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Abstract. This paper presents Rokd Mokd, a mobile application for gamified
digital cultural mediation designed to support in-person exhibition experiences.
The proposal articulates Science, Art, and Cultural Heritage, seeking to broaden
interaction with artworks through interactive routes and gamification resources.
Developed within an interdisciplinary project aimed at valuing women artists,
the application integrates competences from Arts, Cultural Heritage, and Com-
puting. The paper describes its conception, functionalities, architecture, devel-
opment process, and exploratory use scenarios. These scenarios indicate the
initial feasibility of the proposal and the potential of mobile and gamified re-
sources to support cultural mediation in in-person visits.

Resumo. Este artigo apresenta o Rokd Mokd, um aplicativo movel de mediacdo
cultural digital gamificada para apoiar experiéncias expositivas presenciais. A
proposta articula Computacdo, Arte e Patriménio Cultural, buscando ampliar
a interagcdo com obras de arte por meio de roteiros interativos e recursos de ga-
mificacdo. Desenvolvido em um projeto interdisciplinar voltado a valorizagdo
de artistas mulheres, o aplicativo integra competéncias de Artes, Patrimonio
Cultural e Computacdo. O artigo descreve sua concepgdo, funcionalidades,
arquitetura, processo de desenvolvimento e cendrios exploratorios de uso. Os
cendrios indicam a viabilidade da proposta e o potencial de recursos moveis e
gamificados para apoiar a mediacdo cultural em visitas presenciais.

1. Introducao

Espacos expositivos e culturais, como museus, galerias e mostras institucionais, consti-
tuem ambientes de educagdo nao formal ao colocar visitantes em contato com obras, ob-
jetos, narrativas e praticas culturais fora da sala de aula [Fronza-Martins 2006l]. A apren-
dizagem situada compreende a producao, reproducdo e transformagdo do conhecimento
na participacdo em prdticas sociais concretas, insepardveis das interacdes entre pessoas,
artefatos, linguagem, corpo e contexto de acdo [Gherardi 2008]]. Nesses espacos, ela se
relaciona a presencga fisica, a circulacdo pelo ambiente, a mediacdo cultural e a interpre-
tacdo dos elementos expostos [Moraes et al. 2023]]. Seu potencial educativo depende das
praticas de mediac@o que favorecem a leitura, a apropriacao e a ressignificagdo das obras
pelos visitantes. Préticas educativas inventivas podem, assim, articular arte, educagdo e
experiéncia, produzindo novas formas de ensinar e aprender [Diaz and Munhoz 2019].
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Quando a visita se limita a contemplacdo ou a leitura de informacdes expositivas, parte
desse potencial permanece pouco explorada.

Considerando que dispositivos moveis passaram a ocupar papel central na vida
cotidiana, mediando préiticas de comunicacdo, acesso a informagao, registro de experién-
cias e orientacdo em espagos fisicos, é natural considerd-los como recursos de interagao
em exposicoes, permitindo associar conteidos digitais a obras, percursos e desafios in-
terpretativos. Quando articulados a gamificacdo, entendida como o uso de elementos de
jogos em contextos ndo propriamente ludicos [Deterding et al. 2011, [Fardo 2013]], esses
dispositivos podem ainda favorecer o engajamento do visitante e estruturar a visita como
uma experiéncia ativa, organizada em etapas, objetivos, feedback e recompensas sim-
bolicas. Neste trabalho, a gamificacdo é explorada como estratégia de organizagdo do
percurso, acompanhamento da participacdo e oferta de feedback ao visitante, como forma
de estruturar experiéncias de aprendizagem em museus [Xu et al. 2024].

Este artigo apresenta o Rokda Mokd, um aplicativo mével de mediagdo cultural
digital gamificada para apoiar circuitos de aprendizagem situada. A proposta articula
Ciéncia, Arte e Patrim6nio Cultural, buscando apoiar atividades culturais, como visitas
museais por meio de roteiros interativos, leitura de QR Codes, informacdes contextual-
izadas, acompanhamento de progresso e recursos de gamificacao.

