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Resumo

Os museus quase sempre estdo ligados a uma visao tradicional, muitas vezes
associados a espagos monotonos e sem novidades. Tornar esses locais mais
atrativos para o publico jovem exige esforcos no sentido de se refletir sobre a
experiéncia de uma forma mais ampla. Nesse sentido, o presente trabalho,
discutindo a experiéncia museal, teve como objetivo apresentar o desenho de
experiéncia para o Memorial JK, buscando, com isso, aproximar os jovens
brasilienses desse espaco cultural. Partindo de perspectivas teéricas do campo das
narrativas e das tecnologias digitais, a proposta desenvolveu-se considerando
aspectos da metodologia cientifica alinhada com a metodologia criativa do Design
Thinking. A solugéo apresentada aponta para o potencial das narrativas transmidia e
das tecnologias digitais, em especial das estratégias gamificadas, para desenhos de
experiéncia mais imersivos e capazes de envolver o publico em uma experiéncia

completa - antes, durante e depois da visitagao.

Palavras-chaves: Comunicagao; Experiéncia, Tecnologia, Memorial JK.



Abstract

Museums are commonly seen by the public as a traditional establishment, many
times associated with monotonous spaces lacking novelty. Making these spaces
more attractive to a younger audience takes effort in thinking about the experience in
a broader manner. In this sense, discussing the museum experience, this work aims
to present the outlines for an experience for the JK Memorial, this experience seeks
to bring Brasilia’s youth closer to this cultural space. Based on the theoretical
perspective of storytelling and digital technologies, the proposal was developed
considering aspects from the scientific method aligned with the creative method from
Design Thinking. The solution presented points to the potential of transmedia
narratives and digital technologies, especially gamification strategies, for designing
more immersive experiences, capable of engaging the public with a complete

experience — before, during and after visitation.

Keywords: Communication, Experience, Technology, JK Memorial



Lista de figuras

FIGURA 1 - Imagem da exposicao MAM no Minecraft................ccocviiiiiinnns 1
FIGURA 2 - Tempo Livre por faixa etaria...........c.ccooviiiiiiiiiiiiciiciir e e 13
FIGURA 3 - Prints TikTok Galeria Uffizi...........cccoooimmiiiiiiiicccre e 16
FIGURA 4 - Exemplo de gamificagdo com criangas............c.ccceevuririeranennnnnss 18
FIGURA 5 - Instalagao digital interativa do TeamLab.............ccocoiiiiiiiiininnnns 22
FIGURA 6 - Interagao no Nintendo 3DS com o Museu do Louvre.................... 22
FIGURA 7 - Interagao no Museu da Cultura Afro Brasileira............................ 23
FIGURA 8 - Relagdo entre 0s autores...........cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiin e 25
FIGURA 9 - Projegcao com histéria e quiosque multimidia.................cccveeeneneee 30
FIGURA 10 - Mapamental..........ccccoiiiiiiiiiiiiiie i resn s s s sn s s errn s rneenas 31
FIGURA 11 - Organizagao das pesquisas NO Miro...........ccocvveviiiiiinirnnnnnss 33
FIGURA 12 - Interagao na fabrica da GUiNnNess...........ccccviiiiiiiiiiiiiinceeceneees 34
FIGURA 13 - Captura de tela da realidade aumentada no aplicativo

do Museu do AMAaNnRA..........ccoeiiiiiiii e 35
FIGURA 14 - Exposicao Bjork Digital...........ccccooeiiiiiiiiici e 35
FIGURA 15 - Projecao interativa no Lisboa Story Centre............ccccevivieinnnnn. 36
FIGURA 16 - Aquario com desenhos escaneados dos visitantes no

Museu de Ciéncia de Singapura..........ccccicciiiiiiiiiei s rrra s rnnns 37
FIGURA 17 - Construgao narrativa transmidiatica .............ccccovvviiiiiiniciiinnnn, 41
FIGURA 18 - Storyboard da experiéncia...........c.cccveviiiiiriiinriiincrnsrrseeneeaeee 42
FIGURA 19 - ANAlise SWOT.......cuiuiiiimiiiiniirens s s s s s 43
FIGURA 20 - Proposta de novas se¢oes no site do Memorial (ingresso

(oY 0] 11 T=0=3 e o1 .4 Lo N o3 3 T=T -1 o) 1O 45
FIGURA 21 - Mobiliario Urbano com QR code para o Instagram..................... 45
FIGURA 22 - Simulagao do evento na area externa.............cccccvevicviivviinennnns 46
Figura 23 - Simulagao do efeito com realidade aumentada...................c.ccc....c. 48
Figura 24 - Personagem do Memorial JK..........cccoiiiiiiiiiiiiiii e 48

Figura 25 - Reels sobre curiosidades rapidas.............cocoovviiiiiiiiiiiiicicen e, 49



Figura 26 - Story COmM QUIZ........couiiiiieiiiiiiirir s s s s s s e s e 50

Figura 27 - Posts no feed do Instagram..............cccooiiiiiiiiiiiiinsii e 50
Figura 28 - Posts no feed do Instagram (envio de seguidor)............ccc.cc........ 51
Figura 29 - Visualizagado dos pontos de interagao............ccocvevieieimmnriinniiinann: 52
Figura 30 - Interagao realidade aumentada (sala de metas)............ccc.ccucuuenene 53
Figura 31 - Jogo da meméria com cédula comemorativa............cc.ccceveviniiennnn. 54

Figura 32 - Fase do jogo “Caminhos do Brasil”...........ccccceeeiiiiiiiiiiiinniinnn .55

Figura 33 - Quiz sobre projeto urbanistico..............coceiiiiiiiiiiiii e 57
Figura 34 - SOUVENIIS. ..o s s s s e s s aer e eas 58
Figura 35 - Realidade aumentada do aceno de JK...........cccceviiiiiiiiiiiiiiineee, 59
Figura 36 - Cutscenes do inicio do JOgO........ccciiiiiiiiiiccic e e e 59
Figura 37 - Caminhos dO JOgO........ccoviiiniiiiiiiiiii s e 61

Figura 38 - Caminhos da experiéncia...........ccccvoviiiiiiiiiii e e 62



Sumario

I 13 oo [ - T R 4
2. CAPITULO | - Aspectos contextuais € teOriCOS. .......ccuureeeuriernrirenrereeeseennns 7
2.1 Memorial JK e a experiéncia museal.................c.cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiaieen 7
2.2ACUITUIA € OS JOVENS. ...t 12
2.3 A narrativa e a tecnologia para uma nova experiéncia................................ 19
3. CAPITULO Il -Desenho MetodoIOGICO.........cccerueemrucemracenssessssesssesssssssssssssssseans 24
4. CAPITULO Il - Memorial do Projeto.........cccuceercerseemseessssssseessssssssssssssssssssseans 29
4.1 Entendimento do problema.................c.oeiiii i, 30
4.2 Pilares do ProQUIO. ...........c.oee e 38
Q.3 INGITALIVA. . ... e 38
4.4 A experiéncia COMPIELa. ...........c.oem e 42
44T ANLES ..o 44
442 DUFNTE.........eeee e 52
Go4.3 DEPOIS. ... e 57

5. Consideragoes FiNaiS.......c.ccveiiiiiiiiiiiiciieis i rrsr s n s s s s sa s eaes 63

(T (= (= 1= Lo = Y- 64



1. Introducao

O presente projeto busca colocar em discussdao e, ao mesmo tempo,
evidenciar a importdncia de uma comunicagdo inovadora para os museus de
Brasilia, em especial, o Memorial JK'. O aspecto de inovag&o, aqui nesse projeto, se
vincula ndo apenas a dimensdo do uso das atuais tecnologias da informacéo e
comunicagao no que se refere a experiéncia museal mas, sobretudo, no que tange a
renovagao de estratégias e linguagens que, em suas medidas, possam alcangar e
engajar o publico mais jovem, permitindo que o Memorial possa ser visto como

espaco de cultura e também de entretenimento.

O interesse pela historia de Brasilia - e pela arte - motivou a
autora/pesquisadora a refletir sobre os espagos museais, as razdes pelas quais as
pessoas frequentam esses lugares e a imagem deles tecida no imaginario coletivo.
Brasilia € uma cidade jovem, mas ao mesmo tempo cheia de historia e
personalidade. O projeto de mudar a capital de lugar nao foi criado por Juscelino
Kubitschek (JK), no entanto foi ele que mobilizou o que foi necessario para construir
uma cidade do zero, no meio do cerrado brasileiro. JK tomou posse da Presidéncia
da Republica em 1956 e, no mesmo ano, comegou a movimentar o plano de
construir Brasilia, com o slogan memoravel “50 anos em 5", ansiava um pais
moderno e estava disposto a melhorar o Brasil. JK era formado em medicina, mas
nao demorou muito para se destacar na politica, gragcas ao seu espirito inovador e
empreendedor. Brasilia, inaugurada em 1960, foi a concretizagdo do plano de
modernizar o pais, acelerar a economia e aumentar a industrializagdo no Brasil. Foi
justamente por habitar a cidade e por reconhecer a importancia de JK que esse

espaco foi escolhido como pretexto para o presente exercicio reflexivo e de criagao.

Pensar em uma comunicag¢do dirigida a esses espagos de preservacéo da
memoria passa por perceber o potencial das estratégias de comunicagado em tornar

0 espago museal ndo s6 mais atrativo, como, sobretudo, capaz de aproximar os

! Espago dedicado a conservagio da cultura e histéria do Presidente Juscelino Kubitschek e da construcio de
Brasilia.http://www.memorialjik.com.br/pt/
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visitantes da sua histéria, a do seu pais, neste caso. O museu ajuda a construir a
imagem nacional e, em um pais cada vez mais fragmentado, colabora no
reconhecimento da histéria, aspecto fundamental para o desenvolvimento do nosso

pais.

Assim, diante do exposto e, ainda, reconhecendo que a experiéncia interativa
que o uso de tecnologias digitais pode promover ainda se faz timida quando se
pensa na realidade museal brasileira - embora, no campo da arte e tecnologia,
muitos sdo os artisticas e exposi¢cdes que exploram as TICs na promogao de uma
experiéncia mais imersiva -, a proposta de trabalho aqui evidenciada acredita no
potencial desses espacos, vislumbrando como emergentes pesquisas/projetos que

possam refletir sobre a experiéncia que é tecida nos museus.

Nesse horizonte, elegendo como foco a experiéncia de jovens brasilienses no
Memorial JK, este projeto tem como objetivo apresentar um desenho da experiéncia
museal no Memorial, com foco, principalmente, na exploracdo das potencialidades
de uma narrativa envolvente a partir de diferentes tecnologias. A proposta parte,
entdo, da ideia de ampliar a experiéncia, extrapolando, em alguma medida, o
tempo-espaco museal, viabilizando diferentes interagdes antes, durante e depois da

visitacdo em si.

Diante do exposto, o presente trabalho, considerando sua natureza
tedrico-pratica, adotou referenciais metodoldégicos que se assentaram em
Fundamentos de Metodologia Cientifica (LAKATOS, 2003), assim como em
metodologias criativas como, no caso, o Design Thinking, fazendo uso de
referenciais como Vianna et al. (2012) e Design Thinking: toolkit da ECHOS (2016).

