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RESUMO

Este trabalho apresenta o detalhamento do processo de design de interacdo de um sistema de
apoio a visitagdo de professores e alunos a museus. O foco principal deste sistema é apoiar
professores na preparacdo da visita de seus alunos ao museu: os professores, de posse de um
dispositivo mével do tipo Tablet-PC, podem construir roteiros para guiar a pesquisa de seus
alunos durante visita ao museu. Este processo de design contou com a participacdo efetiva de
integrantes da equipe do Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS, ambiente do estudo de
caso realizado, e de professores (usudrios-finais do sistema) através da realizac@o de testes com
usudrios.

1 INTRODUCAO

Museus — em sua maioria — oferecem inimeros espacos alternativos de explorac@o, além de uma
grande quantidade de pecas a observar e analisar. Esta exploracio pode ser feita
individualmente ou em grupos, e os visitantes podem percorrer o ambiente livremente ou
através de visitas guiadas. Em ambas opc¢des pode-se contar com visitas guiadas por pessoas
especializadas ou, mais comumente, com material de apoio a visitagdo, como folhetos
explicativos, guias comerciais em papel ou guias de dudio [Museu Imperial, 2004], onde o
visitante geralmente encontra descricdes sobre as pecas e espacos disponiveis enquanto os
visita.

Atualmente existem, também, pesquisas no sentido de prover guias digitais aos visitantes, onde,
através do uso dispositivos moveis, € possivel verificar detalhes sobre as pecas expostas, com
uso de textos, fotos e videos, por exemplo [Aoki e Woodruff, 2000; Kray e Baus, 2003;
Melchior, 2003].

Este trabalho explora estas alternativas de realce a visitagdo através de dispositivos moveis,
apresentando o processo de design de interacdo de um sistema de apoio a visitacdo, que tem
como foco apoiar professores na preparacdo da visita de seus alunos ao Museu. A proposta é
permitir ao professor, de posse de um dispositivo mével do tipo Tablet-PC, construir roteiros de
visitacdo para guiar a pesquisa de seus alunos no Museu.

Este artigo apresenta o estudo de caso realizado no Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS
[MCT, 2004], com o detalhamento do processo de design de interacdo deste sistema, o qual
contou com a participacdo efetiva da equipe do Museu e de professores (usudrios-finais do
sistema) através da realizacdo de testes com usudrios.

2 ESTUDO DE CASO

Para a realizacdo deste trabalho foi escolhido o Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS
(MCT) [MCT, 2004]. O MCT tem uma grande variedade de opg¢des de visitacdo, interativas em

! Este trabalho estd sendo desenvolvido em colaborag@o com a HP Brasil P&D.
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sua maioria. Ele conta, em seu acervo, com mais de 5.000 pecas e 700 experi€ncias interativas
nas areas de Fisica, Matemadtica, Ecologia, Astronomia, Medicina, Arqueologia, Computacio e
outras, em uma 4rea de exposicdo 12.500 m’, dividida em trés andares (Figura 1). O Museu
recebe, por dia, cerca de 1.300 visitantes do Brasil e do exterior, sendo que 80% destes
visitantes sdo provenientes de escolas de ensino médio e de ensino fundamental.

Figura 1: Visao parcial do MCT

Atualmente, como ferramenta de auxilio a visitacdo dentro do MCT, o visitante dispde de totens
(quiosques com computador), distribuidos em seu interior, com descri¢des de cada experimento,
e, fora do Museu, ele dispde do sistema SAGRES [Bertoletti et al., 2001; Moraes et al., 2001],
acessivel através da Internet [SAGRES, 2004].

O SAGRES permite que o usudrio procure informacdes sobre as experiéncias e pesquisas do
Museu, podendo, assim, ter informagdes para planejar sua visita. Este sistema € utilizado pelos
visitantes em suas casas ou escolas, por exemplo, mas ndo durante a visitagdo.

