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Resumo:

Com este trabalho, pretende-se conceber um novo modelo de comunicacéo para uso em museus. Este modelo
sera realizado com recurso a tecnologia de superficies tangiveis e enquadrado na metodologia do
desenvolvimento. Sera concebido e desenvolvido um protétipo (contetido a ser usado numa mesa multitoque)
com base na obra “O Ultimo Julgamento” do pintor Hieronymus Bosch. Este modelo permite que o visitante
experimente a manipulacdo digital da obra de arte conferindo-lhe novas leituras. Mediante um conjunto de
acdes que permitem apropriar-se da obra € possibilitada a constituicdo de um modelo subjetivo de
interpretacdo e de analise da obra. O modelo/protétipo permite também consultar, escrever e gravar no
sistema, as suas historias, as suas impressoes e as suas opinides. A metodologia de trabalho inclui um estudo
de caso exploratorio para avaliacdo do protétipo, das interacdes e para verificacdo da nossa hipotese de
trabalho, ou seja, verificar se: a possibilidade de manipulacdo da obra pictérica, mediada por uma superficie
tactil associada a possibilidade de criacao e partilha de narrativas textuais e visuais sobre essa experiéncia,
potencia a apropriacéo da obra de arte e promove a construcdo de conhecimento sobre ela.

Palavras-chave:
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Abstract:

With this work we intend fo design a new communication model with an interactive base fo be used in
museums, thereby promoting literacy and consequently a greater enjoyment of works of visual art. This mode
will be conducted using the surfaces technology (multi-touch table). The case study will include the developmen:
of a prototype which uses the work "The Last Judgment" by Hieronymus Bosch. In this model, the visitor can
digitally manipulate the works giving them new readings. Through a series of actions that allow ownership of the
work, the establishment of a model of subjective interpretation and analysis of the work is made possible. The
model/prototype also allows to consult, write and record in the system, their stories, their impressions and their
opinions. The work methodology includes an exploratory case study to evaluate the prototype, and for checking
the interaction of our hypothesis, that is, to check whether the possibility, considering of images and their
manipulation, to create narratives, constitute an act of knowledge construction? Our working hypothesis is thai
the possibility of manipulation of pictorial work, mediated by a tactile surface, coupled with the possibility oi
creating and sharing textual narratives about the experience enhances the appropriation of the artwork ana
promotes the construction of knowledge about it.
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1. Introducao

A investigacdo parte da ideia de exploracdo, numa superficie tangivel, da obra “O Ultimo
Julgamento” de Hieronymus Bosch. Concebe-se um espaco onde as pessoas possam
explorar, manipular e criar, através da manipulagao digital, composigoes visuais e narrativas
constituindo um novo espac¢o de criagao de composicoes originais/subjetivas. Neste espaco,
o storytelling é integrado como processo pedagogico de apropriagao artistico-cultural. A
arte de contar histérias constitui uma atividade discursiva significativa que permite
estruturar e narrar acontecimentos/ interpretagoes através de imagens conciliadas com
texto. Este tipo de contacto, mediado por uma superficie tangivel, constituira uma mudanca
na abordagem a leitura e apropriagao da obra pictérica compreendendo, em simultaneo,
estimulos visuais, tacteis e sonoros suscitando, assim, uma reflexdo configurada em
texto/historia.

1.1 Objeto de estudo

O objeto de estudo deste trabalho é a fruicao do universo pictérico da obra de Hieronymus
Bosch mediatizada por uma superficie tangivel, com o propdsito de encontrar novas formas
de apropriacao da obra de arte. Procura-se com o estudo compreender as relacdes que se
estabelecem entre os visitantes dos museus e a obra de arte, no momento em que estes a
manipulam/transfiguram conferindo-lhe, assim, novas leituras. Este processo pode
enriquecer as atividades pedagdgicas propostas pelas escolas e pelos servicos educativos
dos museus. O contexto de implementagao do trabalho sera, idealmente, num museu. Este
trabalho, de esséncia multidisciplinar compreende as areas da Comunicacao, da Educacao,
da Tecnologia e das Artes Plasticas, e corresponde a proposta de um novo modelo de
interpretacao a ser utilizado numa superficie tangivel. A aplicagao desenvolvida promove
acgoes individuais ou colaborativas.