Assim, o presente relatorio se estrutura a partir de trés capitulos. No primeiro,
foi apresentado o referencial tedrico sobre a discussao da experiéncia museal e a
interatividade, seja pela gamificagdo, seja pela construgcdo de uma narrativa
interessante. Alguns dos autores discutidos foram Cémara (2019) - sobre a
gamificacdo em museus -, Murray (1997) - discute sobre a imersao nos jogos e a
importancia da narrativa - e Andrade (2008) - expde a importancia da comunicagao

na sobrevivéncia dos museus. No segundo capitulo, € apresentado o desenho



metodoldgico utilizado para o desenvolvimento do projeto. Como destacado, ao
combinar a metodologia do Design Thinking apresentada por Vianna et al. (2012) e
ECHOS (2016) com a metodologia cientifica de Marconi e Lakatos (2003), a
autora/pesquisadora encontrou os caminhos para alcancar uma solugao satisfatéria.
Por fim, no terceiro e ultimo capitulo, sdo apresentadas as solugbes encontradas,

assim como a justificativa das escolhas feitas, embasando o memorial do projeto.



2. CAPITULO I - Aspectos contextuais e teéricos

2.1 Memorial JK e a experiéncia museal

Apesar de pensar amplamente o contexto museal, esse projeto teve como
foco principal o Memorial JK. Nesse contexto, destaca-se a diferenga entre museu e
memorial e nesse sentido ressalta-se que essa separagao conceitual ainda é
bastante discutida no campo dos estudos da museologia. Memorial € visto em uma
area entre museu e centro cultural (BARCELLOS,1999) e a definicdo dos limites
gue 0s separam nao € um consenso entre os autores, dessa forma, nesse estudo a
autora/pesquisadora entendera como sinbnimos os aparatos culturais “museu” e

“memorial’.

O Memorial JK esta localizado no Eixo Monumental em Brasilia-DF e fica a
quatro quildmetros da rodoviaria, a localizagao € muito privilegiada e de facil acesso
na cidade. A inauguragao ocorreu no dia 12 de setembro de 1981, mesmo dia do
aniversario de Juscelino Kubitschek, e foi a concretizagdo de um trabalho
desenvolvido por Sarah Kubitschek, esposa de Juscelino. O trabalho teve inicio em
1978, mas foi apenas no ano seguinte que a escritura do terreno foi feita e a
maquete desenvolvida por Oscar Niemeyer foi apresentada para a familia
Kubitschek.

Com a aproximagao feita entre o memorial € museu € necessario
compreender a conceituagdo e a importdncia de espagos como esse em uma
cidade. De acordo com o International Council Of Museums? o museu € uma
instituicdo permanente sem fins lucrativos, a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, investiga, comunica e
expbe o patrimbnio material e imaterial da humanidade para fins educativos
(«Museum Definition—ICOM», sem data). Muito mais que contar a histéria de
Juscelino, o Memorial JK guarda momentos importantes de Brasilia, informagdes

que contam como foi o processo de mudancga da capital e conserva um pedacgo da

2 Para mais informagdes acesse https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition/
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historia de todos os brasileiros, em especial os brasilienses.

Os museus nado sao apenas locais que guardam o passado e objetos
culturais, eles sao também uma porta para que o passado volte a tona e transforme
o presente, para que orientem nossa vida e ajudem a reescrever o agora
(ARNOLD,2000). No texto de Ana Remelgado (2014) ela cita a Declaragao de
Caracas que diz "os museus ndo sdo somente fontes de informacao ou instrumentos
de educagdo, mas espagos e meios de comunicagdo que servem ao
estabelecimento das interacbes da comunidade com o processo e com os produtos

culturais”.

Mas qual seria a importancia de se conectar com historias do passado para
entender o presente? De acordo com Stuart Hall (2006), ter e absorver um discurso
de uma cultura nacional constréi a concepgao que temos de nés mesmos e, em uma
construcdo de uma capital tdo jovem, é necessario ter a consciéncia de
pertencimento para também ter uma concep¢édo do “eu”. Portanto, ao produzir
sentidos sobre o local em que vivemos também construimos nossa identidade

(HALL,1992).

Para continuar com o seu papel de criar uma ponte entre os pontos
importantes da sociedade - sejam eles artisticos, histéricos ou cientificos - e o
publico, o museu deve ter uma atencdo cuidadosa com a comunicagao
desenvolvida. A Museologia moderna ja esta preocupada em incluir profissionais de
comunicagado em seus espacos (ANDRADE,2008), mesmo n&o seguindo na mesma
velocidade mercadoldgica, vé-se o inicio do aproveitamento desse desenvolvimento

comunicacional para se relacionar com os visitantes.

Na pesquisa Pandemia e digitalizagcdo da cultura: instituicbes e publicos na
Internet (2020) feita pelo CETIC mostra que o uso de redes sociais pelos museus
aumentou significativamente. Em 2020, 56% deles as utilizavam, dois anos antes a
porcentagem era de 48%, outro ponto de crescimento interessante que mostra essa
nova percepg¢ao da museologia em relagdo a comunicagao € que em 2018 apenas
22% dos museus consideravam que a internet contribuiu muito para ampliar o

publico das atividades realizadas no local, em 2020 o numero subiu para 38%. Esse



dado deixa claro que “os museus devem comunicar ou morrer” (ANDRADE,2008
apud HOOPER-GREENHILL,1998:56)

E evidente que ainda ha muito que evoluir na comunicacdo dos museus
brasileiros, de acordo com pesquisa do CETIC apenas 37% dos museus
entrevistados oferecem Wi-fi para o publico, essa falta de conectividade dos
visitantes com a internet enquanto eles estdo nos museus pode afetar agdes como
pesquisas mais aprofundadas ou postagens em redes sociais que seria uma forma
passiva de publicidade para o local. Além da rara disponibilidade de Wi-fi para o
publico, a quase inexisténcia de museus que possuem aplicativos ou que oferecem
venda e reserva de ingressos pela internet também é problematica, em ambos os

casos sao apenas 3% dos museus entrevistados.

O Memorial JK ndo esta totalmente alheio ao uso de tecnologias de
informagédo e comunicacéo, ele disponibiliza Wi-fi para os visitantes e diferente de
68% dos museus entrevistados ele possui site proprio®, que é possivel encontrar
informagdes importantes como o horario de funcionamento além de possuir varias
informagdes organizadas e pertinentes. Pode-se encontrar falhas na comunicagao
quando se olha mais a fundo nos usos das mais diversas possibilidades da
comunicacgao, ndo sera levada em conta todas as possibilidades offline, mas quando
olhamos para a comunicagdo online é possivel ver que ainda existem muitas
potencialidades. Esse investimento deve-se ao fato de que é através de uma
comunicagcdo bem estruturada que esses ambientes servirdo como espacos de
convivio e interacao se tornando um local de troca de saberes e aprendizagem
(RIBEIRO,2016).

Ao entender a importancia dos museus e a utilizacdo das TICs (Tecnologias
da informagdo e comunicagéo) por eles, vale ressaltar qual a relevancia de uma
experiéncia museal marcante para o visitante, mas antes vale destrinchar esse
conceito. “Toda experiéncia é resultado da interagédo entre uma criatura viva e algum
aspecto do mundo em que ela vive” (DEWEY,1934 p.122) e cada instituigao

estabelece a maneira que vai se relacionar com o visitante, mas existem varios

3 Para conhecer o site do Memorial JK acesse http://www.memorialik.com.br/pt/
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fatores pessoais que podem interferir nessa relacido, elas sdo contexto pessoal,
contexto sociocultural, contexto fisico e o tempo (REMELGADO,2014). A experiéncia
€ cumulativa, cada visitante que adentrar o Memorial tém expectativas e traz consigo

para a interagao no local.

E pela lente do contexto pessoal que o visitante vai experienciar 0 museu,
todos os conhecimentos prévios e valores vao distinguir a valoragdo de um acervo
entre cada pessoa, junto com ele também entra o tempo que o visitante dispde para
explorar o museu. Em um contraponto, tem-se o contexto sociocultural que diz
respeito a localidade e sociedade em que esta a instituicdo, além de levar em conta
os mediadores e a equipe presente, somado a ele tem-se o contexto fisico, a forma
cCoOmo O museu se expressa seja pela montagem da exposi¢céo ou a arquitetura do
prédio (ROSA,2020).

Tendo em vista que cada pessoa experiencia a visita ao museu de uma
forma, devido a varios fatores, € importante entender que ndo se pode continuar
tratando todos os visitantes da mesma forma, de maneira semelhante ao mass
media. Os museus nao estdo parados, a museologia esta em constante estudo, mas
esses aparatos culturais ndo seguem as transformagdes da sociedade na mesma

velocidade que o contexto mercadoldgico.

Assim como o marketing atual seguido por muitas empresas, 0s museus
teriam grandes avancgos se tivessem foco no consumidor - que nesse caso sao 0s
visitantes -, entender as necessidades e os habitos da sua audiéncia torna o
processo comunicacional museu-visitante muito mais proveitoso. Para esse maior
enfoque no visitante, Carvalho (2020) fazendo referéncia a Messias (2018) discute
que a maior atengcdo néo deve estar na colegdo do museu e sim na pessoa que 0
visita, assim a audiéncia deixa de ser considerada como apenas espectadores
passivos. Quem visita um museu ou quem compra um produto esta cada vez mais
exigente pois o atendimento ao cliente é uma ferramenta de competicao entre os
estabelecimentos e aparatos culturais (CARVALHO,2020), portanto, o museu que

oferecer a melhor experiéncia sera reconhecido e podera receber mais visitantes.

Como em todos os setores, as TICs afetaram a forma que o ser humano se
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relaciona com o mundo, com isso, fica claro que sédo através delas e das mais
variadas ferramentas comunicacionais que o publico pode se relacionar e fidelizar
com o0 museu, assim sendo, os museus estariam mais proximos da sua fungao
social que € a valorizacdo e reconhecimento das memérias e identidade das mais
variadas pessoas (RIBEIRO,2016).

O dominio das TICs pode ajudar em uma melhor fruicdo de novos conteudos
e conhecimentos (JORENTE,2012) e os espagos culturais podem ser um dos
maiores beneficiados disso. A exemplo dessa utilizacdo das TICs tem-se o uso do
Minecraft - jogo ja consolidado no mercado - para fazer a divulgacéo e levar o
conhecimento do MAM (FIGURA 1). O Museu de Arte Moderna de S&ao Paulo abriu
uma mostra que s6 existia no jogo e foi uma proposta inovadora para atrair alunos
de qualquer lugar do Brasil. Outro exemplo foi a exposicdo Emogéo Art.ficial 6.0
apresentada pelo Itau Cultural em 2012, nela varios artistas propuseram obras de

arte com interacao e tecnologia.

FIGURA 1 : Imagem da exposicao MAM no Minecraft

Fonte: Internet (2021)

Essa visdo de interatividade e personalizagdo ainda esta longe de ser uma
realidade na maioria dos museus brasileiros, por isso, muitos dos visitantes tém uma
visdo monodtona e passada desses espagos. Em uma pesquisa desenvolvida pela Oi

Futuro chamada Museus: narrativas para o futuro (2019) ha muitos dados que

* Apresentacdo do educador da exposicio disponivel em @ Educador Art.ficial - Emog&o Art.ficial 6.0 (2012)
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demonstram a realidade do entendimento dos brasileiros em relacdo aos museus.

A pesquisa foi feita com 600 brasileiros, a idade e o ensino foram variados, as
classes consultadas foram entre A e C e o sexo ficou entre 39% de homens e 61%
de mulheres, outro ponto importante é que 72% moram em capitais ou regiao
metropolitana. Esses entrevistados foram divididos em 2 perfis, os que frequentam e
0s que nao frequentam os museus. A principal razdo apontada na pesquisa para nao
visitarem os museus € de que esses ambientes sao atrelados a um conhecimento

“chato” e ndo tém novidade.