A contribuicdo deste artigo estd no aplicativo Rokd Mokd, uma solu¢do movel
concebida para atuar como camada de mediacdo em espacgos de exposicao. Além disso, o
artigo discute o desenvolvimento do aplicativo como acao extensionista em Computagao,
envolvendo estudantes de graduacdo organizados em equipe de desenvolvimento, com
papéis associados a geréncia do projeto. O trabalho realizado retine mediacdo cultural,
tecnologia educacional, formagdo extensionista e valorizagdo da produgdo artistica local.

O restante deste artigo estd organizado como segue. A Se¢do[2]discute a mediagao
digital em exposigdes. A Secdo [3 apresenta o contexto do projeto. A Secdo f] descreve o
Roka Moka, suas funcionalidades, arquitetura e processo de desenvolvimento. A Se¢@o [5]
apresenta um cendrio de uso e a conclusdo é dada na Secéo 6]

2. Mediacao digital em exposicoes

Na sociedade contemporanea, dispositivos méveis, especialmente os telefones celulares,
integram o cotidiano dos individuos e mediam diferentes préticas sociais. Seu uso ultra-
passa atividades operacionais, como pagamentos e solicitacdo de transporte, alcangando
também préticas de lazer, comunica¢do e acesso a informacdo. Tais dispositivos passam
a atuar como recursos recorrentes para consulta, esclarecimento de dividas e aprofunda-
mento de conhecimentos. Essa presencga cotidiana nao significa que seu uso educativo seja
imediato ou automaticamente efetivo. Estudos sobre aprendizagem mdével em atividades
de campo indicam que dispositivos méveis podem apoiar praticas educativas situadas, es-
pecialmente quando associados a tarefas investigativas, acesso a informacdes no local e
organizagdo sequencial das atividades. No entanto, seu valor depende da integracdo en-
tre tecnologia, desenho pedagdgico e mediacao docente, ndo devendo ser tomado como
garantia automdtica de melhores resultados de aprendizagem [Nouri et al. 2014].

No contexto museal, [Rosso 2024]] observa que a incorporacdo dos telefones
moveis as préticas de visita modifica a experiéncia do visitante e os modos de relacdao
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entre publico, instituicdo e espaco expositivo. A visita a0 museu passa a articular dimen-
sOes fisicas e digitais, nas quais o dispositivo mdvel ndo apenas registra a experiéncia,
mas também participa de sua mediacdo e de sua circulacdo social.

Essa mediagdo pode ainda assumir dimensdo inclusiva quando favorece acesso,
orientagdo e participacdo de pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida, nos termos
da Lei Brasileira de Inclusdo [Brasil 2015)]. No contexto museal, essa possibilidade am-
plia o sentido da mediacao digital, pois o dispositivo pode apoiar ndo apenas 0 acesso a
informagao, mas também a circulacdo, a orientacdo, a interagdo com o acervo e a partici-
pacdo do visitante na experiéncia expositiva.

Assim, o telefone celular pode ser compreendido como uma camada adicional de
interacdo com o museu, capaz de ampliar acessos, orientar percursos, acionar conteidos,
registrar praticas e alargar os sentidos atribuidos aos objetos e as obras observadas. Essa
transformacdo também se observa no campo da educacdo museal, em que o uso de tec-
nologias digitais tem ampliado os espacos e as formas de mediacao, tanto em situacdes ge-
ograficamente localizadas quanto em acOes realizadas a distancia [Mart1 and Costa 2022].

Estudos recentes indicam que tecnologias imersivas, recursos interativos e estraté-
gias de gamificacdo vém ganhando espacgo na educacao museal, especialmente por ampli-
arem as possibilidades de engajamento, exploracao e interacdo dos visitantes com conteu-
dos culturais e cientificos [Rosa et al. 2021, (Gutierres et al. 2025]]. Em dire¢do préxima,
trabalhos sobre virtualizagdo de museus discutem como visitas virtuais, ambientes em
360 graus e exposicdes online podem ampliar o acesso ao acervo e oferecer novas for-
mas de interacdo com obras e espacos museais [Moraes 2022]. Contudo, a adocdo de
smartphones em percursos expositivos também envolve limitagdes praticas, como a com-
patibilidade entre os dispositivos dos usudrios e os requisitos dos aplicativos, além da
disponibilidade de acesso a internet [Rosa et al. 2021]].