O trabalho aqui apresentado visa auxiliar os professores, durante uma visita prévia ao Museu, a
prepararem a ida de seus alunos ao mesmo, com o uso de um dispositivo do tipo Tablet-PC
(Figura 2).

Figura 2: Dispositivo mével do tipo Tablet-PC

A proposta € que um professor possa ter acesso a informagdes detalhadas sobre pegas ou
experimentos em exposicdo no MCT, a medida que os mesmos sdo visitados e, a partir disto,
possa elaborar roteiros a serem usados por seus alunos, em uma visita futura.

Estes roteiros sdo formados por uma série de perguntas sobre os experimentos do MCT. A cada
experimento selecionado, o professor pode ter um detalhamento maior do mesmo e, dentre as
perguntas disponiveis, escolher aquelas que deseja incluir em seu roteiro particular.

A mobilidade intrinseca a este tipo de equipamento possibilita que o professor ndo tenha que se
deslocar até os totens ou recorrer a guias especializados, quando sentir necessidade, podendo
aprofundar seus conhecimentos, durante a visita, de acordo com seus desejos e necessidades.

Além disto, a criacdo do roteiro proporciona um instrumento que leva seus alunos a terem maior
foco durante a visitagdo, pois eles terdo que responder as perguntas definidas quando forem
fazer sua visita ao Museu.
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3 PROCESSO DE DESIGN DE INTERACAO

Para o desenvolvimento de um sistema que apoiasse o professor durante a visitagdo, eram
necessarios dados do acervo do Museu. Portanto, em paralelo as tomadas de decisdo relativas ao
sistema de apoio a visitag@o (sistema para a criagc@o de roteiros), foram coletados dados sobre o
acervo.

Para facilitar o armazenamento destes dados, decidiu-se que, além do sistema para apoio ao
professor seria desenvolvido, também, um sistema para armazenamento destes dados do acervo
do Museu.

Os protétipos destes sistemas foram desenvolvidos em paralelo, sendo que para o de apoio a
visitagdo foi feito um processo de design de interacdo bastante detalhado, seguindo os passos
descritos em [Barbosa et al., 2002]: andlise, constru¢do de cendrios de interagdo, modelagem de
tarefas e modelagem de interac@o e criacdo de storyboards e prototipacdo rapida. Neste projeto
especifico, o dltimo passo - criagdo de storyboards e prototipagdo rapida - foi substituido pela
prototipacdo completa da aplicacdo.

Cabe salientar que este processo sempre teve como foco seu publico-alvo, professores de ensino
fundamental e médio, com variados niveis de alfabetizacdo digital, o que interfere em como os
mesmos interagem com a aplicacao.

A Figura 3 apresenta, de forma esquemadtica, os passos seguidos no desenvolvimento de cada
um destes sistemas. A seqiiéncia de apresentacdo dos mesmos nesta figura tenta ilustrar,
também, o periodo de desenvolvimento de cada um deles em relacdo ao outro. Todos estes
passos serdo detalhados nas se¢cdes subseqiientes.
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Figura 3: Detalhamento do Processo de Design dos Protétipos
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Sistema de Administracdo de Dados do Acervo

Os dados dos experimentos foram obtidos através de reunides com a equipe do Museu e através
das informacgdes disponiveis no SAGRES, sistema de apresentacdo do MCT através da Internet,
ja descrito anteriormente [SAGRES, 2004]. A partir da obtenc@o destes dados foi elaborada a
base de dados a ser usada pelo sistema de apoio a visitagao.

Para facilitar a manipulagdo dos dados desta base, a qual seria feita, principalmente, por
funciondrios do Museu, decidiu criar-se um sistema para apoiar sua administracio.

Portanto, o Sistema Administrativo do Acervo do Museu foi projetado para possibilitar o
gerenciamento — por parte da equipe do Museu - da base de dados que é acessada pelo Sistema
de Apoio a Visitagdo.