Além do carater mondtono, 58% dos participantes também evidenciam a
elitizacdo desses museus, o que os afasta de reconhecer esses ambientes como
locais de interagdo com o seu grupo. Um ponto importante discutido pela pesquisa
foi sobre o reconhecimento da tecnologia como parte da experiéncia e 56% dos
participantes acreditam que ferramentas tecnolégicas combinam com os museus.
Essa visdo que aproxima os museus de aparatos tecnoldogicos reforca a
potencialidade do uso de tecnologia para melhorar a conexao com os visitantes e

assim fortalecer a fungao social dos museus.

2.2 A cultura e os jovens

Em uma pesquisa desenvolvida pela JLeiva - empresa que oferece
consultoria de desenvolvimento e implementacao de politicas de marketing cultural,
esportivo e social em empresas - chamada Cultura nas Capitais (2017),
encontram-se diversos dados importantes para compreender mais a fundo a relagao
de jovens, 16 a 24 anos, com a cultura. A pesquisa foi feita com 10.630
entrevistados com mais de 12 anos e em 12 capitais diferentes, a amostra seguiu a
proporgcao do censo de 2010 do IBGE em uma tentativa de se aproximar ao maximo

possivel da realidade brasileira.

No tempo livre, entre os jovens de Brasilia, as atividades culturais, que
incluem leitura, cinema, artes visuais, entre outras, s6 perdem para as atividades de

midia, que incluem navegar na internet, ficar no celular, ver TV, entre outras. Quando
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comparada as faixas etarias dentro dessas atividades sao os jovens que mais fazem

atividades de midia e atividades culturais.
FIGURA 2 - Tempo Livre por faixa etaria

MUDAM DL ACORL: 0, IDADC C OUTRAS VARIAVTIS

shn mn i< tnrbes st re maol rhes e e bem mnsing o rdametal

ATIVIDADLS ATIVIDADC ATIIDADCS FASSEAR  DESCANSAR ATIVIDADE  BRINCAR/ ATvinaD VIDADE  FATER FRAMOM  BARESE  BEEER.  TURISMO
DEM[DH‘ CULTURAL r|5|m‘} SUCIAL JUGAR LB A Utsioesa. LUAHAT CULIUKAL SLSLSURANIL | URLAK .

Fonte: Cultura nas Capitais (2017)

Dessa forma, tornar mais atrativo para jovens espagos como o Memorial JK é
uma escolha que parece ser acertada, pois sao eles que mais tém interesse em
frequentar os espacgos culturais no seu tempo livre. Outro topico explorado pela
pesquisa foi o principal motivo da visita a museus, os jovens de Brasilia
responderam em sua maioria (37,92%) que era pelo conhecimento e outra parte
(20,97%) disse que era para se diverti. Com uma proposta bem definida para esse
publico, é possivel juntar esses dois motivos e tornar ainda mais atrativo os museus

da cidade, o que diminui a associagao deles como espagos monétonos.

Mas por que o publico jovem, também conhecido como Geragao Z, deve
receber atencdo? Esse publico, que agora esta atingindo a vida adulta e
consequentemente se tornando um importante mercado consumidor, tém valores e
preocupacgdes diferentes das geragbes anteriores. Dessa forma, empresas ou
espacgos culturais que se empenharem em acompanhar a constante renovacao

geracional sairao na frente.

Assim como todas as geragbes esperam um bom atendimento e uma
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experiéncia personalizada com a Geracao Z nao é diferente. Totalmente imersos em
uma realidade que molda suas necessidades através de algoritmos desde muito

novos a personalizagao tornou-se convencional para eles.

As TICs mudaram a forma como todos se relacionam com o mundo,
principalmente apds a pandemia de Covid-19, que digitalizou ambientes de trabalho
e momentos de diversdo de muitas pessoas. No entanto, os nativos digitais foram os
gque menos sentiram esse impacto (TEZANI, 2017), afinal eles nasceram e

cresceram em um mundo em que a internet ja estava estabelecida em muitos lares.

O termo nativo digital veio exatamente dessa ideia do nascimento em uma
era com a internet, diferente dos imigrantes digitais, eles ndo precisaram aprender
durante a vida adulta a se relacionar com as informagdes na internet. Além da
personalizagao também existem algumas outras caracteristicas dos nativos digitais
como:

Digital Natives are used to receiving information really fast. They like to parallel
process and multi-task. They prefer their graphics before their text rather than the
opposite. They prefer random access (like hypertext). They function best when
networked. They thrive on instant gratification and frequent rewards. They prefer
games to “serious” work. (PRESNKY,2000 p. 1)°

Esse carater do hipertexto e de receber informagdes muito rapidamente
cresceu com a transmidia, processo comunicacional que combina exatamente com
as caracteristicas da Geracdo Z, porque apesar de ndo ser um conceito novo, foi
com a popularizagdo dos computadores que a escrita hipertextual foi produzida
amplamente (MURRAY,1997). O conceito de transmidia pode ser visto pela primeira
vez em 1975 quando o compositor e instrumentista Stuart Saunders Smith compés a
peca Retturn and Recall e que a composi¢ao das melodias, harmonias e ritmos de
cada instrumento/executor eram diferentes e assim completariam a obra como se
eles mesmos fossem o compositor (GOSCIOLA,2014). O conceito néo é recente,

porém, a definicdo do termo comecgou a ser criada apenas em 2001 com Henry

> Os nativos digitais costumam receber informagdes muito rapidamente. Eles gostam de processos paralelos e
multitarefas. Preferem imagens antes de textos mais do que o contrdério. Eles preferem acessos aleatérios
(como hipertexto). Eles funcionam melhor quando estdao conectados uns aos outros. Sdo melhor sucedidos com
gratificagGes instantaneas e recompensas frequentes. Eles preferem jogos a trabalho “sério”.(Tradugdo da
autora)
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Jenkins e foi feita por completo em 2003 no artigo Transmedia Storytelling do

mesmo autor.

A transmidia pode ser encontrada em algumas areas como no
entretenimento, no jornalismo, no meio corporativo e na educagao, ela articula
narrativas complementares que ao final, todas juntas, configuram uma unica
narrativa (GOSCIOLA,2011). Para que isso seja construido da melhor forma,
deve-se ter atencdo com algumas etapas da transmidia como a definicdo das
personagens, criacdo das tramas e a distribuicdo delas nas novas midias que
tenham o melhor potencial para transmitir aquela narrativa (GOSCIOLA,2011). Essa
separagao das tramas deve ser feita com muita cautela pois ndo é garantido que as
pessoas que irdo interagir com essa narrativa irdo compreender a histéria total e nédo

apenas um pedaco cortado aleatorio.

Além da transmidia, podemos destacar 3 conceitos também muito
importantes de Henry Jenkins — convergéncia dos meios de comunicagao, cultura
participativa e inteligéncia coletiva. As redes sociais sdo um reflexo de como essas
teorias estdo muito presentes no nosso dia a dia. Os usuarios ndo sdo mais apenas
consumidores passivos, em uma cultura participativa eles mesmo produzem o
conteudo e ditam o que sera a préxima tendéncia, além disso, o publico tem maior

controle do conteudo e com quem eles interagem.

Um exemplo atual é o TikTok , a plataforma de videos rapidos foi o aplicativo
de midia social mais instalado entre 2020 e 2021, gracas a sua grande quantidade
de conteudo de rapido consumo e pela afeicdo em produzir seus proprios videos de
forma descontraida e com muitas ferramentas de facil uso. Retomando as questdes
de posicionamento dos museus em relagdo as novas midias, € de suma importancia
que locais que querem se aproximar dos jovens estejam atentos a essas

plataformas.

Segundo o proprio TikTok, a maioria dos usuarios sdo pessoas entre 18 e 24
anos, o que corresponde a 25% dos usuarios. Um exemplo de sucesso foi a Galleria
degli Uffizi, situada na lItalia e reconhecida por abrigar obras muito importantes da

cultura mundial, ela aderiu ao TikTok e viralizou com videos coémicos envolvendo seu



16

préprio acervo, até setembro de 2021 eles ja contavam com mais de 87 mil

seguidores na plataforma.

FIGURA 3 - Prints TikTok Galeria Uffizi

Fonte: TikTok @ uffizisocial

O ponto principal da inteligéncia coletiva ndo é quem possui o conhecimento
e sim a forma que ele é difundido e adquirido (JENKINS,2009) e a difusdo do
conhecimento € muito presente no YouTube. No Brasil, nos ultimos 2 anos essa
plataforma ganhou 35 milhdes de usuarios, o que corresponde a um crescimento de
54%. Por ser uma plataforma gratuita, muitas pessoas se sentem confortaveis de
produzir conteudo sobre o que elas sabem e também existem muitas pessoas que
buscam o conhecimento através do YouTube. Essa dinamica de construir uma
inteligéncia coletiva € um dos motivos que fizeram com que a plataforma tivesse

esse grande crescimento nos ultimos anos.

Além das midias sociais, 0s jogos também sao um local de muita importancia
na vida dos jovens. Na Pesquisa Game Brasil (2021) desenvolvida pela Blend New
Research, ESPM, Go Games e Sioux Group, encontra-se dados que demonstram
essa forte presenca. 72% dos participantes declararam que tém o costume de jogar
jogos digitais, sendo que, a maior parcela esta entre 16 e 24 anos, que corresponde
a 32,8%. Dentre os participantes que jogam, 41,6% definiram que o dispositivo mais
usado por eles € o smartphone e mais de 80% utilizam o sistema operacional
Android.

A maioria dos entrevistados (74,6%) assiste conteudo sobre jogos digitais no

YouTube, esse numero € muito significativo pois em uma mostra dos dados
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fornecidos pelo Google as watch times de conteudos de jogos cresceu de 41 anos
em 2017 para 174 anos em 2018. Essa forca do YouTube ultrapassa o poder de
tutorial como foi citado anteriormente, nele a Geragao Z também passa muito tempo

se divertindo e interagindo com conteudos do seu interesse.

Ultrapassando as fronteiras das plataformas digitais e dos celulares, os jogos
também influenciam a vida de muitas pessoas. A vida gamificada pode ser
percebida por aplicativos que ja estdo no dia a dia de brasileiros, alguns exemplos
sdao o Headspace, aplicativo de Mindfulness que possui estatisticas, conquistas
contagem de dias seguidos do uso do uso dele para incentivar os usuarios a
continuarem na pratica de meditacéo, e o Duolingo, uma plataforma de aprendizado
de linguas que usa pontos, ranking entre os alunos e palavras de feedback positivo.
Essas novas formas de aprendizado podem ser intensificadas no nosso dia a dia
para acelerar processos naturais de compreensao (JORENTE,2012) o que mostra a

relevancia do uso de gamificagdo em museus.

Antes de entrar na conceituagdo mais profunda do termo gamificagdo é
importante saber que antes de se estabelecer como uma area de pesquisa muito
discutida hoje em dia, ja se tinha contato com alguns principios desse termo.
Marczewski (2013) da um exemplo que em 2004 no programa Super Nanny, para
serem estimuladas a terem um comportamento adequado, as criangas ganhavam
um quadro de recompensas e cada acgao positiva eles ganhavam um adesivo, ao

final do quadro era conquistada a recompensa.

FIGURA 4 - Exemplo de gamificagdo com criangas
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Fonte: Gamification: a simple introduction & bit more (2013)

Outro exemplo ainda mais antigo do inicio da gamificagdo é o da empresa

Sperry and Hutchinson Co.