Em uma linha semelhante aos trabalhos discutidos, o presente artigo se posiciona
na intersecdo entre mediacdo cultural digital, gamificacdo e aprendizagem situada. A
proposta do aplicativo Rokd Moka reconhece a presencga dos dispositivos mdveis em ex-
periéncias expositivas dentro e fora dos museus e busca experimentacao de novas préticas,
gamificadas, para promover novas experiéncias aos visitantes de exposi¢des, sem, no en-
tanto, oferecer uma alternativa a visitacdo presencial. Nesse sentido, os recursos digitais
e gamificados ndo constituem uma experiéncia paralela a visitacdo, mas uma camada de
mediacao integrada a observacdo das obras, a circulacdo pelo espaco expositivo e a val-
orizacgdo dos conteddos culturais mobilizados pela visita.

3. Contexto do projeto

O aplicativo moével apresentado neste trabalho foi desenvolvido no contexto do pro-
jeto Omitido por questdo de anonimicidade. O projeto tem como foco as mulheres
artistas vinculadas a antiga Escola de Belas Artes de Omitido, no periodo de 1949 a
1969, e busca ampliar o conhecimento sobre suas trajetdrias, praticas artisticas e pro-
ducdes, contribuindo para a memdria social e para a histéria da arte e da cultura omitido
[Oliveira and Fonseca 2024]|ﬂ A relevancia do projeto decorre do reconhecimento de
que a histéria da arte foi marcada por assimetrias de género, nas quais artistas homens

!Gentilico identificando cidade e nome dos autores de artigo relacionado omitidos.
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receberam maior prestigio e promog¢do, enquanto a producdo de mulheres artistas foi
frequentemente subalternizada ou pouco visibilizada [Oliveira and Fonseca 2024]. No
caso da EBA, essa lacuna torna-se ainda mais significativa diante dos dados iniciais da
pesquisa, que identificam um universo de 224 ex-alunas, correspondendo a 86% dos es-
tudantes da escola no periodo investigado [Oliveira and Fonseca 2025].

Dentro deste contexto, uma frente ampla de a¢des, envolvendo diferentes dreas do
conhecimento, passou a articular pesquisa, extensdo e desenvolvimento tecnoldgico em
torno da valorizacdo da producdo artistica feminina vinculada a Escola de Belas Artes de
Omitido. Entre essas dreas, a Computagdo assumiu papel especifico na concepc¢ao e no
desenvolvimento de uma solugdo digital capaz de apoiar acdes de mediacdo cultural em
espacos museais. A proposta também despertou o interesse de estudantes dos cursos de
graduacdo em Computagdo, criando a oportunidade de participacdo em atividades exten-
sionistas associadas ao projeto. Dessa forma, o desenvolvimento do aplicativo passou a
constituir, além de uma contribuicdo técnica ao projeto interdisciplinar, uma experiéncia
formativa para esses estudantes, com registro de horas de extensdo passiveis de integrali-
zacdo em sua carga curricular.

4. Aplicativo movel

O aplicativo desenvolvido, denominado Rokd Mok4, foi concebido como uma solugdo
de mediacao cultural digital gamificada para apoiar a realizagdo de visitas a exposicoes
de arte. A aplicac@o busca ampliar a interacdo dos visitantes com 0s objetos expostos
utilizando recursos como leitura de QR Codes, consulta a informagdes sobre exposicoes e
obras, acompanhamento de progresso e desbloqueio de conquistas. O aplicativo ndo atua,
portanto, como substituto de uma visita fisica, mas como recurso de apoio a interacao
do visitante com o espago, as obras e os conteidos mobilizados pelo percurso expositivo
dentro ou fora de um museu. A concep¢cdo do Roka Moka € fruto de uma articulagao
interdisciplinar entre estudantes, docentes e pesquisadores de cursos das dreas de Artes,
Patrim6nio Cultural e Computacao.

4.1. Articulacoes de competéncias no desenvolvimento do Roka Moka

O desenvolvimento do Roka Moka articulou competéncias das dreas de Artes, Patrimonio
Cultural e Computacdo. Essa organizag¢do ndo separou rigidamente conteudo e tecnolo-
gia, mas distribuiu responsabilidades relacionadas a mediacdo da exposicao, selecdo e
validagdo de conteidos, modelagem computacional, implementagdo, gamificacdo e avali-
acdo da experiéncia do visitante.

