguida os

resultados obtidos.

8.2. Técnicas de Avaliacao e Técnicas de Recolha de Dados

Planeamos efetuar dois tipos de testes para avaliar a qualidade da instalagdo

interativa. Primeiro teste sera as Observagdes e o segundo teste, os Questionarios.

Observacgdes

Com as observacdes pretendeu-se identificar necessidades especificas dos
visitantes recolhendo dados qualitativos através de notas escritas e registos fotograficos.

Previamente delinecamos como seriam as observagodes antes destas acontecerem:
durante as observagdes manter uma certa distancia para ndo se intrometer na interagao
entre o visitante e a instalacdo interativa, comecar por registar o nimero de visitantes que
se aproximam da instalacao interativa, perceber se desperta curiosidade, depois observar
se o visitante interage com a instalagdo e registar o nimero de visitantes que o fazem, se

perceberam ou ndo como funciona o equipamento e quanto tempo dura a interagao.

Questionarios

O principal objetivo ¢ reunir dados quantitativos com base nas opinides
especificas dos visitantes apresentando um questiondrio depois de interagirem com a
interface — disponivel no Anexo H.

Agrupamos as questdes presentes no questionario em trés grupos, de acordo com
as tematicas em analise:

L. Informagdes Pessoais
IL. Interagcdo com a Instalagao

II1. Conteudos Apresentados
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8.3. Resultados da Avaliagao

Foram efetuados dez testes preliminares no Museu A Cidade do Acucar, a
instalacao nao foi montada na sala de exposi¢ao devido a esta estar ocupada, os testes
foram realizados numa sala de apoio que o museu contém e o protdtipo nao ficou na
vertical, ficou em cima de uma mesa na horizontal — disponivel no Anexo 1.

Mas a ideia final ¢ a instalacdo ficar na sala onde esta a exposi¢ao para conectar-

se melhor com a exposi¢ao como ¢ demostrado na Figura 56.

Figura 56. Instalagdo Interativa

Nao foi possivel testar com o publico alvo definido devido & falta de tempo. A
instalacdo ficou em cima da mesa ligada ao “fouch board” que estava ligado ao
computador e os videos apareceram no ecra do computador (Figura 57). Apos cada teste

foi entregue ao participante um “fIyer”” do projeto e um questionario.

Figura 57. Montagem do projeto
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Observacoes — disponivel no Anexo K
e Primeira Observacao

Primeira observagdo teve uma dura¢do de 15 minutos, inicializou-se as
11h40 e terminou as 11h55.

A participante comecou por ler a informacao que estd 4 direita antes de
comegar a ver a linha cronoldgica.

Depois foi seguindo as datas e a informag@o, mas os trés primeiros videos
ndo funcionaram, a participante tocou nos icones, mas estes ndo apareceram no
ecrd do computador.

Continuou a explorar, mostrou interesse na visualizagdo dos videos, viu os
videos até ao final e quando acabam voltava a olhar para a “StoryWall” para
continuar a interagao.

Sem nenhuma indicagao, visualizou os videos por ordem, mas percebemos
que seguiu uma logica, de cima para baixo, ¢ de salientar que os videos que estao

no lado esquerdo estdo organizados de cima para baixo.

e Segunda Observacio
Segunda observacao teve uma duracdo de 10 minutos, inicializou-se as
14h50 e terminou as 15h00.
A participante pareceu interessada em ler todas as informagdes que
continha na instalagdo. Antes de interagir com os icones, leu toda a informagao
com atencao.

Ficou & espera que os videos acabassem antes de avangar.

e Terceira Observacao
Terceira observac¢ao teve uma dura¢ao de 8 minutos, inicializou-se as
15h00 e terminou as 15h08.
A participante explorou o design, tocou em todos os icones mesmo os que
nao tinha o simbolo para tocar.
Observou todos os videos até ao fim e esperou que estes acabassem antes

de prosseguir.
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¢ Quarta Observacio

Quarta observacao teve uma duracdo de 13 minutos, inicializou-se as
15h10 e terminou as 15h13.

A participante comecou por ler toda a informacdo, interagiu com os
elementos corretamente, porém tocou aleatoriamente nos videos, ndo seguiu a
ordem.

Nao via os videos até ao fim e durante os videos desvia o olhar para ler a

informagao que tinha por perto do icone que tinha tocado.

¢ Quinta Observacao

Quinta observacao teve uma duracdo de 17 minutos, inicializou-se as
10h00 e terminou as 10h17.