Em 1896, a Sperry and Hutchinson Co. oferecia um catalogo do qual os
consumidores podiam comprar uma variedade de produtos com selos verdes
emitidos pela prépria empresa. Para os adquirir, os consumidores tinham que
gastar uma certa quantia monetaria num dos negdcios participantes. Uma vez
colecionado um certo numero de selos, estes podiam ser organizados em
cadernetas e trocados por produtos do catalogo. Foi assim que esta empresa criou
um dos mais antigos exemplos de gamificacdo existentes através da criagdo de

um programa de fidelidade (CHRISTIANS,2018 apud CAMARA, 2019
p.8).

A definigdo mais aceita € que a gamificagdo é um termo informal para o uso
de estratégias de videogames em situagdes que ndo s&o jogos para melhorar o
engajamento e a experiéncia do utilizador (DETERDING et. Al. 2011 apud CAMARA,
2019). Nao é efetivo descrever um passo a passo de como desenvolver uma
estratégia gamificada, pois cada situagao necessita ser adaptada, nao tem como ter

a mesma solucéo para todas as situacées (CAMARA,2019).

Mesmo sem existir uma Unica forma de desenvolvimento, € fundamental
compreender alguns dos principios basicos da gamificagdo. Marczewski (2015) criou
os 5 P’s da gamificacdo em uma tentativa de simplificar o processo, eles sao:
propésito - O porqué do jogo deve estar claro para o jogador, € preciso que ele tenha

uma motivagdo para usar o sistema-, progresso - O jogo deve seguir um sentido, o
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usuario deve ter a sensagao de progresso com as conquistas durante o trajeto.- ,
proficiéncia - O progresso e a proficiéncia andam muito proximos, o progresso deve
vir com um nivel de desafio para que eles continuem interessados no jogo -, pride
(orgulho) - Ao vencer o desafio € importante que o usuario seja reconhecido -,
pessoas - Sem entender as necessidades de quem joga e pensar no que € melhor

para eles, um sistema gamificado n&o funciona como deveria -.

O conceito de jogo € ainda mais discutido que a gamificacdo, durante muito
tempo, varios tedricos tentaram explicar qual seria a motivagao e as vantagens dos
jogos na vida dos humanos. Jesper Juul ndo tinha uma unica conceituagao de jogo e
sim fazer um conjunto de definigdes (SANTAELLA, 2009), no entanto, para que ele
pudesse fazer essa organizacdo de pensamentos, muitos outros pensadores

tentaram desenvolver a conceituagao e a importancia de jogo para o humano.

Para Huizinga (1950) o jogo € uma atividade ndo séria e € capaz de promover
grupos sociais. Zimmerman (2003) defende que, além do carater artificial, o jogo
resulta em uma finalidade quantificavel. Muitas foram as tentativas de explicar com
um viés biologico e outras vezes com uma abordagem comportamental, mas o
conceito sempre se alterava de acordo com cada autor. Independente da motivagao,
€ relevante observar os aspectos positivos que essa agao - jogar - traz para o dia a

dia dos humanos.

2.3 A narrativa e a tecnologia para uma nova experiéncia

As narrativas tendem a ser constantes porque as experiéncias humanas
tendem a se repetir (MURRAY,1997). Janet Murray (1997) destaca a lista feita por
Ronald B. Tobias em que ele sugere a existéncia de vinte enredos que toda a
histéria criada por humanos seguira a base de pelo menos um desses tépicos. Os
vinte enredos mestres s&o: busca, aventura, perseguigéo, resgate, fuga, vinganca,
enigma, rivalidade injustica, tentacao, metamorfose, transformacao,
amadurecimento, amor, amor proibido, sacrificio, descoberta, vilania extrema,

ascensao e queda.
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Um exemplo de como a narrativa pode seguir um padrao é o amor proibido,
vemos esse formato desde a famosa obra Romeu e Julieta de Shakespeare até o
enredo do filme Her (2013) em que um homem se apaixona por uma inteligéncia

artificial.

A tecnologia para além dos jogos pode trazer desconfiangca e medo para
algumas pessoas, no entanto, esse fendbmeno nao é atual. Murray (1997) cita em

seu livro a histéria do nascimento do cinema e a reagao da plateia.

Diz a lenda que um grupo de parisienses estava reunido no escuro pordo do
Grand Café, no Boulevard des Capucines, quando, subitamente, a vivida imagem
de uma poderosa locomotiva pés-se em movimento implacavel na dire¢do deles,
deixando-os atbnitos. Houve um momento de horror paralisante, e entéo a plateia

correu aos gritos [...] (MURRAY, 1997, p.73)

Mesmo sendo uma lenda, é possivel perceber o receio dos humanos com
algo novo e ainda n&o experienciado por ele. Nas décadas de 70 e 80, a
desconfianga foi voltada aos videogames, algumas pessoas acreditavam que a
interatividade colocava os jogadores muito proximos da violéncia e defendiam que a
capacidade reflexiva estava em perigo (MURRAY,1997). Recentemente, pode-se
perceber 0 medo e o cenario catastréfico apontado pela série Black Mirror, nas cinco
temporadas as tecnologias sdo mostradas como fundamentais para a vida dos
humanos mas ao mesmo tempo sdo apresentadas como verdadeiras ameacgas para

a seguranga, privacidade e para a propria humanidade dos homens.

Todas as novas tecnologias vém para dar suporte ao carater interativo e
imersivo dos ambientes digitais, e todo jogo tem em sua natureza esses dois
conceitos (SANTAELLA,2009). Ao olhar mais profundamente para a imersdo® e
interatividade’” é possivel descrever ainda mais conceitos sobre os ambientes

digitais, de acordo com Murray (1997) eles s&o:

1. Procedimentais: é possivel criar regras para que o processo de

® A imers3o representativa é a mais comum atualmente. Com ela, o interator vé representagdes de pessoas ou
espacos e isso faz com que ele se sinta parte da realidade criada pelo ciberespaco.

7 A interatividade intensifica a imers3o. Para o design, a interatividade é o quanto um usudrio se sente satisfeito
ao usar uma interface. E a conversa entre o usudrio e o computador.
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automacao seja o mais proximo do desejado pelo criador da interagéo.

2. Participativos: dentro de interagbes planejadas pelos programadores, &

possivel que o usuario interfira na narrativa de um ambiente digital

3. Espaciais: diferente da descricdo verbal e visual dos espacgos, feita
pelos livros e cinema, em ambientes digitais € possivel mover-se e

explorar esse novo universo.

4. Enciclopédicos: a capacidade dos computadores de armazenarem
informagcdes € muito maior do que visto em toda a histéria, essas
informagdes sdo um potencial artistico para tornar o meio digital ainda

mais imersivo.

A atengcao também nao deve ser apenas na quantidade de interacdes em um
jogo, os resultados dessa interacdo também devem ser levados em conta. O nome
desse resultado é agéncia, ela “é a capacidade gratificante de realizar ag¢des
significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas” (MURRAY,1997
p.127).

O computador se adapta da melhor forma para diferentes objetivos, talvez por
isso seja muito dificil saber o futuro do soffware (MURRAY,1997), no entanto é
possivel olhar para exemplos de hoje para entender como a imersao e interagao

funciona em situacdes reais.

A arte sempre utilizou as tecnologias disponiveis para poder se fazer
presente, na mudanga para um mundo cada vez mais computadorizado, ela nao
poderia se distanciar dessa realidade. A arte e consequentemente os locais de arte,
devem aproveitar a constante evolu¢ao da tecnologia para ndo se distanciar da nova
dindmica mundial, a exemplo disso tem-se o TeamLab, coletivo de arte e grupo
interdisciplinar que procura navegar pela tangéncia das areas da arte, tecnologia e
ciéncia. Suas exposicdes estdo espalhadas pelo mundo e em todas elas é possivel

ver a busca pela inovagao (FIGURA 5).

FIGURA 5 - Instalagdo digital interativa do TeamLab
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Fonte: internet

Em 2012 a Nintendo em parceria com o Museu do Louvre colocou a
disposigéo dos visitantes aparelhos Nintendo 3DS para serem guias interativos com
o museu (FIGURA 6). Com o aparelho era possivel ouvir informagdes sobre as

obras, olhar detalhes delas e ter uma visdo tridimensional da obra.

FIGURA 6 - Interagao no Nintendo 3DS com o Museu do Louvre

Fonte: internet

Ao olharmos para o contexto brasileiro também temos bons exemplos como
em um aplicativo langado pelo Museu da Cultura Afro Brasileira, localizado em

Salvador, os visitantes podem pegar cartdes com a foto do artista e ao apontar a
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camera a obra aparece como realidade aumentada (FIGURA 7). Para uma maior
imersdao 0 museu ndo mostrou apenas a foto, com a interagdo do celular com o
cartdo os visitantes interagem e se sentem muito mais estimulados a conhecerem a

obra.

FIGURA 7 - Interagdo no Museu da Cultura Afro Brasileira

Fonte: internet
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3. CAPITULO Il - Desenho Metodolégico

Para organizar os caminhos a serem percorridos neste trabalho de natureza
tedrico-pratica, foi necessario utilizar ndo apenas a metodologia cientifica, mas
também uma metodologia com técnicas que abordassem o processo de execugao

do produto, as chamadas metodologias criativas ou metodologias do projeto.

Portanto, as escolhas metodologicas estardo sempre em busca de conciliar a
pesquisa tedrica e seus desdobramentos com a concepg¢ao da parte pratica. Vale
ressaltar que com a escolha da metodologia pratica ndo ha uma regra fixa nem um
passo a passo engessado e sim um questionamento do que € mais adequado para o

projeto.

O Design Thinking foi a metodologia pratica escolhida pela autora/pesquisadora
do presente trabalho, com ele foi possivel desenvolver o projeto em um processo
nao linear, perfeito para entender melhor os problemas complexos e que ainda estao
em fase de pesquisa. Esse processo € chamado de fuzzy font end e permite sempre
estar aprendendo durante a execucdo do produto para gerar as melhores
oportunidades de inovagao (VIANNA,2012).

As obras selecionadas para construir a metodologia foram Design Thinking:
Inovagdo em negodcios de Vianna et al. (2012), Design Thinking: toolkit da ECHOS
(2016) e o livro Fundamentos de Metodologia Cientifica de Marconi e Lakatos
(2003). O inicio dessa associagao de metodologias é a combinagao das trés fases,
imerséao, ideacao e prototipacao do livro de Vianna et al. (2012) com os 7 processos
explicados pelo toolkit da ECHOS (2016) que s&o o entendimento, a pesquisa, 0
ponto de vista, a ideagdo, a prototipacéo, o teste e a iteracao (FIGURA 8). Além
disso, a metodologia cientifica de Marconi e Lakatos (2003) entra como suporte para

a concepgao deste trabalho de natureza tedrico-pratica.

FIGURA 8 - Relagao entre os autores
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5

entendimento ponto de vista prototipagdo

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

3.1 Imersao

Como ja mencionado anteriormente as grandes subdivisdes seguiram a triade
de imersao, ideagao e prototipagéo de Vianna (2012) e como suporte dentro dessas

etapas foi utilizado ferramentas apresentadas no toolkit da ECHOS (2016).

Durante a primeira etapa, imersédo, o entendimento do problema e pesquisas
em relagdo a isso sao o ponto principal. Para a autora/pesquisadora, é considerado
o passo fundamental desse projeto ja que € nele que também foi introduzido com

maior destaque o método cientifico.