Este trabalho incita a novas formas de interacao entre os sujeitos fruidores e as obras de
arte em plataformas que constituem espacos de criacao, a fomentar espagos de reflexao em
torno das obras apresentadas, assim como a constituir palcos que impulsionem processos de
recriagao a desenvolver sob a forma de composi¢oes imagéticas de cariz visual, sonoro ou
narratolégico proporcionando, assim, um envolvimento cinestésico dos sujeitos fruidores.

O nosso objeto de estudo e a nossa finalidade ultrapassam o paradigma informativo e
estimulam o publico a participar numa nova dinamica de exploracao das obras através da
interacao. Estas manifestacoes, com vista a promogao de formas de aprendizagem pratica,
sao exploradas em museus como o Museu de Ciéncia e Industria de Chicago. As iniciativas
do museu colocam aos seus visitantes a possibilidade de terem experiéncias interativas ao
nivel de exposicoes e artefactos.
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1.2 Questao e contributo

Pretende-se compreender até que ponto a interacao com obras pictdricas, mediatizada por
uma superficie tangivel, no espago de uma mesa interativa, pode potenciar o usufruto e
apropriacao da obra de arte. Colocamos algumas questoes: De que forma a aproximacgao
sensorial, nomeadamente a tactil, aproxima os sujeitos participantes do conteudo explorado
na obra apresentada? Podera este tipo de interacao promover o sentido critico do fruidor e,
nesse sentido, constituir uma nova abordagem na esfera da construcao do conhecimento? O
que reserva o espaco criativo no dominio das superficies tangiveis? Poderao as formas de
interacao permitidas pelas interfaces tangiveis constituirem universos de fruicao e criagao?
Em que medida serve esta interacao uma consciéncia critica das imagens? A possibilidade
de criar narrativas, a proposito das imagens e da sua manipulacao, constituira um ato de
construgao de conhecimento?

A nossa hipotese de trabalho é que a possibilidade de manipulagao da obra pictorica,
mediada por uma superficie tactil, associada a possibilidade de criacao e partilha de
narrativas textuais sobre essa experiéncia, potencia a apropriacao da obra de arte e promove
a construgao de conhecimento sobre ela.

2. Estado da arte

A pintura é uma das Belas-Artes e, enquanto tal, integra uma dimensao da vida humana
inalienavel: o direito a expressao por via da produgao artistica e o direito a fruicao das obras
de arte. Toda a obra de Hieronymus Bosch compreende um forte carater narrativo, remete
para um imaginario medieval povoado por figuras encenadas, apresenta narrativas visuais e
suscita, junto do publico, a invencao de historias privadas. Nos museus, o contacto permitido
com as obras, como é compreensivel, encontra-se limitado ao seu visionamento: observa-se,
desfruta-se e, eventualmente, partilham-se impressoes. Alguns museus ja permitem, no
entanto, a realizacao de registos fotograficos. O paradigma de entendimento da obra de arte
como unica (Eco, 2008; Adorno, 2003) conduz-nos a este afastamento entre artista/autor e
visitante/fruidor. Posteriormente, Eco (2009) chama-nos a atencao para a “relagao fruitiva”
que, no contexto da “obra aberta”, da lugar a mdultiplas leituras, mediante a mudanca de
fruidor. Outros autores assinalam o paradigma da participagao do espectador no contexto da
arte contemporanea (Bishop, 2006; Ranciere, 2010). Em relagdo a questdo da imagem
surgem os estudos da reprodutibilidade da imagem apresentados por Benjamin (2008), onde
estao assinalados os desafios e as possibilidades. A este cenario acrescenta-se, ainda, a
dimensao virtual, uma realidade que permite aos artistas esculpir diretamente sobre o
virtual (Lévy, 1998: 119).
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Por outro lado, é reconhecido o reduzido nivel de contacto dos cidadaos com a pintura,
atestado pelo baixo indice de frequéncia dos museus, tal como mostram os dados relativos
ao numero de visitantes de Galerias de Arte, e outros Espagos de Exposicoes Temporarias,
disponibilizados pelo INE (2011). Delicato, relativamente a frequéncia do “publico dos
museus e centros de ciéncia”, aponta que “a procura de museus de ciéncia e tecnologia em
Portugal parece ter vindo a estagnar e mesmo a diminuir” (Delicato, 2006: 67). Este cenario
apresenta-se numa altura em que é observado um consideravel aumento ao nivel da oferta,
traduzida, quer pela criacao de museus e centros, quer ainda por uma reconhecida
“intensificacao das politicas de promocao da cultura cientifica”. Delicato serve-se de dados
apresentados no “Eurobarometro 2005”, que traduzem a analise de inquéritos realizados em
2005, relativos ao numero de visitantes “a museus de ciéncia e tecnologia”.

