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CAPITULO 7 mummms

Inova¢do em comunicag¢édo museoldgica:
estudo de caso do SMARTMUSEUM

Mariana Cantisani Padua
Natalia Nakano
Maria José Vicentini Jorente

1 INTRODUCAO

Os museus tém se destacado na era digital por serem
espacos digito-virtuais que permitem o acesso ao patrimonio
cultural e historico, por meio da Web, e do uso de diferentes
suportes e midias. Com o crescente desenvolvimento
das Tecnologias da Informacdao e Comunicagdo (TIC), as
relacbes entre museu e publico/visitante estdao em constante
transformacao. Assim, contemporaneamente, existe a
crescente demanda pela digitalizagdo do patrimdnio cultural
e uma demanda por tornar as cole¢des mais acessiveis. Uma
colecdo organizada a partir de objetos digitais, localizada em
diferentes suportes e formatos, proporciona conectividade e
varios pontos de acesso.

Nesse contexto, o acesso e a recuperacao da informagao
nos websites de museus transcendem os métodos tradicionais
de comunicar e interagir com os visitantes. Os museus digito-
virtuais se caracterizam pela imaterialidade, ubiquidade,
hipertextualidade, estimulo a interatividade e tendéncia a
comunicacao multidirecional. Considerando que o objetivo da
instituicdo de memoria € preservar o conteudo para geracdes
futuras e apoiar seu uso e administracao por muitas geracoes
(SCHEIBENZ, 2004), um dos grandes desafios que se apresenta
para 0s museus, arquivos e bibliotecas é combinar a conexao
digital com ricos ambientes interativos e permitir o acesso ao
conteudo independentemente da natureza da instituicao e da
tipologia das coleces.
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Diante do potencial dos ambientes digitais e das TIC,
0S museus necessitam adotar ferramentas e aprimorar as
estruturas para disponibilizar seus patrimonios por meio
de mudltiplas narrativas em plataformas interoperaveis e
interativas, possibilitando o acesso por meio de diferentes
suportes e midias. Novos espagos informacionais associados
as TIC estdo surgindo, possibilitando a disseminagdo de
informacgéao tanto no meio digital quanto fisico - os chamados
espacos informacionais hibridos. Esses espacos possibilitam
uma fusdo dos conteudos informacionais presentes tanto
no ambiente fisico como virtual. Incluem-se, nesse cenario
possibilitado pelas TIC, as transformagdes ocorridas nos
centros de informagdo como as bibliotecas, os arquivos e os
museus.

E nesse contexto museal contemporaneo que se delineia
o objetivo deste estudo: apresentar e discutir um estudo de
caso inovador e criativo, o SMARTMUSEUM.

Contemporaneamente, as instituicbes e organizacdes
necessitam se redescobrir ou se reinventar continuamente —
em relacdo a geracao de novos produtos/servicos - a partir da
adog¢do de uma consciéncia inovadora, a fim de acompanhar
as transformacdes da sociedade em rede. A criatividade e a
inovacao de produtos/servicos se traduzem na exploracao de
novas ideias ou na aplicacao de melhores solugdes. Nao existe
um Unico modelo para solucionar os problemas relacionados
as interagOes e a experiéncia do internauta, porém, a pesquisa
cientifica pode apresentar solu¢des e diferentes saidas para
diferentes perfis e contextos. Assim, motivar um olhar diferente
e diversificado de abordagens que convivem paralelamente e
se encontram na criatividade se faz necessario (RUOTSALO et
al, 2013).

Para estimular a competitividade e a geracao de riquezas,
varios museus buscam implementar solu¢des multimidias para
aprimorar a experiéncia dos visitantes, seja in loco, ou na busca
e recuperagdo por informacdes relacionadas aos objetos e
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colecdes museais. Esses sistemas permitem que o contelddo
digital constitua uma eficiente entrega das informacoes
aos visitantes por meio da Web e possibilitam que esses
conteldos sejam marcados e salvos para referéncia futura.
No entanto, parece que tais servicos de acesso ao conteudo
nao sao atraentes o suficiente para a maioria dos individuos
que interagem com esses sistemas, os visitantes tém uma
preferéncia por adquirir informacgdes pertinentes no local das
exposicoes. Essa é uma das razdes pelas quais a tendéncia
atual é a busca por melhorias, pela geracao de ideias e de
inovagoes criativas que possibilitem estimular e aprimorar as
experiéncias relacionadas ao patrimoénio cultural (RUOTSALO
et al, 2013).