A logica do Design Thinking € a do duplo diamante em que se expande o
conhecimento para depois focar em uma solugdo, portanto, no inicio desse duplo
diamante é preciso conhecer melhor o problema proposto pela pesquisa. Algumas
ferramentas Uteis para esse processo sao o0 mapa mental, CoCo: o que
compreendemos/ o que queremos compreender e a desk research. O mapa mental
€ de suma importancia para colocar visualmente o que ja € conhecido sobre o
problema, dessa forma, quando chegar o momento do CoCo ficara mais facil
separar questdes conhecidas de questdes que serdo o inicio da pesquisa. Também
€ importante passar por essas etapas antes de comecar a pesquisa para que assim
o desafio da criagcdo do produto fique mais claro e objetivo. Apds organizar os

conhecimentos prévios e os pontos de interesse, foi através da desk research que
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dados secundarios e apoios tedricos foram pesquisados.

Para combinar a metodologia cientifica com a metodologia do Design
Thinking, a autora/pesquisadora desenvolveu uma pesquisa com abordagem
dedutiva, que com estudos ja consolidados na area foi possivel ter uma
compreensao mais acertada do produto especifico (LAKATOS,2003), no caso o
Memorial JK. Durante a desk research, com a abordagem da pesquisa
qualitativa-exploratéria, foi feita a selecdo e analise de produtos similares ao
proposto pela pesquisadora, além disso, outros materiais foram utilizados como
dados secundarios para complementar as informagdes da pesquisa. Esses materiais
podem ser artigos, solugdes bem-sucedidas de problemas semelhantes, estatisticas,
noticias, modelos de negodcios analogos entre outros (ECHOS,2016). Tentar
entender o porqué das coisas e discutir o que precisa ser feito (LAKATOS,2003) é

imprescindivel para a resolugcédo do problema proposto pela autora/pesquisadora.

Por se tratar de um produto para um local especifico, a visitacdo e a
observacao dos visitantes sdao muito importantes, por isso, foram feitas visitas para

entender melhor a estrutura fisica e conhecer melhor o acervo.

3.2 Ideacgao

Antes de mergulhar na fase de ideagao foi necessario fazer analise e sintese
de todas as informagdes coletadas. Para isso, foram organizados os insights, que
diferente das ideias eles ndo sdo a solugcédo e sim um achado proveniente da etapa
passada (VIANNA,2012)

Finalizada a parte de pesquisa - apenas formalmente, afinal, a pesquisa e o
aprendizado ocorrem durante todo o processo do Design Thinking - e organizado os
insights, € o momento de construir o produto. De forma muito sistematica, o préximo
passo deve ser a criacdo do cardapio de ideias, proposto por Vianna (2012), para
em sequéncia utilizar o método apresentado no toolkit Echos (2016) chamado

jornada.
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O cardapio de ideias € o desenvolvimento dos insights, uma lista gerada
durante o processo que pode ser impressa ou digital (VIANNA,2012). Com uma
pesquisa aprofundada na etapa de imersdo, e a analise desses dados em um
cardapio de ideias é hora de comegar a pensar na construgdo mais palpavel do

produto.

Ao construir uma jornada é possivel identificar pontos de canais, pontos de
tensdo e os altos e baixos da experiéncia do usuario (ECHOS,2016). O inicio dessa
construcao € simples, € necessario anotar as agdes do usuario em post-its e colocar
essas agdes em ordem cronoldgica identificando se ocorreu antes, durante ou

depois (o uso de fotografias € muito bem-vindo para esse exercicio) (ECHOS,2016).

Apds combinar o cardapio de ideias com a andlise da jornada, o passo
seguinte foi a selegdo de ideias. Para esse projeto foi fundamental escolher ideias
que se adequassem as necessidades dos visitantes, correspondessem com o ponto
de vista do projeto e que fosse tecnologicamente possivel. Sempre tendo em vista a
fluidez do processo dessa metodologia, foi importante lembrar que de acordo com o
toolkit “na abordagem do Design Thinking comegamos pelo desejavel para, entao,
verificar se as solugdes s&o tecnicamente e financeiramente viaveis.” (ECHOS, 2016
p.141)

3.3 Prototipacgao

De acordo com Vianna (2012) a fase de prototipagdo € uma tentativa de
auxiliar a validacédo das ideias que surgiram ao longo das etapas anteriores, no
entanto, ela pode ocorrer também durante o periodo da ideag&o. Por se tratar de um
trabalho de conclusao de curso com um periodo mais curto do que seria a realizacao
de um produto para o mercado, a prototipacdo sempre que possivel foi feita em

conjunto com a ideacgéo.

O nivel de fidelidade pode mudar de acordo com a representagao. O objetivo

desse projeto foi entregar com um nivel de fidelidade média, que € quando o
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protétipo representa aspectos da ideia (VIANNA,2012). Apdés a criacao dos
prototipos vem o teste e a avaliagdo, entre essas etapas o retorno para avaliar
possiveis melhorias € imprescindivel, esse retorno pode se repetir varias vezes até
que o problema anteriormente proposto seja resolvido com a melhor conclusao
(VIANNA,2012).

Ha varios modelos propostos no toolkit da Echos (2016) para fazer a
prototipacdo. Com uma analise do produto a autora/pesquisadora entende que os
storyboards, a simulacéao fisica e a simulagéo digital serdo os mais adequados. O
storyboard é a representagdo visual da jornada dos usuarios na experiéncia
(ECHOS,2016), dessa forma ficou mais claro imageticamente como os usuarios irao

se relacionar com as experiéncias propostas.

A simulacéo fisica e digital foi a tentativa de concretizar essas interagbes com
o visitante do museu, quanto mais fiel a realidade maior a chance de identificar
problemas e oportunidades com essas interagdes. A simulagao digital foi feita
através de artes e videos que representaram os principais pontos de contato do

publico com a nova experiéncia do Memorial.

Ao chegar em protétipos satisfatérios é necessario realizar testes. Por n&o ter
a pretensdo de colocar o produto dessa pesquisa no mercado nesse momento e
pela fidelidade dos protétipos ndo ser muito alta, os testes nao foram aplicados. Ao
final, os prototipos foram apresentados a fim de deixar em aberto para que o projeto

seja desenvolvido e aplicado futuramente.
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4. CAPITULO IIl - Memorial do Projeto

Com o suporte tedrico e metodoldégico apresentados e, principalmente, com
as pesquisas expostas anteriormente, o presente capitulo apresenta o processo de
criacdo de uma proposta de experiéncia para atrair mais visitantes para o Memorial
JK. Os moradores de Brasilia que aqui cresceram carregam em suas memoarias,
desde muito novos, a histéria da construcdo da cidade e da determinagao do
presidente da época — Juscelino Kubitschek —, para que isso acontecesse. Para
muitos, os passeios da escola ao Memorial formam a primeira ideia do que foi a
histéria da cidade.

A estatua que eterniza o aceno de Juscelino Kubitschek a nova capital do
pais localiza-se em um dos pontos mais altos da cidade, homenageando o estadista
que ousou erguer Brasilia, tornando-se, ao longo do tempo, simbolo presente na

rotina dos moradores da cidade.

Ainda que existam tantos espacgos interessantes em Brasilia, a
autora/pesquisadora optou por fazer um produto para o Memorial JK talvez pelos
motivos apresentados, mas, sobretudo, pela lembranga afetiva que guarda com o
espaco e por ser tdo central em sua memoéria. No entanto, outros motivos também
colaboraram para essa escolha, o primeiro deles é a localizacdo e o acervo. Muito
proximo da rodoviaria, o Memorial JK tem um acervo fixo em que € possivel pensar
estratégias de longo prazo. Outro fator decisivo foi a estrutura, o espaco é
extremamente organizado e conta com alguns aparatos tecnoldgicos que mostram o
alinhamento da curadoria do Memorial JK com o uso de tais tecnologias da
informacdo e comunicagdo. Alguns pontos de destaque foram as projecdes que
aprofundam o conhecimento do visitante com fotos e narragao e os quiosques com o
“‘Desafio JK” - jogo de perguntas sobre informag¢des apresentadas no Memorial -
(FIGURA9).

Enquanto etapa metodoldégica para o desenvolvimento do projeto, a
autora/pesquisadora fez trés visitas ao Memorial durante o processo de execugao do
projeto. A primeira, em especial, teve como objetivo rememorar o acervo do

Memorial e também para entender/experimentar a atual experiéncia da visitagdo. A
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segunda e a terceira visitagdo serviram mais como espago-tempo para insights e

para registros fotograficos de alguns possiveis pontos de intervengao/interagao.

FIGURA 9 - Projegdo com histéria e quiosque multimidia

J

DESAFIO JK

Fonte: Foto da autora (2021)

4.1 Entendimento do problema

Para a pesquisa ter inicio foi necessario a autora/pesquisadora pensar nos
principais pontos entendidos por ela como uma experiéncia de visitagdo do Memorial
JK diferente da atual. Assim como explicado na metodologia desse projeto, o
primeiro passo, apos a visitagao, foi a produ¢cdo de um mapa mental (FIGURA 10),
feito de uma maneira nao linear para que as ideias pudessem se conectar umas com
as outras livremente e permitissem, entdo, o surgimento de novos insights. A ideia
principal ndo foi resolver o problema e sim buscar assuntos que poderiam ser
pesquisados e explorados para que depois fossem utilizados como bases para a

solucao.
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FIGURA 10 - Mapa mental

nteragsio
estitua JK

interagio
ne caminho
realidade
aumentada

-

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Nesse primeiro contato com as ideias do projeto, foi possivel visualizar de
uma maneira mais didatica o nivel de conhecimento em alguns topicos abordados.
Outro ponto positivo dessa abordagem foi a percepgao de novos assuntos a serem
pesquisados que antes ndo estavam a vista da autora/pesquisadora. Apds revisar as
pesquisas feitas durante o pré-projeto e observar os principais tépicos do mapa
mental, o proximo passo da imersao deste projeto foi utilizar a ferramenta CoCo do
foolkit da Echos - separacdo dos topicos compreendidos e dos que se queria

conhecer -.
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Os topicos compreendidos foram a importancia dos museus, as principais
ferramentas para construir uma estratégia gamificada e como uma comunicagao
bem estruturada poderia transformar a visitacdo. Todos esses topicos se
conformaram como tentativa de entender a nova proposta para ajudar a aproximar o
publico do Memorial. Sem entender o porqué de museus serem tao importantes para
a sociedade nao ha como refletir sobre novas experiéncias. A reflexdo sobre a
estratégia gamificada, por exemplo, veio, principalmente, das inumeras

possibilidades de uso dessa tecnologia e como ela poderia agregar ao projeto.

Alguns topicos que exigiram maior adensamento foram os relativos aos
habitos de consumo cultural dos jovens e, sobretudo, uma pesquisa mais ampla
acerca das tecnologias disponiveis e possiveis de serem utilizadas junto ao acervo
do Memorial no intuito de amplificar a experiéncia dos visitantes. Ainda sobre essa
questdo, compreender o universo dos jogos e sua relagdo com o publico-alvo aqui
delimitado foi fundamental para validar a hipétese de que estratégias gamificadas

poderiam ser utilizadas no desenho da experiéncia de visitagdo aqui proposto.

Essas andlises foram fundamentais para o inicio da pesquisa, mas é
importante ressaltar que n&o foram os Unicos temas pesquisados durante o
processo de construgdo desse trabalho, a pesquisa de produtos similares, por
exemplo, além de ampliar repertério, ampliando os insights, fez emergir novas

inquietagdes, exigindo novas pesquisas.

