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Abstract. This paper presents the conception and implementation of a two-
dimensional virtual application aimed at facilitating user interaction with di-
gital art. The development was preceded by a feasibility study that highlighted
the necessity of creating a custom application, opting for the web as the plat-
form to ensure cross-platform compatibility with both computers and mobile
devices. The artwork featured in the initial implementation of the environment
was selected from a digital literature collection from Mato Grosso, showcasing
the diversity and innovation in the region’s literary production.

Resumo. Este artigo apresenta a concepg¢do e implementagcdo de uma aplica-
cdo virtual bidimensional destinada a facilitar a interacdo dos usudrios com
obras artisticas digitais. O desenvolvimento foi precedido por um estudo de via-
bilidade que indicou a necessidade de criar uma aplicacdo propria, escolhendo
a web como plataforma para garantir a compatibilidade multiplataforma com
computadores e dispositivos moveis. As obras utilizadas na primeira aplica-
cdo do ambiente foram selecionadas a partir de um acervo de literatura digital
mato-grossense, refletindo a diversidade e inovagdo na literatura produzida em
Mato Grosso.

1. Introducao

Com o avanco tecnoldgico, tanto a criacdo quanto a disseminacdo de obras artisticas e
literdrias digitais tém crescido consideravelmente [Salazar Salgado 2023]. Neste cendrio,
em que papel e tinta sdo substituidos por publicagdes em plataformas de redes sociais,
como Instagram e TikTok, ha também desafios a serem superados. Ao mesmo tempo em
que tais plataformas possibilitam um maior alcance das produgdes artisticas, extrapolando
limites fisicos de museus e galerias tradicionais, as plataformas também propiciam uma
maior propensdo do usudrio a distragdo, por meio da sugestdo de conteidos diversos e a
intercalacdo das obras com materiais publicitdrios.

Sob outra perspectiva, hd também um segundo desafio a ser considerado: a ca-
talogacdo com fins de preservagdo desses recursos, uma vez que oS materiais passam a
ser disponibilizados de forma dispersa em diferentes perfis. Para mitigar esse desafio, os
acervos digitais surgem como uma soluc¢do essencial [Rocha 2023]. Anélogos aos museus
tradicionais, eles retinem e organizam obras artisticas de forma a facilitar sua preservacao



e consulta. Além de contribuirem para preservacao da arte, os acervos digitais oferecem
um meio estruturado de exploracdo, contrastando com a efemeridade das postagens em
redes sociais.

Tradicionalmente, a interagdo com esses acervos digitais ocorre por meio de web-
sites que oferecem uma interface relativamente estatica e limitada. H4, portanto, para
se explorar novos recursos de interacdo com esses contetidos. Nesse sentido, este tra-
balho descreve um ambiente virtual interativo bidimensional como uma abordagem pro-
missora para a exploracdo de acervos. Ao proporcionar uma experiéncia de navegacao
mais imersiva, a0 mesmo tempo simples e executdvel em dispositivos de diferentes ti-
pos, esse formato permite que os usudrios explorem as obras de maneira mais envolvente,
potencializando a descoberta e 0 engajamento com 0 acervo.

2. Acervos digitais

A criacdo de acervos digitais e a digitalizacdo de acervos artisticos sdo essenciais para
a preservacao cultural, permitindo que obras de arte e literatura sejam acessiveis global-
mente [Rocha 2023]. Um exemplo notdvel é a colecao digital do Metropolitan Museum
of Art, que abriga mais de 490 mil obras catalogadas, acessiveis online. No Brasil, o
Acervo da Literatura Digital Mato-Grossense (ADLMT) emerge como um recurso vali-
0so para pesquisadores e entusiastas da literatura regional [Pereira 2023], com 328 obras
cadastradas em apenas seis meses de levantamento.

Nos acervos digitais, as obras podem ser catalogadas em diversos formatos. En-
quanto a digitaliza¢cdo de acervos geralmente envolve arquivos de imagens, o ADLMT se
destaca ao catalogar também publicacgdes feitas pelos autores em suas redes sociais. Essa
abordagem facilita o acesso a informacdes complementares e contextuais, enriquecendo
a compreensdo de cada obra e permitindo contato direto com os autores.

Além disso, os acervos digitais superam as limitacdes fisicas dos museus e expo-
sicOes presenciais, possibilitando o armazenamento de vastas quantidades de producgdes
artisticas. No entanto, a interacdo com essas ferramentas pode ser dispendiosa para os
usudrios. Por outro lado, ha oportunidades para novas investigacdes, como explorar se a
experiéncia do usudrio em acervos digitais pode ser aprimorada pela facilidade de nave-
gacdo e pesquisa.