Dentre as acdes inovadoras e criativas que o
SMARTMUSEUM apresenta esta relacionado ao funcionamento
e as funcionalidades implementadas no sistema que foi
projetado paraaprimorar o acesso personalizado ao patrimonio
cultural nos ambientes informacionais digitais. O objetivo
principal do sistema é moldar as necessidades informacionais
dos visitantes ao recomendar objetos museais com base no
perfil do visitante e informacdes sobre o contexto em que este
se encontra (localizacao fisica e motivacao do visitante). Assim,
quando um visitante se interessa por um objeto em particular,
o sistema pode recuperar informacao sobre aquele objeto
e relacionar o seu conteldo a partir da Web. Esse modelo
conceitual pode ser referéncia para as areas da Ciéncia da
Informacao (Cl), do Design e da Museologia em ambientes
hibridos de museus.

Neste momento é indispensavel analisar o contexto
de realidade do objeto museal em ambientes virtuais, pois
0 objeto ndo precisa existir fisicamente para ser real, ele
pode ser fruto de uma projecédo virtual ou uma simulacao
de reconstrugdo grafica bidimensional ou tridimensional. O
objeto museal é um ator e também agente de informacao,
atua por meio das historias contadas por estes objetos que
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fazem surgir lembrancgas para os visitantes, muitas vezes de um
tempo nado presente. E a partir da contemplacdo ou imersao
que o visitante constrdi discursos narrativos. Podemos dizer
que existe uma temporalidade museoldgica nas exposigdes,
os objetos museais sdao revestidos de realidade, significados
e manifestacdes culturais do homem. E nessa perspectiva que
o visitante constrdi redes de intencionalidades, através das
lembrangas e das memodrias.

A partir dessas consideracbes apresentadas, podemos
indagar: De que forma a interacdo com esses objetos €
incrementada pelo SMARTMUSEUM para que o visitante tenha
a melhor experiéncia possivel no ambiente digital do museu?

Os principios do Design da Informacdo e suas subareas
como o Design de Experiéncias e o Design de Interacao
podem contribuir com a criacdo de experiéncias envolventes e
efetivas para o acesso, a disseminagdo, o compartilhamento e
para a efetivacao do processo comunicacional nos ambientes
hibridos de museus.

Diante da contemporanea situacdo dos ambientes de
bibliotecas, arquivos e museus, torna-se urgente desenvolver
acOes e exercitar a comunicacao e o compartilhamento
das informagdes custodiadas nessas instituicdbes para que
o visitante alcance o objetivo pretendido ao interagir com
os objetos digitais nos ambientes informacionais dessas
instituicdes culturais.

2 METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de caso, fundamentado em
pesquisa bibliografica e exploratéria, no qual sugere-se um
referencial tedrico baseado no Design da Informacao, Design
de Experiéncia no ambito da comunicagdo museoldgica.
Apresentamos o projeto SMARTMUSEUM que busca o
incremento da interacdo com os objetos digitais museoldgicos
e, portanto, eficiente comunicagdo museoldgica e experiéncia
nos ambientes digitais de entidades museoldgicas. Eficiéncia,
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no contexto deste trabalho, significa oferecer resposta
satisfatoria as necessidades de informacdo que o sujeito
busca no ambiente, ou mesmo antecipar essas necessidades.
Este estudo justifica-se, pois, segundo o mapa estratégico
dos museus, as questdes relacionadas a preservacao, difusao
e acesso, bem como fungao social, educacdo e pesquisa
compreendem pelo menos 50% das acdes estratégicas do
museu (IBRAM, 2016).

No contexto Europeu, os estudos do inicio do século XXI
trataram de investigar as informagdes contidas nas unidades
de informacado de museus. No estudo de Di Blas et al. (2002),
foram identificados trés nucleos essenciais de informacodes: a
apresentacao do website (informagdes de carater genérico);
a apresentagdo do museu (questdes que remetem para seu
ambiente fisico); e o museu virtual (informagdes que remetem
para suas cole¢des e informagdes no ambiente digital).
Outros estudos seguiram no inicio do século, ainda sem foco
nas tecnologias da Web 2.0, grande parte das investigacdes
estavam relacionadas as tipologias das paginas online, suas
caracteristicas, conteudos e funcionalidades (KRAVCHYNA;
HASTINGS, 2002; THOMAS; CAREY, 2005).