Apds entender os principais pontos a serem pesquisados, a busca por

propostas semelhantes e dados secundarios ficou mais clara e objetiva.

FIGURA 11 - Organizagéo das pesquisas no Miro
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Para organizar os pontos mais relevantes que foram encontrados, foi utilizada
a plataforma Miro (FIGURA 11), um site em que € possivel colaborar com outros
participantes em tempo real. Ao dividir em pontos - interatividade em museus,
aplicativos de gamificagéo, aplicativos de museus, artistas digitais e ativagbes de
empresas - muitos insights surgiram e também foi essencial para ver como algumas

ideias ja estdo sendo aplicadas no campo cultural.

A pesquisa passou por buscas tradicionais na internet, mas também contou
com experiéncias prévias da autora/pesquisadora, como, por exemplo, o projeto de
interacdo da foto do visitante na fabrica da Guinness (Irlanda) (FIGURA 12) em que
ao capturar uma foto, o visitante pode escolher qual cenario ele quer se encaixar. A
segunda experiéncia prévia foi com o aplicativo do Museu do Amanha (Rio de
Janeiro) (FIGURA 13) em que, no proprio aplicativo, é possivel experimentar uma
interagdo com o uso do recurso de realidade aumentada. Dentre os exemplos, o
mais atual foi a exposig¢ao Bjork Digital, que aconteceu no Centro Cultural Banco do
Brasil (Brasilia). Nessa exposi¢ao os visitantes tinham contato, em tempo integral,
com algum tipo de tecnologia, em especial a realidade virtual que, por sua vez,
proporcionava uma imersao completa e uma experiéncia quase nunca vista em

museus e centros culturais brasileiros (FIGURA 14).

FIGURA 12 - Interacao na fabrica da Guinness

Fonte: Acervo da autora



FIGURA 13 - Captura de tela da realidade aumentada no aplicativo do Museu do Amanha

Alinhe a imagem com o objeto real e depois
toque na tela

Fonte: Autora

FIGURA 14 - Exposicao Bjork Digital

Fonte: Internet
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Para além das experiéncias prévias, a autora/pesquisadora encontrou
utilizagdes muito interessantes de distintas tecnologias em ambientes culturais. Na
Galeria de Arte de Ontario foi desenvolvido o projeto ReBlink®, nessa experiéncia era
possivel apontar o dispositivo movel para os quadros e assim apreciar interagcdes
surpreendentes com realidade aumentada. A interagdo com quadros também néao
fica limitada com o uso de dispositivos moveis, a empresa Skull Mapping® fez a
utilizacdo da projecdo mapeada nos quadros do aeroporto de Bruxelas, essa
intervengcdo fazia com que os personagens dos quadros ganhassem vida e
divertissem as pessoas que passavam por la naquele momento. Outro uso muito
interessante da projecdo mapeada € a interagdao com as fotos antigas no Lisboa
Story Centre (FIGURA 15), ao passar pela projecéo, o movimento do visitante revela
na foto antiga a mesma foto em um contexto atual. A interagdo do visitante no
Museu de Ciéncia de Singapura também é um exemplo muito positivo (FIGURA 16),
no museu os Vvisitantes podem desenhar seus proprios animais marinhos e

escanea-los para aparecerem no teldo — uma representagédo de um grande aquario

FIGURA 15 - Projecéao interativa no Lisboa Story Centre

& https://www.youtube.com/watch?v=mHFzkV20lwQ&t=21s

° https://skullmapping.com/project/rubens-cupid/



https://skullmapping.com/project/rubens-cupid/
https://www.youtube.com/watch?v=mHFzkV20lwQ&t=21s
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Fonte: Internet (2021)

FIGURA 16 - Aquario com desenhos escaneados dos visitantes no Museu de Ciéncia de

Singapura

Fonte: Internet (2021)

A empresa 32Bits Design Interativo® ¢ uma referéncia aqui no Brasil para
projetos que envolvam arte e tecnologia. Alguns dos espagos que ja trabalharam
com eles foram o Museu da Lingua Portuguesa, Museu da Gente Sergipana, Museo
del Caribe (Colémbia), Sala de Troféus do Fluminense Football Club entre outros. As
principais solugdes desenvolvidas por eles sdo com proje¢des mapeadas em que 0

visitante pode interagir com a exposigao.

Fora do ambito apenas cultural, o uso da tecnologia no langamento da
campanha Carinho de Verdade em 2010 foi e ainda é muito impressionante. Com o
uso de diversos projetores e a tecnologia da projecdo mapeada, o Cristo Redentor
fez a cidade do Rio de Janeiro parar para admirar seu enorme abracgo. Todos esses
exemplos confirmam que o uso da tecnologia, desde a mais simples até a mais

complexa, pode ajudar a construir uma experiéncia marcante.

10 https://vimeo.com/tdb
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4.2 Pilares do produto

Para um produto completo e bem estruturado a producao inicial se dividiu em
duas frentes, primeiro foi necessario refletir em como seria a experiéncia do visitante
antes, durante e depois da visita, para isso foi necessario pensar nos pontos de
contato e quais ferramentas seriam as mais eficazes. A segunda frente foi a
narrativa, ela serve como apoio para a jornada do visitante, € através dela que a

pessoa se sente interessada em ir e continuar no espago do Memorial.

Além de manter o interesse, o storytelling cria o contexto do jogo e mesmo da
experiéncia, ele também colabora com a parte educativa do projeto. A narrativa sem
a experiéncia seria apenas uma histéria e a experiéncia interativa sem o storytelling

nao engrandeceria o aprendizado das pessoas que visitam o Memorial JK.
4.3 Narrativa

Para construir uma interacdo mais envolvente também foi necessario ter uma
histéria que cative o publico. A intencdo do projeto foi construir uma narrativa
transmidia da histéria de Brasilia em conjunto com uma histéria ficcional para

aumentar o fascinio e curiosidade dos visitantes.

Para envolver os possiveis visitantes do Memorial JK, entdo, a narrativa se

desenvolve a partir da seguinte historia:

Um brasiliense que estava caminhando pelo Plano Piloto decidiu atravessar uma
passagem subterrdnea do eixdo e ao retornar a superficie - o personagem nao
sabe se pelo delirio da seca tipica de julho ou pelo destino - ele estava no ano de
1960. Brasilia estava prestes a ser inaugurada, no entanto, Juscelino precisava da
chave inaugural que estava perdida e € esse brasiliense que tem a missao de

encontra-la para que a Brasilia do presente ndo desapareca.

Essa narrativa € um dos vinte tipos de enredo classificados por Ronald B.
Tobias (2003), chamado Busca. Nesse tipo de historia, o personagem principal quer

encontrar algo ou algum lugar, além disso, outras caracteristicas apoiam esse tipo
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de construgdo. De acordo com Tobias (2003), o personagem deve se mover e
conhecer muitas pessoas, mas o local do final, preferencialmente, deve ser o
mesmo do inicio. Outro ponto importante € colocar em evidéncia o porqué do
personagem estar nessa jornada, mesmo que seja por motivos pessoais, 0
personagem principal raramente viaja sozinho, entdo € comum ter um figura que o
acompanha, O autor nomeia esse conceito do segundo personagem ajudante como

the buddy concept.

Ao conceituar pontos importantes de um determinado tipo de enredo pode
ficar confuso quais sdo as historias que entram nessa categoria. Para elucidar o
enredo Busca, basta pensar nas histérias do Magico de Oz e Dom Quixote. Em
ambas historias, os personagens estdo procurando algo, comegam e terminam no
mesmo lugar e possuem personagens de companhia. Na historia contada pelo jogo
de interagdo no Memorial JK, a pessoa iniciara a jornada na Brasilia atual e apds
uma viagem no tempo retornara ao tempo presente, a busca sera pela chave e a
principal motivagao sera nao deixar a Brasilia atual desaparecer. O jogador também
contara com um personagem de companhia, ela sera a Lia, jovem também da

atualidade que sabe muito da histéria de Brasilia.

O principal objetivo da personagem Lia & aproximar o publico e humanizar a
relacdo do Memorial com os visitantes. A estética criada na ilustracdo da Lia foi
pensada justamente nessa aproximagao, os tragcos nao muito definidos conseguem
representar a mistura de Brasilia com pessoas vindas de varias regides do pais.
Além da construgao visual simples para gerar identificagdo com muitas pessoas, o
nome Lia também foi pensado em uma simplicidade significativa. O nome que se
conecta com o nome da cidade - Brasilia - € sonoro, curto e de facil pronuncia e

assimilacao.

A intengao foi manter o foco na histéria do ex-presidente Juscelino Kubitschek
e da construcdo de Brasilia, respeitando a proposta do espago - manter a memoaria e
educar o publico. Porém, foi através das historias ficcionais que evocou-se o
encantamento, foi a ficcdo que aproximou os visitantes e tornou a experiéncia com o

Memorial um momento diferente de tudo que eles sabiam previamente sobre
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Juscelino e Brasilia.

Em diversas plataformas as diferentes partes da histéria de Brasilia serao
contadas, essas plataformas serdo Instagram, Youtube, jogo durante a visitagcéo e
revista em quadrinhos. E importante ressaltar que ao ter contato com apenas uma
dessas plataformas o publico ndo ficara perdido sem entender o contexto, mas a

histéria mais rica de detalhes estara ao convergir todas as narrativas.

No Instagram o publico tera contato com a personalidade da Lia, através dela,
o0 Memorial sera mais humanizado. Nessa plataforma também serao desenvolvidos
conteudos de curiosidades para aprofundar conhecimentos apresentados no acervo
e no jogo durante a visita. No Youtube o foco sera o conhecimento mais a fundo do
Juscelino Kubitschek, em videos curtos sobre fatos interessantes durante a
construcao de Brasilia, o publico estara ainda mais imerso no universo do Memorial.
A colaboragéo do publico ocorrera desde do Instagram com posts interativos, mas é
com a criagdo de um historia em quadrinhos da Missdo Cruls" que ocorrera a maior
participacado do publico, em um concurso de histérias em quadrinhos, o publico sera
convidado a escrever aventuras dessa missdo. Nesse HQ novos eventos seréo
retratados e as informagdes apresentadas no jogo durante a visitagdo e nos posts do
Instagram serdo aprofundadas, dessa forma a dindmica da construgdo de uma
narrativa transmidiatica estara por todo o projeto. Assim sendo, ao juntar todas as
partes da comunicagao, tem-se a experiéncia completa e uma maior compreensao

da narrativa criada para o universo do Memorial (FIGURA 17) .

FIGURA 17 - Construgdo narrativa transmidiatica

' A Comiss3o Exploradora do Planalto Central ficou conhecida pelo nome Miss3o Cruls por ser chefiada pelo
Louis Ferdinand Cruls. Seu principal objetivo foi demarcar uma area de 14.400 Km? - conhecida como
“Quadrilatero Cruls”- que seria futuramente ideal para a constru¢do da nova capital.
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. Gamificagao

W o

Fonte: Elaborado pela autora

Essa dinamica esta presente em diversas construgbes de universos no
mundo da cultura pop, alguns exemplos s&o a franquia de Pokémon e Os
Vingadores. No primeiro exemplo o universo dos pokémons foi criado entre os jogos
e 0 anime, nas plataformas de jogo o publico conhecia mais sobre a historia e os
personagens, no desenho o contato era maior com os tragos de personalidade e o
dia a dia dos personagens. Assim como Pokémon a Marvel expandiu seu universo
em jogos de video game e em varios filmes que contavam um pedacgo da historia

completa.
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4.4 A experiéncia completa

ApOs estruturar a narrativa que deu suporte para as diferentes interagdes foi
necessario pensar mais a fundo sobre onde, como e quais seriam as interacbes
durante toda a experiéncia que o publico pode ter com o Memorial. Para isso, a
jornada do visitante foi dividida em antes, durante e depois e para melhorar a
visualizagdo desse processo a autora/pesquisadora desenvolveu um storyboard
(FIGURA 18) simples para que, dessa forma, a experiéncia completa comegasse a
criar forma. De acordo com a cor de cada folha - antes sendo branco, durante sendo
rosa e depois sendo laranja - a autora/pesquisadora separou as principais ideias do

antes, durante e depois da visita.