3. Acervo de Literatura Digital 2D

Com o objetivo de facilitar o contato dos usudrios com as obras artisticas do catdlogo
Acervo de Literatura Digital Mato-Grossense (ALDMT), foi desenvolvido o ADL2D, um
ambiente virtual bidimensional, ilustrado na Figura 1.

3.1. Definicao

Ao iniciar a aplicagd@o, o usudrio € imerso em um ambiente virtual que adota a estética de
um museu, remetendo aos acervos tradicionais, em que se pode ter contato com diferentes
obras por meio da exploracdo do ambiente. Na versdo atual, o percurso se inicia com o
usudrio na bilheteria. Ao aproximar-se do funciondrio, € exibido um indicativo visual de
que deve haver uma interacdo entre eles. Ao clicar no personagem, o usudrio € instruido
sobre como navegar e interagir com as obras ao longo do ambiente, assim como a passa-
gem pela catraca da bilheteria € liberada. Deve-se destacar que, além das mensagens do
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Figura 1. Capturas de tela das etapas de interacao do usuario com a aplicacao.

funciondrio que incentivam a exploragdo, o proprio design do ambiente virtual estimula
o usudrio a explorar os diferentes espacgos, ja que a renderizacdo sugere a existéncia de
outras dreas com diversos elementos.

Ao explorar o ambiente, o usudrio encontrard personagens que desencadeiam a
exibi¢do de diferentes obras. Ao interagir com um desses personagens, a obra associada
¢ exibida na tela de maneira direta e intuitiva, com a incorporacao da publicacdo do arista
na rede social de origem, como ilustra a Figura 1. Além de manter a estratégia adotada na
versao tradicional do ALDMT, essa abordagem possibilita que o usudrio entre em contato
com o artista e com outras pessoas que tiveram contato com aquela obra.

3.2. Selecao das obras

Cada execucao do ambiente virtual possibilita a interagao com até 20 obras, selecionadas
a partir de 50 obras que integram o ALDMT. Essa abordagem ndo apenas diversifica as
interacdes, mas também incentiva visitas recorrentes, enriquecendo a experiéncia global
da aplicagdo.

A selecdo das obras para a aplicac¢do considerou a diversidade e a representativi-
dade do acervo, buscando incluir exemplos significativos de diferentes géneros e estilos.
Entretanto, este ¢ um campo dindmico, em que novas obras sdo produzidas diariamente
em diversas plataformas. Desta forma, novas obras podem ser incorporadas ao acervo,
em suas diferentes formas de exploragdo.

3.3. Definicoes de tecnologia

Embora algumas solu¢des tenham sido testadas, decidiu-se pelo desenvolvimento de uma
aplicag@o propria, fazendo uso da engine de jogos Construct 3. Optou-se por uma so-
lucdo web devido a necessidade de compatibilidade multiplataforma, garantindo suporte



tanto para computadores quanto para dispositivos mdveis, sem comprometer a fluidez da
experiéncia do usudrio. Isso visa alcancar um publico mais amplo e diverso, permitindo
0 acesso por diferentes dispositivos e em variados ambientes.

4. Contribuicoes esperadas

Este trabalho busca contribuir significativamente para os acervos digitais interativos, ex-
plorando novas formas de interacdo e suas implicagdes. A pesquisa tem como objetivo
explorar abordagens inspiradas em tecnologias de jogos e ambientes virtuais podem im-
pactar a usabilidade e o engajamento dos usudrios. Pretende-se demonstrar que a adocao
de ambientes virtuais bidimensionais pode aumentar a imersdo e o interesse, resultando
em um contato mais significativo e de mediag@o cultural mais rica com as obras artisticas
e literdrias presentes nos acervos digitais.

Além disso, busca-se identificar as particularidades deste cendrio que exigem no-
vas abordagens de Interacio Humano-Computador (IHC), como a necessidade de interfa-
ces intuitivas e acessiveis para um publico diversificado e a importancia de garantir uma
experiéncia de mediagdo cultural digital em diferentes dispositivos e plataformas.

5. Consideracoes finais

Este trabalho apresenta a proposi¢cdo e o desenvolvimento do ALD2D, ambiente virtual
que visa a favorecer o contato dos usudrios com obras de literatura digital disponibilizadas
em redes sociais. Além de atuar como um acervo digital, a ferramenta proposta evidencia
o protagonismo do usudrio na interacio e exploracio das obras que integram este acervo.
Por estar integrado as redes sociais, a solucdo também possibilita que o usudrio interaja
com o autor da publicacdo e outros leitores. Como continuidade desta pesquisa, espera-
se avaliar os impactos da solucdo na experiéncia dos usudrios e explorar sua aplicacdo
em contextos didaticos e culturais. Também se planeja implementar novas funcionalida-
des, como recursos de jogabilidade, além de outras que possam surgir das avaliagdes dos
usudrios.
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