As instituicbes museologicas estdo em constante
evolucdo, e esses ajustes estratégicos afetam diretamente a
comunicacao do museu. Pesquisas recentes da area apontam
que os desafios decorrentes da globalizacao proporcionam
emergéncias e novas oportunidades oferecidas pelas inovagoes
tecnoldgicas (KHAWAN, 2021). Entre as pesquisas recentes,
podemos citar os estudos de Corona (2020), em que a autora
trata da museologia e da comunicagdo nos museus virtuais,
e Yu (2020) que expde um estudo voltado para a utilizacao
do Big Data como tecnologia para aprimorar a comunicagao
museoldgica em exibic¢des virtuais. O sentido de comunicacao
museoldgica que utilizamos aqui € o da comunicagdo
enquanto pratica social que objetiva a producdo e circulacao
da informagdo em diferentes midias e artefatos, fazendo uso
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de técnicas e meios especificos.

Nesse sentido, a estratégia de comunicagdo de uma
instituicdo deve abrangeras a¢des de divulgagao das producdes
realizadas pela instituicdo, suas atividades, pesquisas,
exposicoes, entre outras informacdes de disseminacao e
consolidacdo da imagem institucional nos ambitos locais,
regionais, nacionais e internacionais. Nao se constitui como
objetivo desse estudo elencar todas as ferramentas digitais
disponiveis utilizadas pelas instituicdes museoldgicas, para
atender a sua imensa diversidade e constante mutacao.
Incidimos a nossa analise na apresentacao do SMARTMUSEUM
o Sl relacionado a ele.

Mais contemporaneamente, grandes investimentos em
projetos a nivel das TIC tém sido considerados de forma a
manter a vitalidade das instituicbes culturais no contexto
das potencialidades permitidas pelas tecnologias digitais
(KHAWAN, 2021).

Assim, este capitulo apresenta um estudo de caso
inovador que une varios artefatos em uma experiéncia de
visita que se estende pelo espaco e pelo tempo, por meio das
visitas ao ambiente do museu e da utilizacao do Sistema de
Informacao (SI) que estimula, estende e cria conhecimento a
respeito das visitas realizadas no ambiente digital por meio das
possibilidades que o sistema oferta, previstas no seu design e
descritas em secdo propria do SMARTMUSEUM.

3 O DESIGN DA INFORMACAO EM AMBIENTES DIGITAIS
DE MUSEUS

Na era da Internet, as midias digitais estdo cada vez
mais inseridas nas praticas cotidianas e, dessa forma, os
museus podem se beneficiar com a aplicacdo de principios
de Design em seus espacos, assim como aplica-lo para o
desenvolvimento dos servicos que oferecem. O que torna os
museus virtuais Unicos ndo sao apenas as informacdes que
neles contém, mas sim de que forma sdo apresentadas: os



Mariana Cantisani Padua | Natalia Nakano
Maria José Vicentini Jorente

contextos em que os objetos sao apresentados dentro de suas
colecdes; a organizacdo das expografias; e, a proposta deste
estudo como ocorre a interacdao com essas informacgdes e sua
recuperagao. Por meio da organizacao dos objetos museais,
neste caso, realizado pelo SMARTMUSEUM, o Designer deve
entender e construir uma teia de significados (uma narrativa),
para que o internauta consiga tragar seu préprio caminho,
com o objetivo de transformar o sujeito com a possibilidade
de gerar e comunicar conhecimento (ROCHA, 1999).

Steve Vassalo (2017), autor do livro The Way to Design, que
trata da importancia do Design para empresas de tecnologia
localizadas no Silicon Valley, define Design como algo maior
do que simplesmente a proposi¢cdo de uma estética ideal. Na
contemporaneidade, a tecnologia avanca de forma a facilitar
o projeto e a criagcao de produtos e servicos, proporcionando
facil acesso, como por exemplo, publicos leigos podem
utilizar programas (softwares) que criam o préprio cédigo/
programacao da interface que se esta projetando, tornando a
interface e/ou solucao visual completamente funcional.