FIGURA 18 - Storyboard da experiéncia
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Fonte: Elaborado pela autora

Além disso, também foi feita uma analise SWOT para que nenhuma etapa da

experiéncia passasse despercebida. A analise das forcas, fraquezas, oportunidades

e ameagas ajudou a autora/pesquisadora a pensar solugdes para possiveis

problemas que poderiam surgir durante a execugao do projeto.

FIGURA 19 - Anélise SWOT

Forcas

-Localizacao
-Estrutura
-Reconhecimento
-Utilizagdo das redes sociais
-Tecnologias no memeorial

Fraquezas

-Sem novidade
-Foco maior no acervo e nao
no visitante
-Sem venda de ingresso online
-Site sem informacdes de rotas

-Acervo rico de dnibus
-Bom recebimento da equipe
Oportunidades Ameacas

-Nenhum outro museu utiliza
gamificacdao
-Publico grande que visita a pracga do
cruzeiro
-Apds a pandemia as pessoas se
sentem mais préximas da tecnologia e
também buscam interagdes fisicas

-Falta de interesse pela histdria de
Brasilia
-Nova onda de pandemia

Fonte: Elaborado pela autora
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O projeto teve seu principal foco na construgdo da experiéncia e em como
cada passo se comunicaria com o outro, portanto, nem todos os produtos serao
apresentados. Vale ressaltar que o que motivou o desenvolvimento desse projeto
ndo foi exatamente o desejo de desenvolver solugdes/projetos graficos, mas,
diferentemente disso, a motivacdo sempre esteve alicercada na oportunidade de
refletir sobre a experiéncia em espacos como o Memorial JK e, nesse sentido, a
ideia € aqui apresentar o que se denomina proposta de Desenho da Experiéncia

Museal.

4.4.1 Antes

Criar o interesse dos jovens para visitarem o Memorial JK n&o € uma tarefa
que comecga no dia da visita, essa aproximacgao se da através de varios canais de
uma forma constante. Para o conhecimento da nova experiéncia e o inicio dela,
foram feitas propagandas offline em mobiliarios urbanos, materiais para as redes
sociais, planejamento de um evento e mudancgas nas ferramentas ja utilizadas pelo

Memorial.

O inicio pode ser com a parte online - redes sociais - ou offline - evento e
mobiliario urbano - mas, independente de como o futuro visitante se interessar em
conhecer o Memorial, € importante reestruturar a parte das informagdes no site e
destacar onde ele ¢ localizado. No site do Memorial'?, ndo ha venda de ingressos
online e isso dificulta a visitagdo, além disso, também ndo ha sugestdes de rotas
para chegar através do transporte publico da cidade. Ao dar a opgao da compra
antecipada e orientar melhor rotas (FIGURA 20), o espacgo se torna mais acessivel e
mais convidativo, com a mudanca das wind flags - ou bandeiras de publicidade - o
local também fica mais evidente para as pessoas que passam pelo Memorial no dia

a dia.

FIGURA 20 - Proposta de novas se¢des no site do Memorial (ingresso online e como chegar)

2 http://www.memorialjk.com.br/pt/
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FIGURA 21 - Mobiliario Urbano com QR code para o Instagram
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Fonte: Elaborado pela autora

Apesar da forte presencga da tecnologia no dia a dia, o contato offline ainda é
uma peca fundamental para a aproximacdo de uma marca/produto com seu publico.
Para comecar o vinculo com os futuros visitantes, a proposta € que o Memorial JK
organize um evento com artistas locais tocando musicas da bossa nova (FIGURA
22). Em celebragao ao Juscelino, que também foi conhecido como presidente bossa
nova, esse evento trara para seu gramado jovens que buscam diversiao em grupo e
algo diferente na cidade, sera a unido da descontragdo de um evento musical com a
informagdo e aprofundamento do conhecimento sobre o ex presidente e sua

personalidade.

Nao € incomum encontrar moradores de Brasilia aproveitando areas a céu
aberto na época da estiagem da chuva. Os parques no DF sempre estiveram
presentes na lista de diversdes dos moradores da cidade e a cada ano que passa 0s
brasilienses estdo encontrando novos locais para aproveitar a cidade. Pér do sol na
Praca do Cruzeiro, festival de musica CoMA, eventos de arte na Concha Acustica,
sessdo de cinema na Piscina de Ondas, evento PicniK e os mais diversos eventos
feitos no gramado do CCBB sao apenas alguns exemplos da aceitagao desse tipo
de evento e € com base neles que o presente projeto propde esse show na parte

externa do Memoirial.

FIGURA 22 - Simulagao do evento na area externa

Musica no Memorial
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Fonte: Elaborado pela autora

O Memorial JK ja possui uma conta no Instagram e a mantém ativa, usa as
ferramentas como reels e stories, além de possuir um engajamento satisfatério. O
canal do YouTube possui 19 videos sendo que a maioria deles sao depoimentos e
discursos da familia Kubitschek e sobre a constru¢cao de Brasilia. Dessa forma, as

principais redes utilizadas seriam o Instagram e Youtube.

Para a producdo de conteudo é importante manter a atencdo na narrativa
transmidia, desse modo, todas as linhas editoriais devem acompanhar a historia que
aquela midia vai contar. Para o YouTube cumprir a fungao proposta - aprofundar o
conhecimento sobre o JK - serdo feitos videos curtos contando curiosidades da vida
pessoal e politica de Juscelino, esses fatos estardo conectados com o acervo e com
posts no Instagram, portanto a pessoa que se interessar pela histérias em um

desses locais pode conhecer melhor assistindo os videos no canal do YouTube.

Ao utilizar o Instagram a proposta é fazer um filtro relacionado com a nova
experiéncia e publicacdes no feed e stories também relacionados. A proposta desse
projeto € também utilizar de forma criativa as possiveis tecnologias para que os
futuros visitantes figuem mais atraidos a conhecerem o museu, uma tecnologia que

apesar de nao ser muito nova € pouco explorada ¢é a realidade aumentada.

Como proposta de filtro do Instagram, seria criada uma interagdo com
realidade aumentada. O publico ao ficar interessado nos mobiliarios urbanos - e
escanear 0 QR code - (FIGURA 21) ou apds ver outros amigos utilizando
experimentariam um filtro com essa tecnologia (FIGURA 23), dessa forma, antes
mesmo de instalar o aplicativo, os futuros visitantes - usuarios do Instagram -
vivenciardo uma interagdo tecnoldgica e diferente do que estdo acostumados. A
ideia do filtro consiste em o usuario conseguir visualizar a estatua principal do
Memorial JK e perto dela a chave - a peca fundamental para a histéria vivida durante

a visitagao -.

FIGURA 23 - Simulagao do efeito com realidade aumentada



48

Fonte: Elaborado pela autora

FIGURA 24 - Personagem do Memorial JK

= ] 4
Brasi
a sua amiga para conhecer o Memorial JK

o~
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Fonte: Elaborado pela autora

Algumas propostas de publicagcbes para gerar o interesse do publico e
aprofundar a personagem Lia (FIGURA 24) - personagem que ira acompanhar o

visitante durante o jogo na sua visita ao Memorial - s&o:

e Curiosidades rapidas: Lia contaria sobre curiosidades - como exemplo
a existéncia do hino de Brasilia ou a lenda da jazida de cristal embaixo
da rodoviaria -, assim o conhecimento seria levado para muitas
pessoas e o publico criaria uma afeicdo pela personagem. Esses
videos seriam postados como Reels, ferramenta ideal para videos

rapidos, com grande alcance e perfeitos para compartilhamento.

FIGURA 25 - Reels sobre curiosidades rapidas

Acredite ou ndo, o hino Todo o Brasil vibrou
~ =z ;o E luz brilh
nao e uma musica da Quando Bra;‘iz;afel;zma’\lio:): sua gloria
" e (o fé
& LIACONTA DE BRASILIA banda Legio Urbanal! e
haha Vendo raiar outra alvorada em sua historia

Demorei muito tempo Com Brasilia no coragao

. Ej i ir do cha
LN CEE el Aletra é de Geir Nuffer O candango or lz
Brasilia tem um hino!

Simbolo da for¢a de um pais!

Campos e a musica de -
- Todo o Brasil vibrou
Neusa PInhO Fran(}a E nova luz brilhou

Quando Brasilia fez maior a sua gléria

Almeida Com esperanga e fé

Era o gigante em pé
Vendo raiar outra alvorada em sua histéria

Capital de um Brasil audaz
Bom na luta e melhor na paz

Salve o povo que assim te quis
Simbolo da for¢a de um pais!

Todo o Brasil vibrou
E nova luz brilhou
Quando Brasilia fez maior a sua gléria
Com esperanca e fé
Era o gigante em pé
Vendo raiar outra alvorada em sua histéria!

Fonte: Elaborado pela autora

e Quiz sobre historia (Brasilia e JK): Através dos stories o perfil do
Memorial colocaria perguntas sobre a construgdo de Brasilia e a vida
de JK, assim como os outros conteldos esse também teria um viés
educativo mas também aumentaria a interacido dos usuarios com a
conta do Memorial JK. Algumas perguntas e curiosidades seriam sobre

a data da feitura do primeiro gelo da cidade e sobre quem presenteou
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JK com a colegao de livros de Shakespeare.

FIGURA 26 - Story com quiz

QUIZ DO MEMORIAL N

PRIMEIRO GELO FEITO EM

No mesmo dia que foi instalado o L

gerador e a agua foi captada na
nascente proxima ao Catetinho, i\@ 25/10/1956

foi feito o primeiro gelo em
Brasilia 10/11/1958

A data foi... (© wonensss

VISITE O MEMORIAL E CONHECA
MAIS SOBRE JK E BRASILIA

Fonte: Elaborado pela autora

e Informacdes mais detalhadas: Através de publicagdes no feed, seria
possivel explicar mais a fundo informagdes sobre pontos do jogo -
experimentado durante a visita - ou sobre as enquetes do ponto

anterior.

FIGURA 27 - Posts no feed do Instagram

CATETINHO

uma homenagem
que ndo tem preco!

“Agua de beber,
agua de beber,
camara”
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Fonte: Elaborado pela autora

e Colaboragdo com os seguidores: Para manter um relacionamento mais
proximo e ainda assim estender o conhecimento sobre Brasilia da
década de 60 e a vida de JK , os seguidores seriam estimulados a
enviarem fotos pessoais antigas dessa época. As fotos poderiam ser
enviadas por e-mail ou poderiam ser postadas com uma hashtag

criada para essa conexao entre seguidores e perfil do Memorial.