O participante visualizou de uma geral todo o prototipo, depois comegou
por ler a informagdo que esta 4 esquerda.

De inicio nao se apercebeu que tinha icones que podiam ser tocados. SO
quando chegou a meio da linha cronologica € que viu o simbolo a dizer que podia
tocar, entdo comegou novamente do inicio.

Visualizou todos os videos até ao fim.

e Sexta Observacio
Sexta observacao teve uma durag¢ao de 10 minutos, inicializou-se as 10h50
e terminou as 11h00.
A participante comegou por ler a informagao que esta em cima, depois a
que estd em baixo.
Visualizou os videos pela ordem que quis, mas carregou s6 nos icones que

tinham os videos, visualizou os videos até ao fim.

e Sétima Observacio
Sétima observagao teve uma duracdo de 12 minutos, inicializou-se as

11h20 e terminou as 11h32.
O participante pareceu bastante confuso ao olhar inicialmente para o

protétipo, depois comegou a seguir a linha cronologica.
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Carregava em todos os icones, para ver qual os que dava os videos, nao

reparou nas indicagdes. Visualizou todos os videos até ao fim pela ordem correta.

e Qitava Observacao
Oitava observacao teve uma duracao de 15 minutos, inicializou-se as
14h00 e terminou as 14h15.
O participante demorou algum tempo a interagir com o prototipo, leu e
releu a informacgdo contido em todo o prototipo, para entdo interagir.

Visualizou todos os videos até ao fim.

e Nona Observacao
Nova observac¢ao teve uma duragao de 7 minutos, inicializou-se as 11h15
e terminou as 11h22.
A participante realizou uma répida interacdo com o prototipo. Nao

visualizou alguns videos até ao fim.

e Décima Observacao
Décima e ultima observacao teve uma duracao de 10 minutos, inicializou-
se as 11h40 e terminou as 11h50.
O participante visualizou todo o prototipo, leu a informagao que explica
como se utiliza o prototipo. Seguiu a linha cronologica e os primeiros videos nao

visualizou até ao fim, os restantes visualizou até ao fim.

Questionarios
De seguida apresentamos e discutimos os resultados obtidos dos testes efetuados,

analisamos os questionarios através da plataforma “Google Forms ™.

e Informacdes Pessoais
Os inquiridos tém idades compreendidas entre os 18 e os 32 anos, 60% sao
do sexo feminino e 40% do sexo masculino. Sobre a pergunta se ja tinham visitado
o museu, 50% assinalou que j4 o tinham feito e os restantes 50% foi a primeira

vez que o fizeram.
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e Interagcdo com a Interface

Em relagdo ao grau de dificuldade da interacdo com a interface, os
inquiridos mediram numa escala de “1” (Complicado) a “5” (Simples), trés
participantes acharam o grau de dificuldade razoavel assinalando “3”, ao que
corresponde a 30%, enquanto um participante a que corresponde 10% achou
relativamente simples a interacdo, tendo assinalado “4”, enquanto os restantes
participantes, total de 6 a que corresponde 60% acharam a interacdo simples,

assinalando “5”, como ¢ demostrado no grafico 1.

ra

0 (0%) 0 (0%)

Grafico 1 — Medicao do grau de dificuldade da interacdo com a interface

A pergunta sobre a motivagdo de interagir com a interface os inquiridos
mediram numa escala de “1” (Desinteressante) a “5” (Motivadora), um inquirido
a que corresponde 10% achou a motivagao razoavel para interagir com a interface,
assinalando “3”, trés inquiridos que corresponde a 30% assinalaram “4” porque
acharam que a interface € relativamente motivadora para interagir, enquanto seis
inquiridos ao que corresponde a 60% assinalaram “5” considerando assim que a

interface motiva a interagdo, como podemos visualizar no grafico 2.

0 (0%) 0 (0%)
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Grafico 2 — Medicao da motivacao da utilizagcdo da interface

Em relacdo 4 pergunta se a instalacdo era apelativa, como podemos
visualizar no grafico 3, os inquiridos mediram numa escala de “1” (Nao atrativo)
a “5” (Atrativo), ao que dois inquiridos assinalaram “4”, considerando que a
instalacdo ¢ relativamente apelativa ao que corresponde a 20%, os restantes 80%
assinalaram “5” porque acharam a instalacdo apelativa ao que corresponde a oito

inquiridos.