O problema resolvido com uma tecnologia é tdo
importante quanto a aparéncia do produto. Vassallo (2017, p.
48, tradugao nossa) aponta que:

A questdo chave para o Design é encontrar o
proposito de um produto ou de uma organizagao
- 0 problema que sera solucionado - e entao,
cuidadosamente, certificar-se de que cada
faceta da solugdo suporta o objetivo proposto.
E importante treinar uma equipe ou uma
organizacao a valorizar o Design. Modelar os
principios do Design e aplica-los como uma
metodologia, dessa forma, encontramos o
porque e como resolver o problema.

E quase impossivel compreender a magnitude de uma
escultura de Aleijadinho ou uma pintura como Operarios
de Tarsila do Amaral, na tela de um computador. Ao visitar
o Museu Nacional de Imigracdo Japonesa, por exemplo, é
emocionante estar ao lado de uma armadura Samurai, pois o
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visitante ao visualizar a obra pode imaginar o que sentiu ou
0 que experimentou o Samurai que vestiu aquela armadura e
escalar as montanhas antes de sair para uma batalha. Nesse
sentido, os desafios para o desenvolvimento de ambientes
digitais de museus demonstram ser de alta complexidade.

Para Castellary (2018, n. p.),

O museu foi uma das primeiras instituicdes de
memodria que ousou enfrentar o desafio das
TIC. Desde o inicio da cultura digital, existem
experiéncias importantes a respeito disso.
Nos anos 1990, foram numerosos os museus,
comecando com a National Gallery, em Londres,
gue publicaram conteldo em varias midias.
Desde entdo, esta linguagem hipermidia tem
sido implementada nos museus em trés areas: o
gue podemos qualificar como ‘sobre o museu’,
‘a partir do museu’ e ‘dentro do museu’. Quando
falamos sobre o museu se trata do apoio offline,
que foi desenvolvido principalmente nos anos
1990; a partir do museu seria o caminho online;
e dentro do museu seria a incorporacdo de
elementos interativos na narrativa do museu,
em suas proprias instalacbes. Grande parte
dos museus, em escala internacional, optou
fundamentalmente pelo ‘a partir do museu’, o
gue seria favorecé-los, especialmente os de arte
ou historia, como forma de aderir a era digital e
amealhar mais publico.

Na Internet, na maioria dos projetos de ambientes
digitas de museus, os internautas ndo tém a possibilidade de
visualizar um artefato agregado a outros artefatos do mesmo
periodo ou da mesma regiao. Essa contextualizagdo se torna
de suma importancia para o internauta que esta pesquisando
sobre um movimento artistico, por exemplo, as correlagdes
entre os objetos digitais podem colaborar para uma melhor
compreensao do que os artistas de um determinado século
criaram, quais as correntes que dali se sucederam, e assim por
diante.

Semedo (2015) se refere a dois tipos de narrativas
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encontradas nas analises e estudos de museus e dos seus
espagos expositivos. A primeira se refere ao efeito Foucault
(MASON, 2005), o modelo se fez presente a partir da década de
1980 e trata das relagbes de poder e conhecimento, assinalando
para questdes de descontinuidade, quebras e nao-linearidade.
O segundo modelo trata de abordagens textuais em que “os
museus funcionam como sistemas de comunicacao e a leitura
do objeto de analise como um texto permite a exploracdo das
suas estruturas narrativas” (SEMEDO, 2015, p. 4).

Mantendo a contextualizacdo em mente, 0os museus
digito-virtuais devem deixar de ser apenas coletores de
informacgdes para se tornarem curadores de experiéncias. Para
que a comunicagao nas interfaces dos ambientes digitais de
museus seja transparente, que ndo cause uma sobrecarga
cognitiva ao visitante, os recursos de Design da Informacao
devem orquestrar os aspectos materiais e informacionais do
ambiente digital, bem como os aspectos sensoriais, cognitivos
e humanisticos dos sujeitos que interagem com o ambiente,
considerando que o aprimoramento da eficacia de ambientes
digitais ndo é de ordem meramente técnica, resolvido
unicamente pela Ciéncia da Computacao.