No ambito das Artes e PatrimdOnio Cultural, as atividades concentraram-se na
defini¢do dos contetddos culturais associados a experiéncia de visita. Isso incluiu a iden-
tificagdo dos profissionais centrais envolvidos na composi¢do de uma mostra artistica,
como artista, curador, expografo, musedlogo, conservador-restaurador, educador museal,
mediador cultural, designer gréifico e produtor cultural. Também coube a essa frente a
validacdo da terminologia, a selecdo de exemplos relacionados a exposi¢do e a definicdao
da pertinéncia educativa das informagdes apresentadas ao visitante.

No ambito da Computagdo, as atividades concentraram-se na traducdo dessas de-
cisdes conceituais em uma solu¢do computacional, abrangendo modelagem, implemen-
tacdo, gamificagdo e avalia¢do técnica, conforme sintetizado na Tabela [T}
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Tabela 1. Distribuicao de responsabilidades no desenvolvimento do Roka Moka.

Dimensao Artes/Museologia Computacio
Contetido exposi- Elaboracdo das descricoes e vali- Modelagem das informagdes sobre
tivo dagdo da terminologia associada a profissionais, obras, espacos, pistas e
Arte, Patrim6nio Cultural e Educacdo desafios no sistema.
Museal.
Mediacdo educa- Concep¢do das atividades de medi- Implementacdo dos fluxos de inter-
tiva acdo, definicdo dos objetivos educa- agfo, telas, navegacdo e mecanismos
tivos e selecdo de exemplos vinculados  desmall feedback ao visitante.
a experiéncia expositiva.
Gamificacao Definicdo da pertinéncia conceitual Implementagdo de regras de pontu-

Experiéncia do vi-
sitante

Avaliacdo do uso

das missdes, perguntas e desafios as-
sociados aos bastidores da exposicao.

Avaliacdo da clareza dos contetidos, da
adequacdo da linguagem e da articula-
¢do entre aplicativo e visita presencial.

Observacdo da mediacdo, da partici-
pacdo dos visitantes e da compreensdo
dos papéis profissionais envolvidos na

acdo, progressdo, desbloqueios, vali-
dacdo de respostas e registro de pro-
gresso.

Testes de usabilidade, compatibilidade
com smartphones e adequacao da in-
terface ao uso durante o percurso ex-
positivo.

Coleta e organizacdo de dados de in-
terag¢do, geracdo de relatérios e apoio
a andlise do uso do aplicativo.

mostra.

4.2. Concepcao e objetivos do aplicativo

O Roka Moka foi concebido para incentivar o engajamento cultural e educacional dos vi-
sitantes por meio de uma experiéncia interativa e gamificada. A aplica¢do permite que o
usudrio realize interacOes com obras de arte a partir da leitura de QR Codes, acesse infor-
magdes sobre exposi¢cdes, visualize obras e receba recompensas virtuais associadas ao seu
percurso. No contexto deste trabalho, essas funcionalidades sdo articuladas ao objetivo
de valorizar obras produzidas por artistas mulheres vinculadas ao acervo investigado.

O uso de QR Codes estabelece uma ponte entre o espaco fisico da exposigdo e
os conteudos digitais disponibilizados pelo aplicativo. Ao aproximar o dispositivo movel
de uma obra ou ponto do percurso, o visitante pode acessar informagdes contextualizadas
€ avangar em uma experiéncia organizada por etapas. A gamificacdo, por sua vez, €
utilizada para estruturar o percurso, indicar progresso e oferecer recompensas simbdlicas,
como conquistas, estrelas e emblemas.

4.3. Funcionalidades principais

As funcionalidades do aplicativo foram definidas a partir da necessidade de apoiar a visita
como experiéncia situada. Entre elas, destacam-se a autentica¢do de usudrios, o cadastro
e gerenciamento de perfil, a leitura de QR Codes vinculados as obras, a visualiza¢do de
exposi¢cdes e obras, o sistema de conquistas, estrelas e emblemas, o gerenciamento de
colecdes pessoais, denominado MokaDex, e a integracao com uma API RESTful.

A Tabela [2] sintetiza a relagdo entre as funcionalidades do aplicativo e sua con-
tribuicdo para a mediagdo cultural proposta.