Através do Sistema Administrativo (Figura 4a) é possivel cadastrar ndo s6 os experimentos
existentes no Museu e os dados relativos aos mesmos, mas, também, perguntas relacionadas a
estes, classificadas de acordo com niveis de escolaridade e matéria (Figura 4b). Também é
permitida, através deste sistema, a criacdo de modelos de roteiros de visitagdo para
disponibilizagdo aos professores.
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Figura 4: Sistema Administrativo - Cadastro de Experimentos (a) e Consulta a Perguntas (b)

O Museu conta com uma equipe de professores associados que, dentre seus projetos, t€m a
tarefa de popular o sistema com questdes referentes aos diferentes experimentos e com roteiros
a partir destas. Assim, quando o professor for utilizar o Sistema de Apoio a Visitacdo, ele
poderd montar seus roteiros ou utilizar roteiros anteriormente criados pelo Museu ou por
colegas, a partir das diversas perguntas anteriormente cadastradas.

Para a construgio deste sistema nao foi seguido o processo de design de interacdo completo,
como foi feito (e serd posteriormente descrito) para o Sistema de Apoio a Visitagdo. Como
apoio ao design de interagdo para este sistema foram realizadas avaliacdes heuristicas [Nielsen,
1993] pela equipe de design. Além disto, os usudrios finais deste sistema tiveram uma
participacdo bastante grande durante todo o processo de design e desenvolvimento, dando um
feedback continuo sobre as possibilidades de uso do sistema, problemas encontrados e sugestdes
de redesign de tépicos do mesmo.

Sistema de Apoio a Visitacao

A primeira idéia para o sistema de apoio a visitacdo foi a de fazer um guia eletronico do MCT,
transpondo para o Tablet-PC o que ja havia no SAGRES, mudando-se a forma de apresentacio
das informacgdes para o novo dispositivo e acrescentado novas funcionalidades para apoio a
visitagdo.
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Apds uma série de reunides realizadas com a coordenacdo do MCT, a fim de descobrir qual a
aplicacdo que mais se adequaria as necessidades dos mesmos, surgiu a idéia de criar-se um
sistema para os alunos — via Tablet-PCs - explorarem roteiros de perguntas durante suas visitas.

A partir desta definicdo foram elaborados cendrios descrevendo as possiveis situacdes de
interacdo com o sistema, a fim de discuti-las com a equipe do Museu [Mobile Museum, 2003].
Os tépicos tratados nos cendrios podem ser vistos na Tabela 1.

Tabela 1: Situacdes de interaciio detalhas nos cendrios

Cenario Situacdes detalhadas

1 Uso geral do Tablet-PC no Museu Uso por duplas de alunos.

Selecéo do roteiro efetuada previamente pela professora.
2 Uso de um roteiro por uma dupla de alunos Navegagao pelas informagdes do sistema (via area).
Cuidados com o uso do equipamento.

3 Explicacdo de experimento apds erro Uso de som, video e imagem.

4 Uso de um roteiro por uma dupla de alunos Navegacéo pelas informagdes do sistema (via questéo)

5 Selecéo do roteiro desejado pelo professor Selecéo a partir de uma série de roteiros pré-determinados.
6 Selecéo do roteiro desejado pelo professor A partir de uma série de questdes pré-determinadas.

7 Cadastro de usuarios e permissdes Informagéo sobre o usuario. Configuracdo de permissoes.
8 Login no sistema Verificagao de cadastro e permissdes de usuario.

9 Cadastro de questdes

10 | Cadastro de roteiros

11 | Cadastro de experimentos
12 | Cadastro de categorias

13 | Cadastro de localizagdes

Procedimentos para cadastro de questdes.
Execucgéao das tarefas relacionadas.