2.1 Arte e comunica¢ao

Numa época em que tudo se encontra em constante mutagao, as instituicdes nao sao
excegao. Ao clima de mudanca apraz uma urgéncia ao nivel da reestruturacao, da
reconfiguracao e da reformulacao vislumbrando-se assim um espaco de reconversao para
coisa outra, no sentido de acompanhar a velocidade que o fempo atual nos impoe.
Porventura, parar significa estagnar/definhar/morrer, em ultima instancia, e as /nstituigoes,
estando atentas aos fendmenos de mutacao, pretendem acompanhar o ritmo de mudancga,
no sentido de contrariar o seu desaparecimento. Neste quadro de /nstituicoes que visam
afirmar-se num mundo veloz encontram-se os museus. As pessoas afetas as dinamicas dos
museus reconhecem a urgéncia da alteracdao de paradigma e, assim, verifica-se um
movimento global no sentido de alterar alguns dos conceitos que a designacao museu
suscita no quadro de representacoes da sociedade (Bedford: 2001).

Um dos momentos mais significativos neste cenario de mudanga € a concegao e elaboragao
de projetos com vista a aproximagao e captacao dos publicos. Neste contexto, surgiram os
servigos educativos dos museus, um espaco que possibilita momentos de aprendizagem ndo
formal destinado a publicos caracterizados como heterogéneos nomeadamente em relagao a
idade e a escolaridade. No quadro da aprendizagem, como processo que decorre ao longo da
vida (Papert, 1993), apresenta-se com esta proposta uma nova alternativa de envolvimento
dos sujeitos com os conteudos patentes nos museus. Este modelo pretende ainda
possibilitar aos visitantes uma aproximacao as imagens. Num mundo onde a produgao e
consumo de imagens é desenfreado observa-se uma necessidade de possibilitar espagos de
reflexao em torno das imagens. Neste cenario, a literacia visual (Elkins, 2003) assume um
papel decisivo na cultura contemporanea. Gil (2011) refere que literacia visual denomina em
simultdneo “uma competéncia e uma estratégia”. Enquanto competéncia esta

Néo se confunde com a capacidade bioldgica de ver, embora ndo seja possivel sem ela, nao resulta da
mera escolaridade, embora exija estudo, ndo é apandgio de uma unica disciplina, mas exige
competéncias multiplas, ndo é meramente utilitéria, embora seja elementar sempre que o estudo da
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imagem se encontra em causa. Por fim, a literacia visual constitui-se como estratégia de acéo cultural
(Gil, 2011: 15).