(=]

0 (0%) 0 (0%) 0 {0%)

1 2 3 4 3

Grafico 3 — Medigao se a instalacao era apelativa

Em relacdo 4 pergunta sobre a criatividade da instalacdo, os inquiridos
mediram numa escala de “1” (Nao criativo) a “5” (Criativo), somente um
inquirido achou que a instalagdo ¢ relativamente criativa correspondendo assim
aos 10%, enquanto que os outros nove inquiridos consideraram que a instalacdo ¢
criativa, sendo assinalado “5”, correspondendo a 90%, como podemos visualizar

no grafico 4.
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Grafico 4 — Medicao da criatividade da instalacao

Sobre o grau de dificuldade em interagir com os icones, os inquiridos

mediram numa escala de “1” (Complicado) a “5” (Simples), um inquirido
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assinalou “2” achando que a interacdo com os icones foi um pouco complicado
correspondendo assim a 10%, trés inquiridos assinalaram “3”, acharam que a
simplicidade da interagdo era razoavel o que corresponde a 30%, os restantes
inquiridos, total de seis, a que corresponde 60% acharam simples, assinalando

assim “5”, como podemos visualizar através do grafico 5.

=]
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Grafico 5 — Medigao do grau de dificuldade da interagao com os icones

e Contetidos Apresentados

Em relagdo & avaliacdo da organizacdo da instalagdo, os inquiridos
mediram numa escala de “1” (Desorganizada) a “5” (Organizada), um inquirido
assinalou “2” a que corresponde a 10%, visto ter achado a instalacdo um pouco
desorganizada, tendo justificado que visualizou primeiro os elementos que estdao
em baixo e s6 depois 0s que estdo em cima, sabendo que a ordem ndo esta correta.
Seis inquiridos a que corresponde a 60% assinalaram “4”, acharam a organizagao
relativamente boa, enquanto trés inquiridos, 30%, assinalaram “5”, acharam a

instalacdo bem organizada, como representa o grafico 6,

@

0 {0%) 0 (0%)
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Grafico 6 — Medicao da organizagdo da instalacdo interativa
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Para avaliarmos a relevancia dos contetidos apresentados, como
demostrado no Grafico 8, os inquiridos mediram numa escala de “1” (Irrelevantes)
a “5” (Relevantes), um inquirido a que corresponde a 10% assinalou “3”, achando
que a relevancia dos contetidos apresentados sdo razoaveis, ao que justificou, que
ouve elementos que ndo percebeu como fazem parte da historia porque o prototipo
ndo estava na sala de exposi¢cdo, enquanto que os restantes inquiridos, nove no
total, correspondendo assim a 90% assinalaram “5”, considerando assim os

conteudos apresentados relevantes e interessantes, como representa o grafico 7.

10.0

0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0.0

1 2 3 4 5

Grafico 7 — Medigao da relevancia dos conteudos apresentados

Em relagdo 4 pergunta sobre a duracdo dos videos apresentados, os
inquiridos mediram numa escala de “1” (Curtos) a “5” (Muito Longos), nove
inquiridos a que corresponde a 90% assinalaram “3” referindo assim que a duragao
dos videos ¢ adequada, enquanto um inquiridos a que corresponde 10%, assinalou

“4” achando assim os videos um pouco longos., como demostrado no grafico 8.

10.0

0 (0% 0 (0%) 0 (0%)
0.0
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Grafico 8 — Medigao da duragao dos videos

A simplicidade da informacao apresentada nos videos foi medida através
de uma escala de “1” (Complicada) a “5” (Simples), nove acharam que a
informacgao dos videos sdo simples terem assinalado “5” a que corresponde a 90%

enquanto que um inquirido achou a informacao dos videos um pouco complexa
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tendo assinalado “4” a que corresponde aos 10% que faltam, como demostrado no

grafico 9.

10,0

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0.0

Grafico 9 — Medicao da simplicidade da informagdo apresentada nos videos

Para medir a qualidade do som apresentado nos videos, os inquiridos
mediram numa escala de “1” (Complicado) a “5” (Simples), um inquirido a que
corresponde 10% achou que o som era um pouco complicado, trés dos inquiridos
assinalaram “3” que corresponde a 30%, acharam que a qualidade do som era
razoavel, quatro dos inquiridos acharam a qualidade um pouco simples,
assinalaram “4” a que corresponde 40% e dois inquiridos acharam a qualidade do
som simples, assinalaram “5” a que corresponde 20%, como demostrado no

grafico 10.