Durante a elaboragdo destes cendrios surgiu uma didvida sobre questdes de liberdade e
mobilidade do aluno com o uso destes dispositivos. O MCT é um museu interativo, ou seja, o
visitante precisa de grande liberdade para explorar os experimentos, e esta seria limitada se
houvesse a necessidade do aluno carregar e cuidar do equipamento durante a visita.

Esta duavida levou a criagdo do cendrio 6, destacado na tabela anterior, que apresentava uma
idéia alternativa de uso: o professor, € ndo o aluno, usaria o sistema para criar roteiros e os
disponibilizaria em papel a seus alunos para utilizacdo durante posterior visita ao Museu.

Com estas duas idéias em mente, refinaram-se dois cendrios alternativos de uso, para discussdo
com a equipe do Museu, a fim de decidir-se qual abordagem seria — definitivamente — seguida
para a construgao:

Cenario: Uso de um roteiro por uma dupla de alunos

Jodo e Aline sdo sorteados para usarem o computador portatil durante parte da visitagdo! Ambos adoram
computadores e passam todas as tardes navegando na Internet e conversando através de chats. Eles ja haviam
ouvido falar destes computadores e estao loucos para saber como séo e como vao utiliza-los!

Ao chegar ao Museu, Jodo e Aline acompanham a professora Carla até a recepgao, ouvem as instrugdes sobre o
funcionamento da atividade e recebem o computador que Ihes é destinado. Ambos ficam surpresos com o
tamanho do computador e com a caneta usada para interagir com o0 mesmo.

J& de posse do equipamento, eles selecionam o roteiro determinado pela professora Carla. Ao fazer isto &
apresentada a planta do Museu, ressaltando a primeira area do Museu que eles devem visitar para poder
responder as primeiras questdes.

“Olha s6”, diz Jodo a Aline, “estd destacada a area de Forga e Movimento, do terceiro pavimento. Vamos ver o
que diz...”. Aline & a questé@o relacionada a esta area e diz para Jodo que precisam ir até 14 usar os
experimentos para poder respondé-la. “Que legal!”, diz Aline, “parece gincana! Mas, cuidado Jodo, vamos
devagar que temos tempo e temos que cuidar do equipamento como se fosse nosso melhor amigo, como disse a
sora”.

Ao chegarem ao terceiro pavimento eles se dirigem a area de ‘For¢ca e Movimento'. L4 eles [éem novamente a
questéo disponivel no sistema e véem que ela é relacionada ao movimento de queda livre. Eles procuram os
experimentos correspondentes, encontrando uma grande roda cor de rosa, referente a queda livre. Jodo, mais
apressado, decide utilizar primeiro o experimento, enquanto Aline segura o equipamento. Depois trocam de
papéis e Aline utiliza o experimento enquanto Jo&o cuida do equipamento (“Como se fosse o Pedro, meu melhor
amigo! Como se fosse o Pedro!”, pensa Jodo, louco para largar o equipamento no chao e ir testar novos
experimentos). Apbés ambos utilizarem o equipamento, eles discutem a questéo e a respondem no computador.
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Ao ver que acertaram a questao, ambos ficam realizados: “Afinal, a gente se diverte e aprende aqui no Museu!

Muito legal!”. “Vamos para a proxima questao”, diz Aline, “aqui aparece que ela esta relacionada a area de Ondas

e Som. Vamos para |4 agoral!”.
E assim ambos prosseguem até terminar seu roteiro.

Cenario: Selegao do roteiro desejado pelo professor

Aproveitando que Carla ia levar seus alunos ao Museu, Luiza, sua colega, resolve acompanha-la e conhecé-lo, o
que ainda ndo havia tido tempo de fazer. Com todas as possibilidades de exploragéo disponiveis, Luiza fica ao
mesmo tempo extasiada e preocupada: “Serd que vou conseguir que eles, além de explorarem todas estas
maravilhas, trabalhem aqueles experimentos relacionados com nosso contetido atual?”.