Observa-se que os servigos educativos disponibilizados pelos museus sao enriquecidos com
0 USO e recurso as novas tecnologias disponiveis na atualidade. Os videos de apresentagao
das colecoes dos museus e as visitas guiadas através de auscultadores portateis ja se
encontravam implementadas nos museus. Agora, os museus enquanto lugares de mediacao
entre arte e publico procuram estimular e proporcionar aos seus publicos novas
experiéncias. No decurso do préximo verao (2012), vai ser apresentada no Museu da Ciéncia,
em Londres, uma proposta que demonstra a mudanca da “sensibilidade” dos museus para
com os seus publicos. Este museu ira proporcionar através de uma instalagao digital
intitulada “Philharmonia Orchestra - Universe of Sound: The Planets” a possibilidade dos
visitantes assumirem o papel de participantes deixando, assim, o seu tradicional papel de
observador. Nesta instalacao digital com caracteristicas imersivas os visitantes poderao
interagir com instrumentos reais e também com os elementos presentes no ambiente
virtual. Esta componente de proximidade dos sujeitos aos objetos expostos contraria a
museografia tradicional onde nao era possivel aceder pelo toque aos objetos exibidos.
Observa-se que os museus do presente “dedicados a divulgacao da ciéncia e da tecnologia”
convidam a participagao e a interatividade (Chagas, 2003: 2). No Touch Lab do
Massachusetts Institute of Technology and Goldsmiths Digital Studios, o projeto /ntimate
Technologies: Touching Textiles to Improve the Quality of Human-Computer Haptic (Touch
and Feel) Interaction in Material Culture leva a cabo investiga¢ao aplicavel em museus que
se consubstancia nas seguintes aplicacdes hapticas de simulacdes: tocar e sentir os objetos;
brincar com os objetos; imagens suscitadas; usar uma ferramenta tipo caneta para tocar
objetos distantes; circular por entre os objetos, entre outras (Zimmer et al, 2008). Uma outra
exposicao designada Sounds from the Vaults exibiu alguns dos instrumentos antigos de
diferentes culturas da colecdo do Field Museum (Chicago, USA). A experiéncia possibilitou
que os visitantes fruissem das qualidades sonoras dos instrumentos sem lhes tocar. A
impossibilidade de tocarem nos instrumentos, devido a fragilidade dos mesmos, nao
invalidou a experiéncia que decorreu com recurso a interfaces eletronicas simples que
simulavam de forma fiel a fonética dos instrumentos reais (Zimmer et a/, 2008: 156-157).
Projetos mais recentes incluem o recurso as novas tecnologias como possibilidades de
exploragao do universo reservado nos museus.

2.2 O Storytelling

O storytelling remete para o ato de contar histérias traduzindo e constituindo uma forma
natural de comunicacdao humana e uma forma de interagao humana. Barthes (1975)
considera que existem inumeras formas de narrativa, configuradas num leque diversificado
de géneros que se ramificam em diferentes meios, de modo a abarcar todas as histoérias do
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homem. Assim, o autor aponta que no dominio dos veiculos da narrativa encontram-se
articuladas: a linguagem, na sua vertente oral ou escrita; as imagens, de natureza estatica ou
dinamica; os gestos e ainda combinagdes resultantes da articulagao destes elementos.
Bruner (1991) refere a narrativa como atividade crucial na criacao e interpretagao da cultura
humana. De acordo com Bedford (2001: 27), o storytelling tem conhecido uma reintroducao
em diferentes areas como estratégia de pesquisa e ensino por ser considerado como um
modo de comunicagao privilegiado e sustentar formas de interpretacao individuais que se
combinam num alargamento das perspetivas e das aprendizagens. McKillop (2004) salienta
como aspetos fulcrais do storytelling a sua vertente associada a educacao, o seu potencial
enquanto forma de captacao/construcao de conhecimento e ainda a sua importancia como
elemento integrador, ou seja, a sua importancia em termos sociais. Enquanto estratégia, o
storytelling permite o entendimento, a interacao entre diferentes sujeitos e o crescimento
em termos evolutivos de formas de compreender acontecimentos reais, potenciando a
criagao de narrativas ficcionais.

Segundo Chung (2006), o ato de narrar histérias contribui para uma melhor compreensao de
ideias complexas, assim como de conceitos e informacdes. O recurso a historias contribui
para uma comunicagdo mais eficaz e a sua natureza é diversa. Na sua esséncia, a historia
constitui uma narrativa que nos coloca perante um episddio, um evento, um incidente.
Enquanto narrativa, inclui personagens, acao, tempo e lugar (quem, o qué, quando e onde).
O storytelling estabelece ligagdes entre as geragdes do passado, as geracoes do presente e
as geragoes vindouras, ocorrendo o seu contributo ao nivel da formagao e da transmissao de
valores e crencas (Chung, 2006).

