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0O livro de Diana Marques, Realidade Aumentada em Exposicbes de Museu. Experiéncias dos
Utilizadores, publicado em 2018, é o 14.° exemplar da cole¢do “Estudos de Museus”,
apresentada pela Diregdo-Geral do Patriménio Cultural (DGPC) em conjunto com a
editora Caleidoscépio.

A referida cole¢do da DGPC foi criada em 2015 em torno das tematicas da museologia
desenvolvidas em teses de doutoramento. A presente edicdo parte de uma tese
doutoral, apresentada por Diana Marques a Faculdade de Engenharia da Universidade
do Porto em 2017 com a orientagio de José Azevedo e coorientacdo de Robert Costello,
no 4mbito do programa doutoral UT Austin|Portugal.

O tema abordado é a Experiéncia do Visitante com a tecnologia de Realidade
Aumentada (RA) disponibilizada em dispositivos méveis em museus. Na obra é afirmado
que uma parte significativa do planeamento estratégico das instituicdes culturais é
compreender e melhorar a Experiéncia do Visitante, apresentando os dispositivos
tecnoldgicos, aliados a evolugdo da RA, como uma solugdo para esse indicador. Na
introdugdo, a autora indica que os museus precisam de entender os visitantes na sua
esséncia, inseridos no contexto cultural. O trabalho apresentado procura contribuir
para uma melhor compreensdo dos “pablicos modernos” dos museus e das suas
preferéncias e competéncias em experiéncias mediadas por tecnologias.
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Trata-se de uma investigac¢do-a¢do que decorreu no Bone Hall, uma exposicdo de
esqueletos no Museu Nacional de Histéria Natural (MNHN) do Instituto Smithsonian
(Estados Unidos da América), que ndo sofria alteracdes desde 1960 e tinha deixado de
corresponder as expetativas dos visitantes que procuravam mais envolvimento e
interatividade. Em 2012, o MNHN iniciou uma intervenc¢do digital com o objetivo de
melhorar a experiéncia dos visitantes no Bone Hall, resultando na aplicagdo nativa Skin
& Bones, com tecnologia de RA que ficou disponivel em 2015. Os visitantes podem
utilizar a internet gratuita oferecida pelo Museu. A investigacdo afirma que através da
Skin & Bones tinham a intencdo de renovar o Bone Hall, aumentando a satisfacdo dos
visitantes na exposi¢do e melhorando a comunicagio de conceitos cientificos, sendo
uma alternativa para os visitantes interessados em algo mais do que o disponivel no
espago fisico, mas sem substitui-lo.

A investigacdo apresentada estudou os visitantes da exposicio antes e apds a
intervencdo digital para compreender a verdadeira contribui¢io da RA.

0 livro estd organizado em trés capitulos. No primeiro, a autora propde uma revisio da
literatura sobre a Experiéncia do Visitante, fazendo uma aproximagio aos estudos da
Experiéncia do Utilizador, campo que investiga a Interagdo Humano Computador,
ambas vio para além da usabilidade e da acessibilidade, considerando as emogdes e os
comportamentos. A autora também analisou a literatura das tecnologias interativas
integradas nos museus e abordou a revisdo da literatura quanto a tecnologia RA,
encontrando o emprego dessa tecnologia para revigorar exposicdes desatualizadas - o
foco do livro. Nesta revisdo observa-se que a construgio de significados em exposi¢des
de museus é o produto da interagdo de trés contextos ao longo do tempo: o contexto
pessoal do visitante, o contexto sociocultural e o contexto fisico (Falk e Dierking 2000).
E interessante a observagdo quanto a proposta de Parry (2013) com o museu “pés-
digital”, uma realidade em que as fronteiras entre o “digital” e o “nio-digital” cairiam e
ambos seriam a norma que, em conjunto, une os objetivos do museu as préaticas
expositivas, ideia que também defendemos com a proposta de um modelo “phygital”
(Andrade e Dias 2021). A revisdo destaca, ainda, a preocupagdo de Matuk (2016), que
aborda a RA em museus como um estratagema publicitirio. Neste contexto, esta
ausente uma revisdo sobre as préaticas relevantes da comunicacdo estratégica e do
marketing - ndo somente da publicidade - na adogdo de novas tecnologias da
comunicag¢io e da informagdo nos museus. Na supracitada revisdo quanto a tecnologia
RA, a autora afirma que os estudos estdo mais focados na forma de implantar a
tecnologia do que nas anélises dos fatores que influenciam os seus utilizadores, no
entanto, Diana Marques reconhece que a educagio é uma das dreas onde a tecnologia
de RA podera4 tirar maior partido.