Com estas duvidas em mente, ela resolve seguir a sugestdo de um dos monitores e montar um roteiro para os
alunos seguirem. “Pelo que me explicaram, com este sistema eu poderei entender melhor os experimentos e ver
se eles sdo adequados a matéria que quero trabalhar ou ndo. Fazendo isto, poderei escolher um conjunto de
questdes relacionadas, as quais poderei entregar a eles — em papel mesmo — para auxilia-los na visitagao”.

Ela volta a recepgéo, efetua seu cadastro e retira o equipamento. Apds selecionar o médulo relacionado aos
roteiros ela vé que, além de uma série de roteiros pré-definidos, a serem usados localmente via computador,
existe a opgado de exploracdo do Museu com criagcdo de roteiros a partir de questdes pré-definidas. Luiza
seleciona esta opgdo e comega a visitar a area desejada, segundo as indicagdes do sistema.

Ela localiza a area fisicamente e comega a analisar os experimentos, aproveitando as explicagdes contidas no
sistema. “Legal, tém textos, figuras e até pequenos videos, mostrando as criangas utilizando os experimentos”.
Luiza analisa uma série de experimentos e seleciona cinco deles para fazer parte de seus roteiros. Ap6s escolher
quais os experimentos que deseja explorar, ela seleciona as questdes relacionadas aos mesmos que tem mais a
ver com a matéria que ela tem trabalhado em aula.

Com tudo analisado e selecionado, quando ela finaliza o roteiro, & apresentada a opgéo de ela enviar o mesmo
(lista de questdes selecionadas) para sua conta de correio eletrénico. “Otimo! Assim eu envio diretamente para o
colégio e 14 eu fago as cépias necessarias para distribuir para meus alunos”.

A partir da discussdo destes cendrios, e considerando-se as questdes de liberdade e de seguranca
relacionadas ao uso dos equipamentos, foi definido que o professor utilizaria o sistema, no
Tablet-PC, para construir roteiros de visita para seus alunos.

Um roteiro seria composto por uma seqii€éncia de perguntas sobre determinados experimentos, a
fim de guiar a visita do aluno ao Museu. Com o roteiro em maos, de forma impressa, o aluno
deveria buscar cada experimento relacionado & pergunta encontrada no roteiro e interagir com o
mesmo a fim de conseguir respondé-la. Desta forma, o aluno poderia ter uma parte de sua visita
bastante focada no assunto que o professor quisesse trabalhar com a turma.

A partir desta decisdo, o conjunto de cendrios citados na Tabela 1 foi refinado e partiu-se para a
estruturacdo das tarefas reveladas pelos cendrios. A Figura 5 apresenta o diagrama de metas do
sistema.

Sistema
MOBILE MUSEUM

T
Entrar no
Sistema
A
Solicitar

Cadastro
v

Papéis:
V = visitante (usuario museu)
M = membro do sistema (Login e Senha)

T2

Efetuar
Login
Manipular
Roteiro

Usar o
Sistema

Manipular Manipular

Manipular
Experimentos

Questdes Anotacées
B c D | E_ | F ] M| N ] o P_|
Consultar Consultar Cadastrar Alterar Excluir Consultar Cadastrar Alterar Excluir
Experimentos Questdes Questodes Questdes Questdes Anotagdes Anotagdes Anotacoes | | Anotagdes
M M M M M M M M M
G ] H [ J [ K [ L 1
[ Consultar J Cadastrar Alterar Roteiro Excluir Utilizar
Roteiro Roteiro (questdes) Roteiro Roteiro
M

Figura 5: Diagrama de Metas do Sistema de Apoio a Visitacio
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Para cada uma destas metas (indicadas aqui pelas letras de A a P, e pelos identificadores T1 e T2) foi
construido o respectivo modelo de tarefas. A fim de ilustragdo, a Figura 6 apresenta o modelo de tarefas
para a meta B.