2.3 A obra de Hieronymus Bosch

Escolher a obra de Hieronymus Bosch “O Ultimo Julgamento” como mote deste trabalho de
investigacao prende-se com a possibilidade de explorar de perto o imaginario das historias
visuais, que colocam, lado a lado, o universo literario com o universo das artes visuais. Este
cenario imagético é-nos colocado através da visao do artista, um olhar situado num universo
medieval. A obra de Hieronymus Bosch permite uma viagem ao mundo do sentir (Perniola:
1993), um sentir que conheceu desde a Idade Média multiplos significados. Perniola (1993:
70) questiona “qual era o estatuto do sentir antes de a burocracia e ideologia se imporem
como formas de poder que condicionam a sensibilidade e afetividade de geragoes inteiras?”.
Nas obras de Hieronymus Bosch encontra-se um sentir afeto a relagdes de poder onde sao
tratadas as relagoes de poder entre classes e também entre homens e mulheres.

Considerar a obra "0 Ultimo Julgamento" como tema deste trabalho de investigacdo acarreta
a possibilidade de explorar de perto um imaginario de histérias visuais que definem o tecido
pictérico de Bosch, ou seja, um universo medieval. Este universo situado nos finais da Idade
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Média é marcado por “dois fatores” que “dominaram a vida religiosa: a extrema tensao da
atmosfera religiosa e a marcada tendéncia do pensamento a representar-se em imagens”
(Huizinga, 1996: 159). Nesse mesmo quadro medieval prevalecia

A ideia da aproximacdo do fim, do dia do juizo final, pairava sobre o homem medieval, acarretando na
crenca da existéncia de dois mundos: a terra, onde ocorrem as tentacoes, e o reino de Deus, destinado
as almas puras, aquelas que obtiveram sucesso sob as tentacoes terrenas. Era, portanto, esse o
cenario aas criacoes das obras de Bosch (Oliveira e Nunes, 2009: 76).

Embora sejam conhecidos poucos registos escritos relativos aos dados biograficos do pintor,
as escassas fontes histdricas conhecidas apontam que o Bosch tera nascido por volta do ano
de 1450 num condado situado na Flandres (Franga: 1994). Stroher e Kremer (2011)
enquadram o trabalho de Bosch numa vertente de composicao que remete para o fantastico
e admitem em simultdaneo que a sua obra acarreta uma forte componente simbdlica e
original que se afasta em larga medida dos referentes da sua época. Os autores mencionam
que as obras "O Carro de Feno”, “O Juizo Final”, “A Tentagado de Santo Anténio” e “O Jardim
das Delicias Terrenas” encontram-se incluidas no mesmo quadro de categorias apresentado,
ou seja, trata-se de composicoes que apresentam elementos que aludem ao fantastico, ao
grotesco e ao simbolico. Em termos formais, as suas obras apresentam sucessoes de planos
que sao apresentados de uma forma estruturada em modo serpentiado. Este artificio permite
o visionamento de um primeiro plano detalhado que de forma gradual se esbate, afastando
a possibilidade de uma leitura pormenorizada. Este imaginario chega até nds a partir de
imagens iconograficas referentes a estrutura medieval quer ao nivel do quadro mental, quer
ao nivel das representagoes referentes ao imaginario da sua época. Assim, através da visao
do artista conseguimos ter acesso a uma representacao do universo de seu tempo, a ldade
Média.