No segundo capitulo apresenta-se o design da investigacdo, sendo o objetivo do
trabalho contribuir para a literatura e para o conhecimento existente sobre a utilizagdo
da tecnologia RA mével que tem como objetivo melhorar a Experiéncia do Visitante
dentro dos ambientes museolégicos. Além disso, visa também estudar a RA na
revitalizacdo de espacos antigos dos museus que permanecem inalterados durante
décadas e consequentemente desatualizados. Assim, o trabalho de investiga¢do baseou-
se no estudo e desenvolvimento de uma aplicagdo mével de RA, que acompanha uma
exposicdo antiga de esqueletos num museu de histéria natural. A aplicagdo mével com
RA adotou o modelo Bring Tour Own Device e 0 modelo bimodal para a localizagido da
experiéncia (dentro e fora do museu). A metodologia da investigacdo combinou, assim,
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o enquadramento tedrico, que foi apresentado no primeiro capitulo do livro, com
abordagens etnograficas tradicionais de estudos de visitantes em museus para analisar
como a experiéncia do visitante é modificada pela tecnologia RA. E relevante a proposta
da investigagdo que foi realizada, em que se desenvolveram duas versdes da aplicagio,
permitindo isolar a RA como uma varidvel. A metodologia contou também com um
estudo de base, em 2013, antes do desenvolvimento da aplicagdo mével, possibilitando a
compara¢do com o estudo posterior ao lancamento da aplicagdo. O recrutamento dos
participantes para a investigagdo aconteceu por 92 dias, em 2015, na exposi¢do Bone
Hall, com a recolha de dados quantitativos por meio de um inquérito com questionario e
a realizagdo de entrevistas para recolha dos dados qualitativos, apresentando
excelentes comentdrios. Foi ainda utilizada a monitorizacdo de dados analiticos da
aplicacdo, através de tecnologias de medicio e mensuragdo disponibilizadas pela
empresa Google.

O terceiro capitulo apresenta os resultados e discussdo, bem como os nimeros das
relevantes amostras para uma andlise de base e para o estudo apds a intervengio digital
no museu. Os resultados do estudo com os dados do Google Analytics deram conta de
que, no periodo analisado (2015-2016), foram registados 12.099 utilizadores novos. Af é
referido que o niumero elevado de utilizadores foi assinalado como resultado do
interesse do langamento da aplica¢do pelos meios de comunicagio social e pela resenha
favoravel apresentada no Sunday Magazine. Tal resultado somente reforca a necessidade
de uma maior articulagdo e presenca da comunicagdo estratégica nas propostas de
novas tecnologias nos museus, desde logo nos estudos de base. Sobre o objetivo do
livro, a RA e a Experiéncia do Visitante é de extrema importincia o contributo da
autora. Com base na sua investigacdo serd possivel afirmar que a utilizacdo de RA em
museus poderd mudar o padrdo da visita, ficando os visitantes mais tempo nas
instalagdes dos museus, e podendo consultar mais informagées na aplicagio ja fora do
museu, uma informagdo em constante atualizagdo, que exigira mais conteidos e mais
design por parte dos museus.

Os resultados do estudo de Diana Marques sdo claros, afirmando inequivocamente a
influéncia positiva da tecnologia RA sobre a Experiéncia do Visitante e revelam que o
ambiente tem grande influéncia sobre o individuo. O trabalho mostra que a RA amplia o
interesse e o envolvimento com a cole¢do em exposi¢do, promovendo mais paragens ao
longo dos espagos, influenciando as escolhas de contetidos. A tecnologia é vista como
uma influéncia positiva no nivel de satisfagdo dos visitantes e na correspondéncia as
suas expectativas em relagdo a visita. Para futuro fica a proposta de gamificagdo que
sera entendida como um desafio para os gestores culturais conseguirem promover mais
experiéncias sociais. No estudo de caso apresentado, a aplicagdo mével Skin & Bones,
introduzida na exposi¢io envelhecida do Bone Hall teve um efeito revigorante, ao
mesmo tempo que melhorava os problemas identificados pelos visitantes sobre o
espago e a exposigao.

E de referir a importancia de uma “mediagao humana” na adogdo de novas tecnologias.
A autora destaca que o envolvimento de docentes, dos educadores e dos voluntarios
destacados para a exposi¢do continua com o intuito de garantir visitas bem-sucedidas.
O trabalho é concluido de forma excecional ao afirmar que as tecnologias de RA
revelam confianca e podem ser entendidas como contribui¢des valiosas e vilidas,
merecendo investimento por parte dos profissionais dos museus e de diversas
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atividades culturais, onde a imaginacdo e a narrativa devem ser o foco no
desenvolvimento da relagdo visitante e museus.

Com esta obra, museblogos, conservadores, curadores, informdticos, designers,
comunicadores e gestores de marketing cultural tém uma referéncia para a criago,

implementacdo e manutencio da tecnologia RA para exposi¢cdes de museus e diversas
atividades culturais.
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