0 (0%%)

1 2 3 4 3

Grafico 10 — Medicao da qualidade do audio que os videos contém

Em relagdo da qualidade dos videos, os inquiridos mediram numa escala
de “1” (Aborrecido) a “5” (Atraentes), um achou que a qualidade dos videos
estava razoavel a que corresponde a 10%, tendo assinalado “3”, justificou que o
som estava adiantado em relacdo 4s imagens, outro inquirido achou a qualidade

um pouco atraente tendo assinalado “4” a que corresponde 10%, ao que justificou
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que foi por causa do som ndo estar a dar a0 mesmo tempo que as imagens € que
tinha imagens a passar muito depressa e os restantes oito inquiridos assinalaram
“5”, acharam atraente a qualidade dos videos correspondendo assim a 80%, como

demostrado no grafico 11.
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Grafico 11 — Medicao da qualidade da apresentacdo dos contetidos nos videos

e Comentarios sobre o prototipo

Foi pedido aos inquiridos que dessem o seu comentario pessoal sobre o
prototipo, as respostas foram as seguintes:

1 — “Um projeto muito criativo, com um contexto histdrico relevante para
o nosso conhecimento acerca da ilha”.

2 — “Tem uma interface simples e intuitiva. Por vezes fiquei um pouco
confusa com o numero de setas, mas resume de forma divertida a historia”.

3 —“Acho que serd uma ferramenta muito util e atrativa para aprender mais
sobre a historia da ilha”.

4 —“Acho a ideia interessante, mas gostaria de ter testado no museu e acho
que seria melhor e mais facil de o protdtipo estivesse numa parede ao invés de
uma mesa’.

5 — “Achei a ideia diferente, mas senti-me um pouco confuso nos icones
que devia tocar”.

6 — “Percebi melhor a histéria que o museu transmite. Achei o projeto
bastante colorido”.

7 — “E um projeto diferente, gostei de experimentar. Os sons dos videos
estavam adiantados em relacdo as imagens e a informacdo do prototipo estd um

pouco confusa”.
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8 — “Gostei muito da ideia, achei inovadora. Ja tinha visitado o museu e
ndo tinha percebido muito bem todas as pecas e com este projeto ja deu para
conhecer um pouco melhor a historia”.

9 — “Projeto bastante atraente, apetece tocar e explorar, percebi bem o
conteudo dos videos e consegui relacionar bem com a histéria do museu. O som
estd adiantado em relacdo as imagens”.

10 — “Projeto muito criativo”.

Conclusoes das Avaliacoes

Apo6s a realizagdo dos dois testes concluimos que de um modo geral que os
resultados foram positivos e obtivemos bons comentarios que nos ajudardo no trabalho
futuro. Mas temos de salientar que detetamos alguns erros, os trés primeiros videos nao
funcionaram devido a estarem longe do “fouch board”, o caminho da tinta condutora era
enorme e devido a isso a informacdo ndo ¢ transmitida, em alguns videos o som estava
adiantado em relacdo 4s imagens, os videos depois de terminados era necessario reiniciar
0 sistema porque ndo comegavam de novo caso o visitante quisesse ver novamente.
Detetamos alguns erros de usabilidade como a falta de indicagdes, por exemplo onde

comecar ou qual a ordem que os videos seguem para entenderem toda a historia.
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Considera

Conclusdes

Trabalho Futuro
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9.1. Introducao

Ao longo deste relatorio, nds descrevemos o design, a implementacdo e a
avaliacdo de “OpenSesame”, com o objetivo de orientar os visitantes, proporcionando-
lhes, assim, melhores experiéncias durante a sua visita ao museu.

Este capitulo esta dividido em trés pontos, o primeiro aborda as conclusdes sobre
o desenvolvimento e implementag¢ao do projeto, o segundo ¢ uma breve discussao sobre
0 projeto e o terceiro ponto aborda o trabalho futuro a ser implementado ao projeto tendo

por base os resultados da investigacao pratica.

9.2. Conclusdes

Os museus tém oportunidades de influenciar, desafiar e as vezes mudar a forma
como os visitantes pensam, inspirando-os a agir em grandes questdes e a ser cidadaos
mais informados num mundo cada vez mais globalizado.