2.4 Superficies tangiveis

De acordo com Ullmer e Ishii (2000: 2) as superficies tangiveis dao “forma fisica a
informagao digital”. Xu (2005) realca que as interfaces tangiveis atribuem forma fisica a
informacao digital e computacional, facilitando, assim, a manipulacao direta de bits. Ou seja,
nesta tecnologia os utilizadores podem interagir com a informacao de forma direta, sem
recurso a utilizacao de periféricos tais como o rato, teclado ou joystick. Sequndo Righi
(2008), a referida tecnologia encontra exploracao ao nivel das sensagdes humanas e
concretiza-se numa relagao entre meios fisico e digital. O recurso a esta tecnologia encontra
multiplas aplicagcdes como, por exemplo, a experiéncia ao nivel do restauro de arte levada a
cabo por um grupo de investigacao do Tangible Media Group no MIT Media Lab. Ai, é
apresentado o desenvolvimento de uma interface, passivel de ser utilizada num ambito
multidisciplinar, onde os utilizadores vao desde as pessoas que fazem os restauros, aos
alunos e outros utilizadores (Bonanni et al, 2009). Para além da possibilidade de cruzar
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diferentes disciplinas, a utilizagao de superficies tangiveis proporciona a utilizacao por mais
que um utilizador em simultaneo. Hornecker (2008) refere que sao raros os estudos relativos
a interacao em mesas multitoque que decorram fora do contexto de laboratério e que
contemplem outros assuntos de investigacao para além da interacao em si. Segundo a
autora, o contributo dos estudos de campo pode revelar fatores que influenciam a interacao
salientando o papel do contexto de utilizacdao. O seu estudo, ao nivel da utilizagao da
interface, uma mesa multitoque, decorreu no contexto do Museu de Histdria Natural de
Berlim. Um outro estudo (Logtenberg, 2009) envolvendo mesas multitoque é dedicado a
visualizacao de moléculas, prendendo-se o objeto da pesquisa com o proporcionar uma
forma mais interativa e direta de visualizagcao da informacgao. Logtenberg (2009: 11) salienta
que uma grande superficie — a mesa multitoque — possibilita a acao colaborativa de mais
de um utilizador, deixando, assim, para tras, a tradicional abordagem em que apenas um
utilizador controlava a informagao (na medida em que se encontrava com o dominio do rato
ou teclado, enquanto os restantes participantes observavam). No dominio das interfaces
tangiveis encontram-se a ser desenvolvidos projetos com vista a concecao de novas
abordagens pedagdgicas. Estas formas de aprendizagem pratica sao exploradas em museus
como o “Museu de Ciéncia e Industria de Chicago”. Sao iniciativas que colocam aos seus
visitantes a possibilidade de terem experiéncias interativas ao nivel de exposicdes e
artefactos. Ainda neste dominio de pesquisa, O'Malley e Fraser (2004: 2) indicam que
estudos realizados no ambito “da psicologia e da educacao” apontam no sentido de
existirem “beneficios reais” ao nivel da aprendizagem resultantes do recurso a tangiveis.
Numa area que conhece avancos, sao conhecidos estudos que, no contexto dos beneficios
para aprendizagem, dedicam a sua atencao a destinatarios mais jovens. A titulo de exemplo,
encontra-se o estudo desenvolvido por Sylla e Branco (2008), onde as interfaces utilizadas
conhecem uma agao ao nivel da sensibilizagao das criangas para a higiene dentaria. Esse
projeto decorreu no contexto do Departamento de Curriculo e Tecnologia Educativa e do
Departamento de Sistemas da Informagao da Universidade do Minho, e foi destinado ao
desenvolvimento de interfaces tangiveis a serem utilizadas nos contextos das aprendizagens
de criancgas dos jardins de infancia.

3. A abordagem metodologica

O trabalho visa explorar as relagdes do publico de um museu face a possibilidade de
apropriacdo da obra “O Ultimo Julgamento” (Figura 1) em superficies tangiveis. Assim,
procura-se saber se o facto de os sujeitos interagirem com as imagens digitais das obras os
ajuda construir novas narrativas, novas interpretagoes a partir da sua manipulagao.

O estudo configura uma investigacao de desenvolvimento (Richey e Nelson, 1996; Van Der
Maren, 1996; De Ketele e Roegiers, 1999; Oliveira, 2004). Os objetivos sao: a) elaborar um
estado da arte detalhado e construir um quadro teérico de analise; b) conceber e
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desenvolver um protétipo; c) implementar o protétipo e avaliar a interacao com o prototipo;
e d) propor um modelo de interpretagao tactil de obras pictéricas.

Figura 1.: Triptico “O Ultimo Julgamento”. Fonte: http;//www.girafamania.com.br/
artistas/personalidade_bosch.html

As fases do trabalho correspondem a estes objetivos:
12 fase —Estado da arte e quadro tedrico;
22 fase - Concecao e desenvolvimento do protétipo;

32 fase - Implementacao do prot6tipo no museu e avaliagao da interacao do publico com o
prototipo;

42 fase - Proposta de um modelo de interpretacao tactil de obras pictoricas.