Meta B: Consultar Experimentos
B.1 Informar dados da consulta
Consultar SIGNQS: experimlento_.categoria?
Experimentos ° experimento.localizacdo?
Sair da TRATAMENTO APOIADO: informar um ou mais
: Consulta campos para a consulta
1 2 _—
Informar dados Examinar * B.2.1 Selecionar Experimento
da consulta Experimento SIGNOS: experimento.nome!
TRATAMENTO APOIADO: selecione o nome do
| ‘ 2 experimento
ESeIeL_:ionar LIeEr detalhes do B.2.2 Ler detalhes do Experimento
Xperimento xperimento SIGNOS: experimento.localizagéo! experimento.nome!
— experimento.codigo! experimento.descricao!

Figura 6: Modelo de Tarefas para a Meta B — Consultar Experimentos

Com os modelos de tarefa concluidos, pode efetuar-se o modelo de interacdo do sistema. Um

zoom da parte deste modelo referente a cena “Consultar Experimentos” € apresentado na Figura

7.
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Figura 7: Zoom de parte do modelo de interacao, referente a cena Consultar Experimento.

Apé6s a especificacdo do modelo de interacdo, a equipe de desenvolvimento decidiu partir
diretamente para a prototipacdo do sistema. Durante este periodo, além de acompanhamento da
equipe do Museu, foram feitas avaliacdes heuristicas e refinamentos sucessivos no protétipo.

Na fase final de prototipag¢do foram feitos testes de comunicabilidade [Prates et al., 2000] com
usudrios reais utilizando o protétipo dentro do Museu (Figura 8).

Figura 8: Utilizacio do Sistema de Apoio a Visitacdo no MCT

Estes testes foram realizados com 3 grupos distintos de usudrios:
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e grupo 1: formandos do Curso de Licenciatura em Biologia, alunos da disciplina de
Prética de Ensino, que elaboram atividades didatico-pedagdgicas junto ao Museu (4
usuarios);

* grupo 2: professores de ensino fundamental, médio e universitério, alunos de Mestrado,
que elaboram atividades didatico-pedagdgicas junto ao Museu (5 usudrios);

* grupo 3: professores da PUCRS, que elaboram atividades didatico-pedagdgicas junto
ao Museu (4 usuarios).

Os resultados obtidos com estes testes foram utilizados para um maior refinamento da interface
do sistema. Os principais problemas encontrados pelos usudrios foram relacionados a
quantidade e tamanho das informacdes apresentadas nas telas do sistema, problema este parte do
grande desafio de apresentar uma grande quantidade de informag¢des em um dispositivo de
pequeno display. O detalhamento destes testes, bem como os resultados iniciais obtidos podem
ser vistos em [Silveira et al., 2004].

Em termos de utilidade do sistema, todos os usudrios disseram que gostaram muito de utiliza-lo
e que ele agilizaria muito o trabalho dos professores que viessem preparar a visita de seus
alunos.

Versdo Atual do Sistema de Apoio a Visitacdo

A versdo atual do sistema abrange as tarefas relacionadas & consulta de experimentos e
perguntas e a consulta e criag@o de roteiros pelo professor.

Para definir seus roteiros, o professor primeiro poderd consultar dados sobre os experimentos
existentes no Museu e verificar perguntas relacionadas a cada um destes experimentos. Quando
encontrar uma pergunta adequada ao assunto que ele esteja trabalhando com seus alunos, ele
poderd inclui-la em seu roteiro. Além de criar roteiros personalizados, o professor podera
analisar e selecionar algum dos roteiros previamente cadastrados pela equipe do Museu ou por
outros professores.

Para tanto, o sistema permite que o professor pesquise sobre um determinado experimento
encontrado fisicamente no MCT, através de sua localizacdo (Figura 9a). Determinado o
experimento, o professor pode, entdo, consultar as perguntas relacionadas a ele (Figura 9b) e,
caso deseje, proceder a inclusdo destas em seu roteiro particular.