Com base na pesquisa efetuada na area das tecnologias utilizadas em museus, ¢
de salientar a percentagem baixa da utilizacdo de interfaces de utilizador tangiveis
comparando a outras tecnologias implementadas como foi descrito no capitulo V.
Baseando-se nestas informacgdes, podemos concluir que o nosso projeto contribui para
aumentar a area de TUI’s (Tangible User Interfaces). Embora ainda haja muito trabalho
a ser feito nesta area, esperamos que este projeto seja um arranque para um futuro
tecnoldgico nos museus da RAM e que se possa expandir a nivel mundial. E uma ideia
inovadora, nunca antes realizada em nenhum museu da RAM.

Projeto com uma tecnologia inovadora. O desenvolvimento dos elementos em 3D
podem tornar-se numa mais valia e enriquecer o projeto devido ao envolvimento que
provoca. Divulgar a informagao recorrendo a videos com som e animagao capta a aten¢ao
das pessoas. Pode ser bastante desafiador desenvolver um projeto interativo para ser

implementado num museu.

As limitagdes encontradas ao longo do projeto foram: inicialmente termos
modificado a ideia inicial do projeto a meio do desenvolvimento do projeto, limitagdes
de espaco do proprio museu para instalar o prototipo na sala de exposi¢do e a falta de

verba para adquirir e comprar o equipamento necessario.
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Quanto & sustentabilidade do projeto tem de ser gerida de acordo com as
capacidades do proprio Museu. Estamos referindo cuidados a ter em relagdo a nivel de
manuten¢do da instalacdo interativa, da atualizagdo dos conteudos graficos e sonoros.
Relativamente 4 manutencdo da instalagdao interativa, ¢ de salientar que os sensores
possuem um tempo de vida limitado e devido a isso ¢ necessario ser substituido por novo
equipamento. Quanto aos elementos presentes na interface que sao tocaveis pelo visitante,
que sdo em vinil, devido & frequéncia de uso, terd de ser substituido também ao final de
um tempo.

Quanto aos conteudos graficos e sonoros poderdo ser atualizados recorrendo a
softwares que permitem a edicao das imagens e do dudio, por exemplo Abode Ilustrator,
Adobe Photoshop, o Adobe In Design, Adobe After Effects ou Adobe Premiere.

A nivel do codigo podera ser necessario efetuar alteracdes para que possa correr

os novos ficheiros.

Com o desenvolvimento e a realizagdo das avaliagdes a este projeto, conseguimos
dar resposta a algumas questoes de investigagao que propusemos no capitulo I, 4 questao
principal, “Como fornecer uma experiéncia mais imersiva € como tornar o envolvimento
maior, dentro do museu?”, a resposta € a seguinte: enquanto a experiéncia que o museu
proporciona neste momento ¢ cansativa devido ao excesso de texto para explicar toda a
histéria, o nosso projeto combate isso, compactando a historia, fazendo com que os
visitantes visualizem a narrativa completa, criando uma experiéncia mais imersiva € um
envolvimento maior com todo o espolio.

Quanto as sub — questodes realizadas, conseguimos responder 4 questao 1, “Em que
medida sera importante o museu ir ao encontro do publico através de uma viagem ao
passado?”, questdo 3, “Sera que através de um projeto interativo, este podera estabelecer
um didlogo com o publico?” e questdo 4, “Sera que a era digital pode ajudar a aumentar
o impacto e potenciar o interesse publico relativamente ao Museu A Cidade do Agticar?”
com o projeto realizado e com base nos resultados que obtivemos das avaliagcdes
realizadas, afirmamos que ¢ importante 0 museu entrar na era tecnoldgica de uma maneira
convicta, e este projeto ¢ uma grande ajuda para isso acontecer, visto ter tido um impacto
positivo tanto na resolu¢do do problema de falha de comunicacdo que existe como
aumentar o interesse dos visitantes.

A questao 2, “Sera importante o0 museu modificar a apresentacdo da informagao

que contém na sua galeria?” s6 conseguimos responder futuramente, realizando mais
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testes e implementando esta questao nos questionarios para avaliarmos o que os visitantes

pensam e querem.

9.3. Discussao

A imagem tradicional do que ¢ um sistema computorizado (ecrd, teclado e rato)
esta mudando devido ao desenvolvimento da tecnologia incorporada em objetos do
mundo real. E, ¢ devido a essas tecnologias que existem novas oportunidades de criar
novas formas de interacdo, baseadas em movimentos corporais € manipulagdo fisica de
objetos reais (Schneider & Jerman & Zufferey & Dillenbourg, 2011). Como o nosso
projeto que trabalha com as TUI’s (Interfaces Tangivel de Utilizador), ¢ um projeto
inovador, com um dispositivo interativo personalizado com uma interface de utilizador
tangivel e contém um design criativo / apelativo.