4.4. Arquitetura e implementacao

A arquitetura do Roka Mok4 foi organizada segundo o modelo cliente-servidor, com se-
paracdo entre o front-end, responsdvel pela experiéncia do usudrio e pela interagdo visual,
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Tabela 2. Funcionalidades do aplicativo no apoio a aprendizagem situada.

Funcionalidade

Uso no aplicativo

Contribuicao para a visita

Leitura de QR Codes

Consulta a exposi¢cdes e

obras

Sistema de conquistas

Estrelas e emblemas

MokaDex

Perfil de usuario

Identificacdo de obras ou pontos
do percurso

Apresentacdo de informagdes
contextualizadas

Desbloqueio de recompensas
virtuais

Registro do progresso do visi-
tante

Organiza¢do de colegdes pes-
soais

Identificacdio e
mento individual

acompanha-

Conecta o contetdo digital ao es-
paco fisico do museu.

Apoia a interpretagdo do acervo e a
compreensdo do percurso.
Estimula engajamento e
tinuidade da experiéncia.
Oferece feedback simbdlico sobre a
participacgdo na visita.

Permite registrar a trajetéria do vi-
sitante e retomar elementos da ex-
periéncia.

Possibilita personalizagdo e con-
tinuidade do uso.

con-

e 0 back-end, responsavel pelas regras de negdcio, persisténcia de dados, autenticacdo e
integracdo com o banco de dados. Essa separagdo favorece a manuten¢do da aplicacdo e
permite sua expansao futura para novos roteiros, exposicoes e espagos culturais.

No front-end, a aplicacdo foi concebida para dispositivos moveis, priorizando usa-
bilidade, acessibilidade e experiéncia do usudrio. A interface concentra as acdes real-
izadas durante a visita, como leitura de QR Codes, visualizacdo de obras, acompanha-
mento de progresso e recebimento de recompensas virtuais. No back-end, a aplicacio
utiliza servicos RESTful para disponibilizar as operacdes necessdrias ao funcionamento
do aplicativo, incluindo autenticacdo, consulta a dados, registro de progresso e gerencia-
mento das informagdes associadas as exposi¢des € obras.

percurso presencial no museu

{ Visitante }

Aplicativo mével Gamificagdo
QR Codes, obras, exposi¢des, progresso conquistas, estrelas, MokaDex

HTTP/HTTPS

Espago expositivo QR Code
obras e pontos do percurso
Banco de dados API RESTful Seguranga
usudrios, obras, exposicoes, emblemas regras de negdcio e autenticagdo autentica¢@o por tokens

Figura 1. Visao geral da arquitetura funcional do Roka Moka.

A solu¢do contempla ainda uma camada de persisténcia baseada em banco de
dados relacional e uma camada de segurancga apoiada em autenticagdo por tokens. O am-
biente de execucdo utiliza infraestrutura com containers, o que contribui para padronizar
o desenvolvimento, a implantagdo e a manutenc¢do da aplicacdo. A Figura [I] apresenta
uma visao geral da arquitetura funcional do aplicativo. O visitante interage com o espaco
museal por meio do aplicativo moével, acionando contetdos a partir de QR Codes vincu-
lados as obras ou aos pontos do percurso. O aplicativo concentra a experiéncia de visita,
incluindo consulta a informag¢des, acompanhamento de progresso e recursos de gamifica-
cdo, enquanto a API RESTful intermedia as regras de negdcio, a autenticacdo € 0 acesso
aos dados persistidos sobre usudrios, obras, exposi¢des € emblemas.
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4.5. Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento do aplicativo foi organizado em entregas incrementais realizadas a
cada dois meses. Cada entrega foi planejada com escopo definido, buscando reduzir mu-
dancas durante o ciclo de implementacao e aumentar a previsibilidade das funcionalidades
desenvolvidas. A primeira entrega foi definida como MVP (Minimum Viable Product),
correspondendo ao conjunto minimo de funcionalidades necessarias para disponibiliza-
¢do inicial da aplicagdo em ambiente de produgdo.