O processo de Design, segundo Mozota (2003, p. 13),
possui quatro caracteristicas essenciais, os 4Cs do Design.
Sao elas: Criatividade - Design requer a criacdo de algo que
nao existe; Complexidade — Design envolve decisdbes com um
grande numero de parametros e variaveis; Compromisso —
Design requer equilibrar requerimentos multiplos e algumas
vezes conflitantes; e Escolha — Design requer fazer escolhas
entre varias possiveis solu¢des para os problemas. Para Best
(2006, p. 112), "Design é rigorosamente um processo ciclico de
questionamento e criatividade”.

Por outro lado, Brown e Katz (2009) nao vé o processo de
Design como etapas, afirmando que ele se desenvolve através
de espacos de trabalho que se sobrepdem. Estes espacos sao
traduzidos em ideias e, o espago de implementagao, no qual
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as melhores ideias sdao desenvolvidas em um plano de acao
completo e totalmente concebido (BROWN; KATZ, 2009, p. 64).

Figura 1 - O processo iterativo do Design

1:-"

APRIMORAR

O PROCESSO
DO DESIGN

BRAINSTORM
E ANALISE

FEEDBACK

Fonte: Padua (2019).

Valereforcar que sao espagos que se justapdem, iterativos,
ao invés de serem estagios sequenciais de uma metodologia
(Figura 1). Brown e Katz (2009) explica que esses espacos
acontecem em dois tipos de pensamentos - o divergente e o
convergente: para o autor, o pensamento divergente é para
multiplicar ideias e o pensamento convergente direciona para
uma solucao.
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Anteriormente, os métodos de Design estavam
relacionados somente a atividade projetual. Atualmente, em
um cenario cada vez mais reconhecido como sendo de grande
complexidade, entende-se o Design de acordo com o World
Design Organization, antigo International Council of Societies of
Industrial Design (WDO-ICSID), que destaca o papel do Design
para a concepcao de objetos, processos, servicos e sistemas, a
partir de uma perspectiva sistémica.

O WDO destaca que o Design é um processo estratégico
de solucdo de problemas que impulsiona ainovacao, estabelece
0 sucesso do negocio, além de proporcionar uma melhora na
qualidade de vida por meio da criagao e solu¢des em produtos,
sistemas, servicos e experiéncias inovadoras. E uma profissao
que perpassa diferentes areas do conhecimento, e dela se
apropriam de forma transdisciplinar, além disso aproveita a
criatividade para resolver problemas e cocriar solugbes com a
intengdo de otimizar um produto, sistema, servigo, experiéncia
ou negdcio. Na sua esséncia, o Design oferece uma maneira
mais otimista de olhar para o futuro, reformulando problemas
como oportunidades. Ele conecta inovagdo, tecnologia,
pesquisa, negocios e clientes para fornecer novos valores e
vantagens competitivas em esferas econdmicas, sociais e
ambientais (WDO-ICSID, 2015).

No ambito da grande area do Design, Burdek (2006)
menciona que esta se consolidou como uma disciplina
autbnoma com um respeitavel corpo de saber, a partir do
fim do século XX, e, portanto, compartilhando caracteristicas
conceituais, estao as disciplinas especializadas como o Design
da Informacao (DI) e o Design de experiéncias. Nesse cenario,
o designer da informagdo deve ter um papel no processo
criativo de resolucao de problemas e atuar com o uso de
perspectivas inovadoras para a humanizagao das tecnologias,
de forma a contribuir para o desenvolvimento econémico e
cultural.

O DI apresenta a informacao como objeto central de
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estudo. Capurro (1992) sugere em sua revisao do artigo O que
é a ciéncia da informacdo? que o foco dos estudos de Sistemas
da Informacao (Sl), dos estudos de tecnologia da informagao,
estd intimamente relacionado as possibilidades que essas
tecnologias tém em relacdo as capacidades corporais dos
individuos, o que nao implica em avaliar apenas a usabilidade
e a ergonomia (questdes estruturais) dos SI. Orna e Stevens
(1991), delineiam uma relacao/alianca entre Sl e Design da
Informacao; e levam em conta todas as dimensdes da existéncia
humana, que vao além de questdes estéticas e corporais,
incluindo a percepcao e o comportamento do individuo como
um todo.

O DI surge como uma disciplina que aborda questdes
do projeto como um todo, que compreende estudos além das
questdes estruturais, destacando a organizacao da informacao
em espacos fisicos e digitais, lidando com a representagdo de
forma tridimensional, produzindo significado e compreensao.