A tecnologia atualmente, oferece novas e impressionantes possibilidades de criar
experiéncias nos museus mais cativantes, pois podemos explorar o fator surpresa dos
estilos de interagdo entre os visitantes € a tecnologia, tornando a visita envolvente e o
processo de aprendizagem mais facil (Campos & Doria & Sousa, 2009).

Para ir de encontro ao que expusemos anteriormente, o nosso projeto ¢ de cariz
cultural — o objetivo ¢ transmitir a informac¢do em falta. Criamos um projeto com
significado, ou seja, quando os visitantes deixam o museu, eles lembram-se do que viram,
indo assim ao encontro da teoria defendida por Falk (Falk, 2009).

Visualizamos este projeto como uma exploragdo do design de interacdo de
instalacdes interativas. O nosso estudo destaca o papel das TUI’s, com um maior
envolvimento dos visitantes. Reutilizamos o paradigma da interacdo tangivel para
melhorar a experiéncia do visitante e apoiar o envolvimento, a aprendizagem e o
comportamento social ao mesmo tempo que trabalhamos a aprendizagem da descoberta
e a aprendizagem social.

A principal vantagem de utilizar TUI’s em vez de outro tipo de interagdo, ¢ que
estas fornecem formas fisicas as informagdes digitais, pois estas interfaces tornam as
informagdes digitais diretamente manipuldveis através do toque e percetivel em relagdo
aos demais sentidos, por isso estas interfaces sdo uma abordagem promissora para apoiar

o desenvolvimento pessoal e social (Ishii, 2008).
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9.4. Trabalho Futuro

Para o trabalho futuro a desenvolver neste projeto nds propomos comecar a
ponderar as conclusodes dos testes € implementar, na pratica, as alteragcdes que se impde.

Realizar outros testes com os visitantes do museu e com o publico alvo definido,
a ideia ¢ montar o protdtipo na sala onde se encontra a exposicdo. Depois realizar dois
testes, primeiro, uma visita sem o protdtipo e segundo, uma visita com o prototipo
incorporado e estudar o impacto que o projeto tem nas visitas € nos proprios visitantes.

Outro ponto a melhorar sdo os contetidos graficos, nomeadamente os videos em
2D e 3D. Propomos melhorar o 3D que realizamos, acrescentando elementos que estdo
em falta, melhorando as texturas e fazendo as animagdes com os proprios elementos do
3D. Para concluir desenvolver os videos que estdo em 2D para 3D porque acreditamos
que aumenta o envolvimento com o publico, por tornar-se tdo proximo da realidade.

Outro ponto a desenvolver ¢ a ideia inicial de criar uma “storytelling” em todo o
museu sO que substituir a ideia de utilizar o “Kinect” pela tecnologia que utilizamos no
protétipo, o kit da “Bare Conductive” porque ¢ uma ideia inovadora e um desafio porque
a tinta condutora tornasse dificil de trabalhar devido as distancias.

Para finalizar as ideias para o trabalho futuro deste projeto queriamos implementar
o contacto tactil com as pecas (réplicas) que o museu contém, ligé-las ao prototipo como

a Figura 58, assim o visitante fica a conhecer para que eram utilizadas as pegas ao certo.

Figura 58. Esquema da ideia futura
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Anexo A — Calendarizacao do projeto

Ao longo do desenvolvimento do projeto elaboramos dois cronogramas, um no
inicio (Cronograma Inicial), mas consoante as etapas iam atrasando, realizamos um novo
cronograma (Cronograma Final) para visualizarmos como estdvamos em relac¢ao ao fluxo

de trabalho desenvolvido e o que ainda faltava realizar.

Junho Julho Agosto  Setembro Outubro Novembro| Dezembro Janeiro | Fevereiro | Marco Abril Maio ’Junlm Julho Agosto | Setembro

Fundamentacio
da Investigacio

- Modelos 3D

Programagio

Refinamento do projecto

Legenda:
I - Inicio do projecto
R- Reuniao com orientador

F-Entrega final

Cronograma Inicial
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Grupos de tarefas Sintese dos items Fases do projeto

LG 1.1 Especificagdo e fixagao dos objetivos junho - julho- outubro - novembro - maio - junho . julho - agosto . setembro
fundamentacio 1.2 Contextualizagio do século XV - - - . - -
da investigacio / 1.3 Identificagdo e caracterizagio do museu em estudo

revisio da litera- 1.4 Identificagdo e caracterizagio do piiblico alvo
tura / estr 15 Te 1aas