MOBILE MUSEUM

Consultar Perguntas

_

- « [ Ensino Fundamental ]
- [Atragbes] + Ensino Médio
- Educacdo Ambiental + Ensino Superior
« nteragdes Vivas « Vestibular
» Mungo da Grianca

Consultar Experimentos

Resultada da Consuita
Resuitado ¢a Consulta

0000006000600
2 Clique sohre o name do experimenta para s dados
Experimento Localizagio

Experimento

ino:
Fundamental] Erosio
[Biologia]

Témeo

Téneo Atiages

& exio il M Se esli
e Gl ks s
L ... [MAIS]

Figura 9: Sistema de Apoio a Visitacdo — Consulta a Experimentos e a Perguntas
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Da mesma forma, € possivel iniciar a elaborac@o do roteiro através da consulta de perguntas (e
suas possibilidades de respostas), a partir do nivel de escolaridade ou da matéria desejados.
Além disto, o sistema permite consultar roteiros previamente elaborados.

Relacionamento entre os Sistemas Administrativo e de Apoio a Visitacao

A descri¢do funcional de ambos os sistemas, com relagdo aos softwares usados para seu
desenvolvimento e execugdo, e a forma como ambos se relacionam, estdo detalhados no
esquema a seguir (Figura 10).

Banco de Dados:
< MySQL4.0.14

Aplicacdo

i Linguagem de programag&o para
i desenvolvimento dos sistemas:
JSP
« JavaScript

Servidor para rodar o banco:
Apache 2.0.47

[ i
: SIS‘ema'_ L . : Requisicoes/Resultados

1 « Sistema Administrativo do 1 < Aplicagao para gerenciar o banco:
1 1

1 1

Acervo do Museu phpMyAdmin 2.5.3-rc3

Interpretador para rodar a aplicagao de
gerencia:

L L L E L E P L] - . PHP Version 4.0.6

1 Sistema: ! . .
1 N Sistema de Apoio & H Servidor para rodar os sistemas:
! oS P 1 *  Apache Tomcat 5.0.9
H Visitagdo !

Access Point

1
Interface de Acesso
) ao Sistema

I

Requisigoes/Resultados|

Figura 10: Esquema de Funcionamento dos Protoétipos
4 CONSIDERACOES FINAIS

Com o refinamento do protdtipo do Sistema de Apoio a Visitagdo concluido apds a realizagdo
dos testes com usudrios, parte-se agora para o uso real do mesmo no Museu.

O foco de uso agora estd em trés grupos distintos:
* professores que participam de oficinas no Museu a fim de preparar suas visitas;
* professores e alunos de Mestrado que tém projetos junto ao Museu; e,
» professores em geral que estdo visitando o Museu pela primeira vez.

Para apoio a estes usudrios, durante o uso do sistema, um dos membros da equipe de design —
em formacdo na drea de Pedagogia, com énfase em Multimeios e Informdtica na Educagdo —
encontra-se atualmente trabalhando diretamente no Museu. Este fica a disposi¢do dos
professores interessados em criar seus roteiros de visitagdo, para auxilid-los principalmente no
primeiro contato com o dispositivo, que ndo é comumente utilizado pela comunidade em geral,

e com o sistema.

Um ponto muito importante na oportunidade de criacdo dos roteiros de visitagdo pelos proprios
professores é que estes roteiros, além de serem utilizados por seus alunos, serdo
disponibilizados pelo sistema a outros professores que vierem visitar o Museu e preparar suas
visitas. Além de, a cada uso, novos roteiros serem criados, também poderao ser criadas novas
possibilidades de perguntas, pois o professor pode sugerir novas questdes a serem inseridas no
sistema.
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Esta atualizag@o constante dos dados (questdes e roteiros) do sistema permite que os professores
possam colaborar com a comunidade escolar e que, a cada nova visita, tenham a possibilidade
de criar novos e alternativos roteiros para seus alunos.
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