Essa organizagdo incremental também favoreceu a participacio formativa dos es-
tudantes envolvidos. Ao atuarem em papéis relacionados a geréncia do projeto, desen-
volvimento de back-end, desenvolvimento de front-end e integracdo entre componentes,
os estudantes puderam vivenciar uma experiéncia proxima a organizacao de uma equipe
real de desenvolvimento de software. Ao mesmo tempo, o trabalho permaneceu vincu-
lado a uma demanda extensionista concreta, associada a mediacao cultural, a educagao
museal e a valoriza¢do da producao artistica feminina local.

5. Cenarios de uso

O aplicativo Rokd Moka encontra-se operacional e, até o momento, foi submetido a testes
exploratérios em ambiente controlado pela equipe envolvida no seu desenvolvimento.
A Figura |Z| apresenta trés telas do aplicativo, a tela inicial, a tela de perfil indicando a
trajetdria do usudrio com o aplicativo e a apresentacido de uma obra.

1 4
rotas QR
completas Code coletados

A Esfinge

ola! Eder Clarisse Lispector
A CQdG QR COde' uma nova Obra introspectiva, densa e existencial. Suas
descoberta. Trocar senha personagens vivem crises intimas em meio ao

cotidiano, revelando estranhamento, desejo e

consciéncia.

Jé& tem uma conta? %
Sair
Mais informagdes:
https://pt.wikipedia.org/wiki/

Clarice | hUKEwiUOISWOMKUAXW-
bkGHcnaOjoQFNoECFOQAQRSqi=2&Usg=AOVVaw
JYWT6zcRinoeNoysp8Z1

Cadastre-se )
- B Coletar Estrela
2 7] 4
Capturar Colegdes  Emblemas Mais

Usudrio novo?

N\
g

Figura 2. Telas da interface Roka Moka.

O primeiro cendrio de teste foi construido a partir de um mural com perfis de
escritores, localizado no sagudo do Centro de Letras e Comunicagdo (CLC) de nossa Uni-
versidade. Os perfis estdo dispostos ao longo dos corredores, sem identificacdo individual.
Para o teste, foram gerados QR Codes associados a cada perfil, contendo informagdes
sobre a vida e a obra dos respectivos escritores. A partir desse material, foram criadas ex-
posicdes temdticas, como Mulheres na Literatura, Autores Negros e Literatura Brasileira,
permitindo diferentes recortes de visitacao.
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Os testes realizados nesse cendrio foram conduzidos por membros da equipe de
desenvolvimento do software, composta por estudantes e pesquisadores da drea da Com-
putacdo. O objetivo foi verificar a estabilidade do aplicativo, a navegacdo entre telas, a
leitura dos QR Codes e o funcionamento do registro de progresso. Nao foram coletadas,
nessa etapa, impressoes dos usudrios de forma sistematica.

Inspirados nesse cendrio, docentes do CLC poderiam organizar exposicoes teméti-
cas baseadas em seus proprios contetdos, associando obras, autores e percursos de visi-
tacdo a atividades didaticas. O acompanhamento da conclusdo dos percursos poderia ser
realizado por meio das estrelas e dos emblemas coletados pelos usudrios.

O segundo cendrio de teste disponibilizou o protétipo aos demais integrantes da
equipe do projeto, incluindo estudantes e pesquisadores das dreas de Ciéncias Humanas.
A execucdo ocorreu de forma mediada pela equipe de desenvolvimento do software, per-
mitindo observar o uso do aplicativo por participantes externos a drea da Computagao,
ainda que vinculados ao projeto. Nesse cendrio, foi construido um percurso relacionado
as obras de dez artistas oriundas da EBA, a exposi¢do estd sendo planejada para o sagudo
do Campus II de nossa instituicdo, com previsdo para agosto de 2026. O teste permitird
verificar a adequacao do aplicativo a um contexto expositivo real, no qual obras artisti-
cas podem ser associadas a informagdes digitais, percursos de visitacdo e mecanismos de
acompanhamento da experiéncia do usuadrio.

Este segundo cendrio aproxima o uso do Rokd Mokd de uma situagdo concreta
de mediacdo cultural em ambiente institucional. Nesta etapa, contribui para identificar
ajustes na organizacdo dos contetidos, na conducdo dos percursos € na integracdo entre
espaco fisico e recursos digitais. Durante a exposicdo, pretende-se coletar dados sobre a
percepg¢do dos usudrios, subsidiando uma avaliacao posterior da experi€ncia de uso.