A concecao do protétipo assentou no desenvolvimento de guides com realizagao de testes
de prototipagem rapida em suporte papel e envolveu processos de manipulacao (aumentos
e diminuigoes) com recurso a utilizagao a maquina fotocopiadora. Outros processos, como
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corte e recorte de imagens, também foram usados. Das experiéncias efetuadas foi
constituida uma série de maquetas 2D para avaliar as possibilidades de desenvolvimento da
interagao. Os testes foram realizados individualmente e em grupo. Das conclusoes serao
realizados refinamentos dos protétipos.

O modelo do primeiro protétipo foi realizado com a linguagem Processing. A testagem da
usabilidade, com recurso ao protocolo think aloud, sera efetuada com estudantes da
Universidade do Minho. Mediante a implementacao do protétipo num museu, para avaliacao
do protétipo sera desenhado um estudo de caso cuja estratégia de recolha de dados prevé: a
observacao, com registo video (camaras externas e screencast de manipulagao da mesa) e
notas de campo (registadas em diario); o questionario (por inquérito e por entrevista); os
grupos focais (Edmunds, 1999; Veiga e Gondim, 2001). Os dados recolhidos serao objeto de
analise de conteudo (Bardin, 1997). A amostra referente ao contexto do museu sera
heterogénea de acordo com a caracterizagao do referido publico.

4. O protétipo

As testagens do protdtipo decorrem numa mesa multitoque de acordo com a figura 2.

Ern T o e o cTO0 Forors ey

ey
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Figura 2.: Vista panoramica da mesa multitoque usada no protétipo. Fonte: propriedade dos autores do artigo.
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A obra “O Ultimo Julgamento” foi dividida em distintas categorias/elementos. A cada uma
corresponde uma caracteristica especifica, isto é, cada uma delas representa diferentes tipos
de personagens, figuras, simbolos e fundos. A interacao conseguida caracteriza-se pela
possibilidade de selecao de diferentes elementos de uma ou mais categorias dando a
possibilidade de criar diferentes composi¢oes a partir da manipulagao digital dos elementos
através da superficie tangivel. O visitante pode executar algumas manipulagoes simples:
rotacao; escala; translacao (Figura 3) e, desta forma, criar ou recriar uma nova composi¢ao
visual (Figura 4).

Figura 3.: Interacdes tipicas. Fonte: propriedade dos autores do artigo.
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Figura 4.: Interface grafica com apresentacao de uma composigao visual criada no protétipo. Fonte: propriedade dos
autores do artigo.

A interface do protétipo (Figura 5) esta dividida em diferentes areas com significados e
funcionalidades distintas. Na area “selecao de categorias” é possivel especificar/selecionar
diferentes elementos presentes na obra original. Os elementos podem ser arrastados para a
“area de trabalho” e ai serem objeto de manipulacdo (aumento de tamanho; rotagio e
deslocamento). Com a utilizacao de um teclado virtual é possivel escrever uma narrativa
numa area destinada para esse fim que na figura 4 se designa por “area da narrativa”.
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area de
trabalho

Figura 5.: Apresentacao da area de desenho da interacao patente no protétipo atual. Fonte: propriedade dos autores
do artigo.

5. Notas finais

Os procedimentos pensados para este estudo e aqui descritos procuram sintetizar a
metodologia de desenvolvimento de uma aplicagao para uma superficie tangivel com o
intuito de validar a nossa hipdtese de investigacao. Ou seja, verificar se a interacao dos
sujeitos com as obras pictéricas, mediatizada por uma superficie tangivel compreendida no
espaco de uma mesa multitoque, pode potenciar o usufruto e apropriacao da obra de arte.
Desta forma, esperamos contribuir para uma maior aproximacao dos sujeitos a obra de arte
e, nesse sentido, contribuir para a construcao de conhecimento sobre a mesma. Novas
formas de envolvimento podem ser possiveis perante a possibilidade de sobrepor as
dimensoes de participacao e de colaboragao a convencional relacao de fruicao, por norma
estabelecida no contexto dos ambientes museoldgicos.
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