B

pedagogicas

-

. 2.1 Contetidos tedrico-praticos
Produgfn‘e fdi?i" 22 Contetidos - graficos 2D
da gla 23 Contetidos - grificos 3D
2.4 Conteidos interactivos

31 D Lvi da arqui do sist
32 D Lvi do sistema (p d0)

-

3.3 Implementagdo do sistema no museu

4.1 Avaliagdo do projeto (Framework m-dimension)

4.2 Avaliagdo pedagogico-didactica dos
4.3 Revisdo cientifica dos contetidos em contexto

Cronograma Final
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Anexo B — Animacao do escravo na apanha da cana-de-agucar

Como jé foi referido no inicio do capitulo 6, desenvolvemos a ideia inicial até a
parte da animagdo de alguns elementos em 3D, as figuras abaixo sdo screenshots do

desenvolvimento da animagdo do escravo, utilizando o programa Unity.
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v ;hnumer 3

P Aroat ; Retation
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Dopeshest

File Edit Assets GameObject Component Window Help
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L] — ] —
root \jsmm
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Fengenho : "4 v _.. Transform Q%
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pa Sale  xommri |
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Nene (Avatar)
Apply Root Motion [

I (T Reuxposiion or rotation are contelled by ‘
curves

Home More]
Culling Mode
Clip Count: L
Curves Pos: 2 Quats 0 Euler 11 Scales 0
Muscles: 0 Generic: 0 P

Curves Counti 39 Cunscm 6 (15. 4!(:1
Dense: 0 (0.0%) Stream: 33 (84.6%)

Add Component
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| SlaveCanavial | samples  [60 || G4 | D¢
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File Edit Assets GameObject Component Window Help

[ W ccount_-

@ Inspector

T
i Layer

Model [_Select | evert Gpen
¥ engenho

en! . ¥ Transform S
Directional Light v[-0.0107] z[0.09785

Position ES

Rotstion  x-0285 Y0 |z/-s0000
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Apply Root Motion [

Root position or rotatian are cantrolled by
cu

Update Mo
Cullir o Always Animate

Clip Count: 1
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Anexo C — Renders 3D — Canavial
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Anexo D — Renders 3D — Engenho
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Anexo E — Renders 3D — Casa de Purgar
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Anexo F — Renders 3D — Rua Joao Esmeraldo
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Anexo G — Renders 3D — Moradia de Joao Esmeraldo
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Anexo H — Questionario — Interac¢ao com a superficie interativa

O presente questionario tem como finalidade avaliar a interagao entre os visitantes € o
prototipo e a experiéncia de utilizagdo com a instalagdo interativa.

E de salientar que todos os dados recolhidos sdo anénimos e confidenciais, sendo
utilizados somente no ambito do projeto.

*Obrigatorio

Informacoes Pessoais

Por favor, assinale uma resposta por cada pergunta.

1.1.1. Idade *

2.1.2. Género *
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

Outro:
3. E aprimeira vez que visita o museu? * Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Interacao com a Interface (StoryWall)

Por favor, assinale o nimero que considere mais apropriado para descrever a sua interagéo
com a interface.

4. Grau de dificuldade da interagao com a inteface.
* Marcar apenas uma oval.

Complicado Simples
5. A interagao motivava a utilizagao da interface. *

Marcar apenas uma oval.

Desinteressante Motivadora
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6. Instalagao interativa era apelativa? * Marcar ape-
nas uma oval.

Nao atrativo Atrativo

7. Instalagao interativa era criativa? * Marcar ape-
nas uma oval.

Né&o criativo Criativo

8. Grau de dificuldade da interagao com os obje-
tos. * Marcar apenas uma oval.

Complicado Simples

9. Conexao entre os objetos e a interface. * Marcar
apenas uma oval.

Desinteressante Interessante

Conteudos Apresentados

Por favor, assinale o nUmero que considere mais apropriado para descrever os conteudos
apresentados (texto, imagens, videos e audio).

10. Organizagao da Instalagao Interativa. *
Marcar apenas uma oval.

Desorganizada Organizada
11. Relevancia e interesse dos contelidos

apresentados. * Marcar apenas uma
oval.

Irrelevantes Relevantes
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12. Duragéao dos videos. * Marcar apenas
uma oval.