Estas areas se aproximam e coincidem com os saberes
e fazeres tecnologicos, com as disciplinas envolvidas
na elaboracdo de projetos, com os relacionamentos
interdisciplinares, e os varios atores envolvidos com cada uma
das etapas relacionadas.

Para se discutir as experiéncias criadas e moldadas
por meio da tecnologia e deliberadamente pensar o Design
de experiéncias, é importante ter em mente a questao
principal deste estudo: o Design dessa tecnologia entende
as caracteristicas cruciais de interacdo do visitante com o
ambiente informacional digital do museu?

Segundo Norman (2011, n. p.),

nds sabemos como projetar ‘coisas’ que realizam
acbes concretas e particulares. Mas como
devemos projetar estas experiéncias? Através
dos pontos apontados por Hassenzahl, elas ndo
podem ser projetadas, elas podem ser suportadas,
ou seja, pode-se projetar focando nas affordances
de experiéncias, porém, no final cabe ao usuario
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que utiliza o produto construir seu caminho para
a experiencia.

Neste ponto encontra-se um né da complexidade do
objeto estudado, pois ha que se considerar que a concepgao
de experiéncia descrita pelos proprios sujeitos tem potencial
para alterar o conceito da propria categoria "experiéncia”,
e a forma de se projetar o Design da Informacéo de todo o
processo como uma totalidade. Ja a criagdo de experiéncias
consideradas inspiradoras e significativas por meio da
apropriacdo da tecnologia, segundo Hassenzahl, é uma
responsabilidade dos atores que interagem com o sistema
(HASSENZAHL, 2013).

Percebe-se que avaliar a experiéncia da dimensao do uso
(ou a dimensdo da experiéncia) € um processo que envolve
fendbmenos dinamicos. O Designer do espago informacional
deve definir um conceito de navegacdo no qual ocorra a fusao
de varios elementos e varias fases a serem consideradas. Entre
essas definicbes encontram-se: os objetivos do ambiente
digital, os concorrentes do mercado, os tipos de sujeitos que
o ambiente pretende alcancar, os objetivos dos individuos que
irdo interagir com o ele e os cenarios em que as interacdes
ocorrerdo. O projeto selecionado para o estudo de caso é um
projeto hibrido, ou seja, transita entre espacos fisicos e digitais.

4 SMARTMUSEUM: estudo de caso

O projeto SMARTMUSEUM foi idealizado como um
sistema movel e onipresente de recomendacao para a Web
de dados, ou seja, o desenvolvimento da aplicagdo se deu
a partir do levantamento das necessidades de informacao
dos visitantes em acesso local (context-aware) ao patrimonio
cultural com reconhecimento de contexto.

As funcionalidades do sistema SMARTMUSEUM pode
ser instruida por meio de trés cenarios: 1) Cenario movel
ao ar livre: o visitante se movimenta pela cidade e recebe
informacdes sobre locais interessantes e de seu interesse; 2)
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Cenario interno movel: em ambientes fechados nas instalacdes
do site, o visitante recebe informagdes sobre objetos, e as
inter-relagdes com seu perfil e preferéncias sao realizadas pelo
sistema; e 3) Cenario da area de trabalho: o visitante insere ou
edita manualmente seu perfil em um computador antes ou
depois de realizar uma visita (RUOTSALO et al., 2013).

O sistema SMARTMUSEUM (Figura 2) utiliza as linguagens
da Web semantica como forma de representa¢do de dados. As
ontologias sdo usadas para preencher a lacuna semantica entre
descri¢cdes de conteldo heterogéneo, entradas de sensores e
perfis de visitantes. O sistema faz uso de uma estrutura de
recuperacao de informacdes em que os dados de contexto
e o0 agrupamento de resultados de pesquisa sdao usados na
recomendacao de conteldo adequado para os visitantes que
interagem com o sistema.

Figura 2 — Funcionamento técnico do SMARTMUSEUM

Interface do sistema movel Sensores

. .~ Configuracoes
:’llsuallza?zo ':::‘lfta’la_::: Manuais de
lo contetido e

Informagdes do contexto

Informacdes do Perfil do visitante

Servico de filtragem

Servico de metadados

Fonte: Ruotsalo et al (2013, p. 9, traducao nossa).
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O sistema consiste de quatro componentes principais
implementados como servicos da Web: um servico de
metadados, um servico de contexto, um servico de perfil de
visitante e um servigo de filtragem.