6. Conclusao e trabalhos futuros

Este artigo apresentou o Rokd Mokd, um aplicativo mével de mediacdo cultural digital
gamificada concebido para apoiar experi€ncias expositivas presenciais. A concepg¢do da
ideia do software partiu da necessidade de dar destaque a determinados recortes de ex-
posicoes de arte.

Os cendrios de uso apresentados indicam a viabilidade da proposta. O primeiro
permitiu verificar a estabilidade do aplicativo, a navegacdo entre telas, a leitura de QR
Codes e o registro de progresso. O segundo aproximou o Roka Moké de uma situagdo
concreta de mediagdo cultural em ambiente institucional, associada a preparacdo de uma
exposi¢ao artistica. Esses cendrios ainda ndo configuram uma avaliacdo formal com vi-
sitantes, mas contribuiram para identificar ajustes na organizac¢do dos conteidos, na con-
ducdo dos percursos e na integracao entre espaco fisico e recursos digitais.

Como trabalhos futuros, pretende-se avaliar o software com visitantes em ex-
posicdes em museus parceiros de nossa Universidade, coletando dados sobre suas per-
cepgoes sobre a usabilidade, engajamento e adequacao da experiéncia gamificada ao per-
curso expositivo. Também se pretende ampliar o potencial de gamificag¢do, incorporando
novos recursos de jogabilidade e missdes, além de aprimorar estratégias de acessibilidade
na interface, na comunica¢do e na adaptacao linguistica dos conteudos apresentados.
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Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Os autores deste artigo utilizaram ChatGPT, baseado no modelo GPT-5.5 Thinking, como
ferramenta de apoio auxiliar durante o processo de revisdo do manuscrito. Especifica-
mente, esta ferramenta foi empregada para correcdo gramatical e de concordancia em
trechos do texto, bem como para auxilio pontual na formatacdo de elementos em IKTEX,
como a organizac¢do de tabelas.

Nenhuma ferramenta de IA foi utilizada para geragcdo de conteudo cientifico, ela-
boragao de argumentos, interpretacdo de resultados ou produgao de partes substanciais do
texto do artigo. Todas as decisdes relacionadas ao contetido, andlise e redacdo cientifica
foram realizadas integralmente pelos autores, que assumem total responsabilidade pelo
material apresentado neste trabalho.

Artefatos da Pesquisa

O software desenvolvido estd disponivel em https://lups.inf.ufpel.edu.br/
rokamoka. No momento, apenas a versdo para Android encontra-se operacional. Para
sua utilizac@o, o aplicativo deve ser baixado diretamente em um aparelho celular com
sistema Android e instalado manualmente. O repositério disponibiliza uma conta de
demonstracdo e um conjunto de quatro QR Codes, permitindo simular uma visita a uma
exposi¢do e realizar o reconhecimento das obras pelo aplicativo. Esses materiais foram
incluidos para facilitar a reproducdo dos cendrios exploratorios descritos no artigo e per-
mitir a verificacdo das funcionalidades principais da aplicacdo, como autenticagdo, leitura
de QR Codes, consulta a obras e registro de progresso.

Além do aplicativo e dos materiais de teste, o repositdrio inclui documentac¢ao
técnica da arquitetura do sistema. Essa documentacdo descreve a organizacao em modelo
cliente-servidor, com front-end implementado em Dart sobre Flutter, back-end implemen-
tado em Java com Spring Boot, API RESTful, banco de dados relacional, autentica¢io
com JWT e infraestrutura baseada em contéineres. Também apresenta informacdes so-
bre persisténcia em PostgreSQL, documentacdo da API com Swagger/OpenAPI e uso de
Docker para padroniza¢do do ambiente de execugao.

Em funcdo do escopo deste artigo, os detalhes de implementacido nao foram dis-
cutidos ao longo do texto principal. Ainda assim, a constru¢cdo do software considerou
mecanismos de seguranga e privacidade, como autenticacdo baseada em tokens, separa-
cdo de responsabilidades entre camadas e protecao das credenciais de acesso dos usudrios,
em especial das senhas. O aplicativo também prevé a possibilidade de uso sem criagao
de conta, alternativa relevante para atividades com menores de idade, pois reduz a coleta
de dados pessoais identificaveis e permite a participagdo na experiéncia sem vinculagdo
nominal do visitante.
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