1 2 3 4 5

Curtos O Q O Q Q Muito Longos

13. Informacao contida nos videos é sim-
ples? * Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Complicada Q Q O O Q Simples

14. Audio que os videos contém. * Marcar
apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Complicado O Q Q Q O Simples

15. Apresentagao dos conteudos. * Marcar
apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Aborrecido Q O Q Q O Atraentes

Comentarios sobre o prototipo

16. Comentario pessoal acerca do protétipo no geral. *
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Anexo I — Fotografias da montagem do projeto
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Anexo J — Fotografias do flyer do projeto
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Anexo K — Fotografias das Observagdes

Primeira Observagao
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Segunda Observagao
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Terceira Observacao
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Quarta Observacao
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Anexo L — Trabalho Extra
O projeto descrito ao longo deste relatorio foi apresentado aos responsaveis do
museu a fim de obtermos verba para a sua implementagdo. A proposta foi entregue no

més de setembro de 2018 e a proposta que apresentamos foi a seguinte:

IDEIA
A ideia
mudan¢a, modificar a
apresentagio da infor-

focasse na

magio contida no

museu.  Proporcionar
uma nova experiéncia,
incentivando os visitan-
tes de uma mancira
mais ladica, fazendo a
jun¢do da emogdo com a
experiéncia.
Combinar a relagio
entre o entretimento, 0
conhecimento ¢ a tecno-
logia sem perder refe-
réncias histéricas.

v
OBJECTIVOS

O meu objetivo bascia-
-s¢ na contrugdo das
infraestruturas das
Casas de Jodo Esmeral-
do em 3D relavantes
para as contextualiza-

¢oes histéricas do
Muscu A Cidade do
Agucar.

O objectivo focasse em

atrair  mais  puablico
fazendo com que as
pessoas frequentem
mais vezes O museu ¢ se
interessem pelo nosso

patriménio cultural.

99

MUSEU

A contribui¢do que este
projecto terd para o
museu, € enriquecer a
informagao histérica
que este contém ¢ ao
mesmo tempo, transfor-
mé-lo num museu inte-

ractivo, ajudando assim

com o aumento do
nimero de visitantes ¢
contribuir  para o

aumento de interesse do
publico.

@

MARKETING

Visto que um dos
problemas do Museu A
Cidade do Agucar ¢
atrair pablico ¢ fazer
com que visitei 0 museu

g e

varias vezes, a ideia é
aproveitar as oportuni-
dades do mercado, atra-
indo o consumidor ¢
atendendo  ds  suas
necessidades. Trabalhar
nesta area com afinco
para atrair publico dife-
rente, tentando abran-
ger varios sectores.

Esquema apresentado no relatdrio de proposta de or¢gamento
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I'RABALHO TEMPO PRECO

Estudo de mercado (Pablico Alvo ¢ Branding) 61 dias 2.000 €
Desenvolvimento dos Modelos 3D 90 dias 6.000 €
Desenvolvimento da aplica¢do ¢ seus componentes 90 dias 6.000 €

Desenvolvimento de todo Merchandising + Marketing 61 dias 2.000 € +1.500¢€¢

F'OTAI 302 dias 500 €

Previsdo Orcamental do projeto apresentado juntamente com a proposta

ApOs a entrega da proposta do projeto ao museu, efetuamos uma reunido com a
Dr. Carla Gouveia e o professor Dr. Gongalo Gouveia no proprio museu no dia 24 de
julho de 2018.

Ficou assim esclarecido que era necessario realizar um storyboard de como ficaria
a ideia implementada no museu para apresentar ao Departamento de Cultura da Camara
do Funchal.

Realizamos um video com a ideia geral de como ficaria a tecnologia no museu e
qual seria a tecnologia necessaria para desenvolver o projeto tendo por base um
storyboard que desenvolvemos.

No dia 2 de setembro de 2018 entregamos a versao final do video (storyboard

animado) juntamente com a proposta final de or¢gamento.
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0 funcionamento de um Engenho

Imagens em 2D presentes no video realizado

No dia 2 de novembro de 2018 foi-nos pedido um video em 3D onde
exemplificasse o que seria demostrado aos visitantes durante a visita.

O video tem um estilo cartoon dado o pouco tempo que tivemos para o realizar,
entregamos o video em 3D no dia 4 de novembro de 2018.

Realizamos entdo um pequeno video com imagens em 3D de um engenho
hidraulico, com o design foi simples e cores basicas. O video foi realizado no programa
Abode Affter Effects CS4 e o seu contetido sendo 3D foi realizado no programa Autodesk
Maya 2017.
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