O servico de metadados é responsavel por armazenar
os metadados obtidos no rastreamento da Web. Ou seja, para
atualizacbes o rastreador verifica URLs (Universal Resource
Locators) designadas para o local onde o visitante se encontra.
Cada URL aponta para uma saida de dados, de acordo como
o esquema RDFs (Resource Description Framework) de um
determinado provedor de dados. O servico de metadados envia
os dados para que ocorra a indexagdo no servico de filtragem
que também atua como um hub (conexao/relacionamentos)
quando um cliente moével solicita recomendacbes ou
atualiza o seu perfil de visitante. As questdes referentes ao
relacionamento das estruturas de ligacao para representar
e relacionar os dados depende do conjunto de ligagdes na
estrutura de um RDF, que tem caracteristicas facilitadoras na
fusdo dos dados e utiliza URIs (Uniform Resource Identifier)
para nomear a relagao entre os recursos e a utilizagcao desse
modelo. Esse conjunto de ligacbes permite que os dados
estruturados ou semiestruturados possam ser mixados,
expostos e compartilhados entre diferentes aplicacdes.

Os dados sdo representados via RDFs na forma de triplos
e sdo mapeados para trés elementos principais para suportar a
filtragem de informacdes de reconhecimento de contexto: uma
descricao fisica, uma descricdo de conteludo e uma descricao
de contexto. A descricao fisica abrange as propriedades de um
objeto relacionadas a sua localizagdo fisica e acessibilidade; a
descricao do conteudo descreve o conteddo do objeto, como
o assunto, o criador e o local de fabricacado; e a descricao do
contexto inclui informacdes relacionadas ao contexto anexadas
ao objeto, como o publico-alvo, e uma razdo pela qual o
visitante pode ou deseja examinar o objeto. Os trés elementos
foram implementados ao introduzir as trés propriedades de
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nivel superior, por exemplo, as propriedades dc: description,
dc: title e dc: subject podem ser configuradas para incluir a
propriedade de conteldo em um RDFs superior, podendo ser
utilizado para diferentes perfis de visitantes que possuem as
mesmas preferéncias (RUOTSALO et al, 2013). A ideia é que
isso possa acomodar qualquer esquema subjacente e qualquer
conjunto de ontologias de dominio. Todo o raciocinio adicional
é baseado nas relagdes RDFs e especificadas nas ontologias
de dominio e no balanceamento das trés propriedades de
nivel superior, o que pode ser empregado para melhorar a
indexacao e o balanceamento de recursos na fase de filtragem.

O servico de contexto mapeia dados contextuais para os
conceitos definidos nas ontologias. Sao analisados dois tipos
de informacdes de contexto: informacdes que os visitantes
oferecem voluntariamente para entrada - itens que sao dificeis
de capturar por meio de sensores, como a duragao de uma
visita a um local especifico, a motivacao do internauta parauma
visita e a capacidade para consumir o contelddo oferecido pelo
sistema; e recursos que podem ser capturados pelos sensores
embutidos nos dispositivos méveis, como receptores de GPS,
acelerometros e leitores RFID (Radio Frequency Identification),
para identificar objetos ou a localizagdo do visitante. Os
dados contextuais sdo adquiridos a partir das entradas desses
sensores. Os sensores geralmente fornecem os dados em
alguma forma numeérica, mas nao especificam a semantica da
entrada.

As entradas do sensor e as preferéncias de contexto
inseridas manualmente pelo visitante/turista s@o enviadas para
o servico de contexto, que as mapeia para alterar e conceituar
as ontologias. A representagdo de contexto resultante,
juntamente com as preferéncias do visitante indicadas por
meio do feedback de relevancia, através da recuperagdo de
objetos digitais, € enviada ao servico de perfil do internauta.
Considera-se que esse seja o diferencial do SMARTMUSEUM,
0 que o torna unico.
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O servico de perfil do visitante, por sua vez, constroi
um perfil de visitante a partir dos dados de contexto e das
preferéncias do internauta inferidas com base no feedback de
relevancia. O perfil do visitante é enviado para o servico de
filtragem, que recupera objetos para o internauta de acordo
com seu perfil. Além disso, o servidor de metadados retorna
metadados e conteldo de objetos relacionados, como videos
anexados ou conteddo multimidia externos. Estes sdo enviados
para o componente de visualizacdo e apresentados para o
visitante na interface gréafica do sistema movel (RUOTSALO et
al, 2013).