FIGURA 28 - Posts no feed do Instagram (envio de seguidor)

Fonte: Elaborado pela autora

Essa maior atengcdo para as redes sociais anteriormente explicadas nao
significa que outras midias ndo seriam utilizadas, como a televisdo - programa
agenda cultural durante o jornal DF1 - e o TikTok. Assim como foi exemplificado no
capitulo 2, ao pensar uma estratégia para os jovens € muito importante considerar a
rede social em que mais esta em alta. Para uma aproximagao mais organica seriam
convidados tiktokers para mostrar os pontos que eles mais acharam interessante,
dessa forma, sem precisar criar o conteudo, o Memorial JK estaria presente na rede
social e atingiria milhares de jovens brasilienses. Alguns exemplos de pessoas que
produzem conteudo para o tiktok e poderiam ser os colaboradores sao o André
Martins (@andre.martins) e Natalia Sozza (@nataliasozza), ambos sdo moradores

de Brasilia e juntos acumulam mais de dois milhdes de seguidores.
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4.4.2 Durante

A experiéncia durante a visita no Memorial utiliza a gamificagdo como forma
de manter o interesse dos visitantes. Ao iniciar a jornada no Memorial, eles teréo a
opgao de escolher qual tipo de foco ele gostaria de ter no jogo, dessa forma a
customizagao da experiéncia ajudara a manter o engajamento do visitante. As duas
opgoes sao cultura e arquitetura. Ao chegar no Memorial e observar os pontos de
interacdo (FIGURA 29), o publico sera encorajado a conhecer todo o acervo do
memorial, mas em cada uma das escolhas os desafios serdo diferentes, utilizando

partes diferentes do acervo.

FIGURA 29 - Visualizagao dos pontos de interagao

Fonte: Elaborado pela autora

Caso seja escolhido o caminho da cultura, cada interagdo representa uma
fase para alcangar o objetivo de entregar a chave inaugural de Brasilia para JK.

Essas interagbes serao:

e Encontre os artistas: Ao interagir com a multimidia ja inserida no
museu, 0 publico pode encontrar quais sdo os principais artistas que

deixaram sua contribuicdo para o Memorial JK.
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-Desafio: Encontrar as obras desses artistas e escanear o QR code

para que o jogo entenda que a pessoa cumpriu a tarefa.

e As metas de JK:Na sala de metas € possivel entender qual era a
proposta de Juscelino, nela também é explicada os cinco setores

basicos da economia.

-Desafio: Utilizando o celular e a realidade aumentada, o interator™
devera encontrar dentro da sala os cinco itens que representam os
setores da economia e dizer qual setor é aquele. Para energia sera
utilizado um barril de petrdleo, transporte sera um carro, alimentacao
sera uma planta de trigo, para a industria de base uma engrenagem e,
por fim, para representar a educagdo sera utilizada uma carteira

escolar.

FIGURA 30 - Interagao realidade aumentada (sala de metas)

Fonte: Elaborado pela autora

3 Termo utilizado por Janet Murray para apontar a pessoa que interage com os meios digitais.
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e Biblioteca: Um dos pontos de destaque da biblioteca pessoal de
Juscelino Kubitschek é a colegao de livros de Shakespeare doada pela

Rainha Elizabeth II.

-Desafio: Encontrar a colecdo e escanear o QR Code ao lado da

colecao para que o aplicativo entenda como desafio cumprido.

e Homenagem que n&o tem prego!: O Banco Central do Brasil fez uma
cédula de cem mil cruzeiros como homenagem para o ex -presidente

Juscelino Kubitschek.

-Desafio: Em um sistema de jogo da memoria o desafio sera encontrar

os pares das cédulas comemorativas e cédulas atuais.

FIGURA 31 - Jogo da memdria com cédula comemorativa

Homenagem que
nao tem preco!

Lancada em 1985, a cédula era a
denominacédo mais elevada da
época.

Encontre os pares das cédulas

Fonte: Elaborado pela autora

e O quadrilatero antes do nosso quadradinho: Ha no segunda andar um
pedaco do acervo que conta sobre a Missao Cruls, o visitante tera que

posicionar, dentro do quadrilatero de Cruls, o atual Distrito Federal.

Assim como no caminho da cultura, caso a escolha seja pela arquitetura, as
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interagbes também representam as fases do jogo. Elas sao:

e Caminhos do Brasil: Na sala de metas também é mostrado o trabalho

de JK para aumentar as estradas no Brasil.

-Desafio: o interator tera que colocar as placas das BRs no local

correto do mapa do Brasil.

FIGURA 32 - Fase do jogo “Caminhos do Brasil”

Caminhos do
Brasil

No governo do JK a industria automobilistica e
as estradas fizeram o Brasil marchar para o
futuro!

Posicione as placas na estrada em que elas
pertecem

BR BR BR
(364 1230 116

" = .,

~

Fonte: Elaborado pela autora

e C(Catetinho: No gabinete da Sarah Kubitschek hd um quadro do
Catetinho. O quadro é da parte externa da primeira residéncia oficial de

JK em solo brasiliense.

Desafio: A tarefa dessa interacdo sera encontrar 7 erros. A
comparagao sera feita entre o quadro fisico e o quadro na tela do
aplicativo, ao encontrar o visitante marcara no celular e podera passar

para a proxima fase.

e Talentos na construgdo de Brasilia: No segundo andar do Memorial o

visitante conhece mais a fundo sobre o papel de Brasilia na vida de JK
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e também de outras personalidades fundamentais para a inauguragéao

da cidade.

Desafio: Em um jogo da memoria o visitante tera que encontrar os
pares de cartas, uma delas sera a personalidade - como por exemplo
Oscar Niemeyer - e a outra sera qual a contribuicdo dessa pessoa - no

caso de Niemeyer seria o congresso nacional -.

Prédios ontem e hoje: Ha uma foto antiga em que é possivel ver o
Buraco do Tatu e o Teatro Nacional ainda em construgdo, no entanto,
ainda faltam alguns prédios muito conhecidos e importantes na

atualidade - Conic e Conjunto Nacional -.

Desafio: Utilizando a tecnologia da realidade aumentada o interator
tera que posicionar no local correto esses prédios que ainda nao

aparecem na fotografia do acervo.

Brasilia em #m risco: Antes do projeto do Lucio Costa ganhar o
concurso, outros urbanistas também apresentaram seus projetos. E a
ultima fase do caminho da arquitetura e o éxito na missao de entregar
a chave depende dessa fase, por isso o trocadilho de risco - perigo - e

risco - desenho -.

Desafio: O visitante tera que ler o nome dos outros urbanistas e
relacionar com os projetos, quando aparecer a imagem de um projeto

ele tera que selecionar de quem pertence aquele desenho.

FIGURA 33 - Quiz sobre projeto urbanistico
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Fonte: Elaborado pela autora

4.4.3 Depois

Todas as interagbes do jogo terdo saida para o compartiihamento no
Instagram. Havera outras interagcdes que nao fazem parte da gamificacdo e que
também poderdo ser compartilhadas, essas interacbes sdo o aceno do JK em
realidade aumentada (FIGURA 35) e colorizagdo de uma foto antiga com projegao
mapeada. Todo o compartiihamento de um visitante podera criar interesse em um

seguidor dele, dessa forma a experiéncia é continuada com outras pessoas.

A loja de souvenir também € um ponto de contato importante para se pensar
como melhorar a presenga do Memorial JK no dia a dia dos jovens brasilienses. As
lojas de museus sao muito importantes para aumentar o entendimento do que
aquele local representa, além disso, também populariza questdes importantes do

acervo.

O Efeito da Mera Exposicdo - fendmeno psicoldégico em que as pessoas

tendem a desenvolver preferéncia por coisas que sao familiares (ARONSON et
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al.,2015) - confirma a necessidade de ter contato com frequéncia por meio de
objetos que representam o espago visitado para que assim ele seja mais proximo da
sociedade. Os souvenirs vendidos na saida do Memorial poderiam ser mais
adaptados para um contexto atual e para serem utilizados pelos proprios moradores
de Brasilia, os produtos podem ser originais do Memorial ou podem ser feitos em

parceria com lojas locais.

FIGURA 34 - Souvenirs

JK EM CASA

€ CAMISETAS

CANECAS N

uma passagem para a

7 \

ventura

Fonte: Elaborado pela autora

FIGURA 35 - Realidade aumentada do aceno de JK
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Fonte: Elaborado pela autora

FIGURA 36 - Cutscenes do inicio do jogo

Juscelino Kubitschek precisa
da sua ajuda!
...talvez por delirio com a
umidade a 10%, talvez pelo ENCONTRE A CHAVE E AJUDE
destino... BRASILIA A NAO DESAPARECER!

BRASILIA

.. vocé foi parar em
‘| 960 1960, momentos antes
da inauguracdo de

é Brasilia.

é021 Sem a chave nédo ha

Inauguracao e sem

inauguracdo ndo ha

Em um dia normal da seca de Brasilia, Brasilia de 2021!

vocé decidiu (com toda sua coragem)

atravessar o Eixdo por uma passagem
subterranea...

4 https://drive.google.com/file/d/1Dy1PtnEexOowZ6XYz4E10MucpCIBNDuO/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1Dy1PtnEexOowZ6XYz4E1OMucpCIBNDuO/view?usp=sharing

“Conseguimos! Salvamos Brasilia.
Agora podemos voltar para 0 nosso
ano e podemos aproveitar nossa
cidade.”

/ABOM
TRABALHO!

¥kt

A CHAVE ESTA CADA
VEZ MAIS PERTO

O~

"4 CULTURA  ARQUITETURA =)

“Oie, Eu sou a Lia! Também vim parar aqui no
passado e vou te ajudar a encontrar a chave.
Para comecar nossa aventura, vamos escolher
uma rota?”

Fonte: Elaborado pela autora

FIGURA 37 - Caminhos do jogo

MEMORIALJK =)
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Homenagem que
nio tem prego!

TRABALHO!

Fonte: Elaborado pela autora

Caminhos do
Brasil

Brasilia em-um
risco
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FIGURA 38 - Caminhos da experiéncia

Filtro Insta (i\

Compartilhamento
Souvenirs

Fonte: Elaborado pela autora
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5. Consideragoes finais

O movimento pioneiro que abala toda nagao leva para o coragdo do Brasil um centro de

cultura e de civilizagdo que sera, amanha, a nova capital do Brasil, Brasilia.

Sem uma comunicacdo e experiéncia atrativa, os museus dificiilmente se
conectam com a populagéo e assim ndo desenvolvem as principais fungdes em sua
plenitude. O projeto buscou entender o publico e desenvolver novas abordagens
para que a memoria de Juscelino Kubitschek e a histéria da construgao de Brasilia

continuassem presentes no dia a dia dos jovens brasilienses.

Observar a tecnologia e sua constante evolugdo faz com que até os
ambientes mais tradicionais sejam repaginados e vividos de uma outra maneira. O
Memorial JK esta presente no imaginario de muitos brasilienses e com todos os
passos descritos no capitulo 3 é possivel também dar um novo conceito para esse

local de memodria e conhecimento.

O desenho da experiéncia museal com a narrativa envolvente e as interacoes
dindmicas e tecnoldgicas serviram como ponto principal do produto. Ao pensar em
todos os pontos de contato que o Memorial poderia ter com o publico, a experiéncia
se tornou mais completa. A comunicagao transmidiatica - em que cada interacao é
um convite para o publico embarcar nessa jornada com o memorial - e a gamificacéao
durante a visita € algo inovador nos centros culturais de Brasilia, e assim como

descreveu JK, Brasilia deve ser um centro de cultura de civilizagao.

A capital do pais amadurece sua historia e cultura a cada ano e com
estratégias comunicacionais e desenvolvimento de experiéncias inovadoras, em
breve, a cidade podera se tornar referéncia em preservacao da historia e vivéncia da

arte e cultura local.
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