O servico de filtragem ¢é responsavel por duas tarefas:
a primeira é a indexagdo do conteudo que o servico de
metadados obtém ao rastrear a Web, e a segunda é a filtragem
de recomendacdes na solicitacao do internauta, ao utilizar seu
dispositivo mével. Na fase de filtragem, o sistema apresenta o
conjunto de triplos gerados pelo servico de perfil do usuario
e os dados de contexto como entrada; o sistema executa a
filtragem com base no perfil do visitante; e em seguida, o
conjunto resultante de objetos é agrupado de acordo com os
triplos correspondentes na fase de filtragem. A lista final de
recomendagdes é retornada ao sistema de metadados, que
passa o resultado para o visitante em seu dispositivo movel
(RUOTSALO et al, 2013).

Os resultados de experimentos realizados em laboratério
demonstraram que o raciocinio baseado em ontologias, a
expansao de consultas, o agrupamento de resultados de
pesquisa e o conhecimento de contexto levaram a melhorias
significativas no desempenho das recomendagbes para o
SMARTMUSEUM. Os resultados dos testes de campo mostraram
que a usabilidade do sistema atende as expectativas dos
visitantes nas interacdes em contextos especificos (RUOTSALO
et al, 2013). Os resultados dos estudos do SMARTMUSEUM
indicaram que a representacao e recuperacao de conteudo
semantico podem melhorar significativamente o desempenho
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dos sistemas de museus.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade conectada tem provocado mudanga nos
habitos e no comportamento informacional dos individuos,
e esses, por sua vez, demandam mudangas nos sistemas
informacionais disponiveis em busca de maior conveniéncia e
servigos inteligentes personalizados.

Os museus possuem trés principais areas de acao:
conservacao (aquisicao, conservagao preventiva e restauracao);
informacao (inventario da colegdo, pesquisa e publicacao); e
comunicacao (exposi¢ao, acdes pedagogicas e acdes culturais).
Para Tobelem (2011) as atividades no espaco museoldgico
devem ser encaradas de forma holistica.

E importante reconhecer que o museu deve atuar
fundamentalmente como canal de comunicacdgo com a
sociedade. O museu reafirma-se na contemporaneidade como
um espacgo aberto, que atende a funcdo do homem como
individuo e do homem como um ser social. Nesse sentido,
através da investiga¢do do exemplo do SMARTMUSEUM e suas
acdes comunicacionais interativas e de inovacgao, refletimos
sobre o potencial de contribuicdo que as TIC tém para os
museus.

O desafio de criar e organizar cole¢des pessoais, pelos
visitantes através da utilizacdo de recursos informacionais,
como no projeto do SMARTMUSEUM, nao sao exclusivos para
os internautas que navegam nos ambientes digitais de museus.
Alguns estudos apontam para pesquisas de outras areas do
conhecimento que utilizam os recursos baseados na Web, os
quais desenvolveram ferramentas que permitiram a criacao
de colecbes pessoais, através do emprego de marcadores
ou tags, que sao descritos ou marcados com palavras que o
identificam, de forma a categoriza-los (GOLDER; HUBERMAN,
2005; HAMMOND et al,, 2005; LUND et al, 2005; MATHES,
2004; QUINTARELLI, 2005).
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As instituicoes de memoria, arquivos, bibliotecas e
museus, foram criadas sob a égide da preservagdo dos
conteudos para geracdes futuras. E, nesse cenario, um dos
grandes desafios que se apresentam é combinar a conexao
digital com ricos ambientes interativos e permitir acesso ao
conteudo.

Com a apresentacao do projeto do SMARTMUSEUM
pretendemos orientar o processo de tomada de decisao na
construcao das estratégias necessarias para o desenvolvimento
de um plano de interagdo e recuperacao de informacao para o
ambiente digital de museu eficiente, e que consequentemente
possa promover uma experiéncia satisfatéria.
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