V Workshop de Iniciagéo Cientifica em Sistemas de Informacéo, Caxias do Sul, RS, 4 a 8 de Junho de 2018

QRDombDiogo: um app de auxilio aos visitantes do Museu Dom
Diogo de Souza

Leonardo Spuldar Braga
Universidade da Regido da Campanha
Bagé - RS
(53)999080646

leonardobraga@urcamp.edu.br

Marcia Cristina D. Leite
Universidade da Regido da Campanha
Bagé - RS
(53)999948479
marcialeite@urcamp.edu.br

RESUMO

A evolugio tecnoldgica tem possibilitado cada vez mais formas de
acesso ¢ disseminagdo da informagdo nos mais diversos contextos.
Dentro da perspectiva museologica, cada vez mais as instituigdes
estdo buscando se adequar e incorporar estratégias de otimizacao e
popularizagdo de suas informagdes. Neste sentido o presente
estudo teve como objetivo norteador o desenvolvimento de uma
aplicag@o para realizar a leitura das pegas do acervo do Museu
Dom Diogo de Souza na cidade de Bagé/RS. O aplicativo faz uso
da tecnologia QRCode que ¢ capaz de ler informagdes
previamente gravadas em codigos de barra bidimensionais.
Através de uma metodologia agil Scrum, cujo foco ¢ a otimizagdo
do tempo, a aplicagdo foi desenvolvida utilizando plataformas e
bibliotecas gratuitas. O aplicativo denominado QRDomDiogo ja

possui uma primeira versdo que estd prestes a ser disponibilizada
para avaliacdes heuristicas e que servird para
prospectar agdes futuras permitindo a melhoria da
interface principal.
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ABSTRACT

Technological evolution has enabled more and
more forms of access and dissemination of
information in the most diverse contexts. Within
the museological perspective, more and more
institutions are seeking to adapt and incorporate
strategies of optimization and popularization of
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their information. In this sense, the present study
had as its guiding objective the development of
an application to read the pieces from the
collections of the Dom Diogo de Souza Museum
in the city of Bagé / RS. The application makes
use of QRCode technology that is able to read
information previously recorded in two-
dimensional bar codes. Through an agile Scrum
methodology, focused on time optimization, the
application was developed using free platforms
and  libraries.  The  application  called
QRDomDiogo already has a first version that is
about to be made available for heuristic
evaluations and that will serve to prospect future
actions allowing the improvement of the main
interface.

Keywords
Museological Collection, Two-dimensional code,
Information and Communication Technologies.

1. INTRODUCAO

A evolugdo tecnologica tem possibilitado cada vez mais formas de
acesso ¢ disseminagdo da informagdo nos mais diversos contextos
se fazendo presente em variados cenarios como o da educagéo,
satde, esporte, entretenimento e cultura, esta ultima sendo
representada, dentre outros, pelos museus virtuais onde é possivel
experimentar diversas formas de interacdo digital através dos mais
diversos recursos.
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Dentro deste contexto tecnoldgico, as Tecnologias de Informagdo
e Comunicacdo (TIC’s) se mostram importantes ferramentas de
apreensdo e disseminacdo de informagdes relevantes o que as
torna atualmente uma importante estratégia de incorporagdo,

otimizagdo e popularizagio informagdes relevantes [1]. NOS

dias atuais, nem sempre é necessario que se visite um museu
para ter acesso ao seu interior ou até mesmo ao seu acervo de
pecas, visto que muitas instituigdes tém investido no
desenvolvimento de ambientes virtuais que disponibilizam tais
artefatos para acesso via web [2].

De modo geral os museus disponibilizam um guia, pessoa esta
dotada de conhecimento sobre as pegas do acervo e que orienta e

transmite as informagdes referente as mesmas [3]. Sendo o
museu um importante meio de comunicagdo, ¢ importante que se
aproveite essa grande quantidade de tecnologias que se debrugam
sobre a sociedade e propor uma nova visdo dos objetos
museologicos fazendo uso de tais inovagdes. Sendo assim, os
museus precisam tragar estratégias que incorporem as novas
midias sociais, potencializando a interagdo de seus visitadores e

tornando as informagdes cada vez mais acessiveis [4].

Partindo de tais premissas, o estudo teve como objetivo

desenvolver uma aplicacdo que realize a leitura das pecas do
acervo do Museu Dom Diogo de Souza na cidade de Bagé/RS.
Através da tecnologia QR Code, ao posicionar o smartvhone sobre
o codigo de barras bidimensional de peca, o usuario recebera na
sua tela a informagdo historica de cada um dos artefatos do
acervo. Utilizando a aplicacdo, o visitador tera uma certa
autonomia durante sua apreciagdo das pecas, ndo dependendo
totalmente da explicagdo do guia. O presente estudo constitui
parte integrante do Projeto Patriménio Digital, que visa a
revitalizagdo digital do Museu Dom Diogo de Souza e que possui
dentre outras agdes, a inser¢do de diversas tecnologias como
forma de melhorar a interagdo e apreciagdo dos visitantes da

institui¢do museolégica em questdo [S].

O desenvolvimento do trabalho contemplou algumas etapas
importantes ao longo do processo. A se¢do introdutdria abordou
de forma sucinta o assunto, a problematizacdo e estrutura do
trabalho. A etapa dois consistiu em um aprofundamento sobre o
assunto que possibilitou reunir elementos teéricos que facilitardo
o entendimento dos leitores do estudo proposto. Na secdo de
metodologia foram elencados todos os materiais e métodos
utilizados no decorrer do estudo. Finalmente sdo apresentados os
resultados desse estudo, por fim, as considera¢des finais
descrevem aspectos positivos, limitagdes e proje¢des futuras sobre
a aplicacdo.

2. REFERENCIAL TEORICO

A explosdo tecnologica e a democratizagdo do acesso a
informagdo cada dia mais possibilitam que se estabelegam novas
formas de comunicag@o e aprendizagem, & medida que convidam
a sociedade a mudar suas formas de se organizar, produzir,

comercializar, divertir, ensinar e aprender, dentre outros [6].

Com o advento da cultura mobile, hoje em dia a informagédo esta
cada vez mais disponivel e a internet ¢ uma grande facilitadora
transpondo possiveis barreiras de obtengdo da mesma[6]. Dentro
dessa pluralidade de fungdes existente nos dispositivos moéveis
destacam-se algumas muito utilizadas como por exemplo camera,

jogos, bluetooth em um universo de alternativas [ 7].

Seguindo a linha das possibilidades de uso de um dispositivo
movel, 0 QR Code vém ganhando espago no que se refere a leitura
de codigos e simbolos. QR Code ¢ a retragdo do termo Quick
Response Code (Codigo de Resposta Rapida) e que se trata de um
tipo de codigo bidimensional criado por uma empresa japonesa
em 1994 [8]. Tal tecnologia tem um importante significado, tendo
em vista que se trata da evolugdo do cddigo de barras com
melhorias importantes que permitem armazenar diferentes tipos

de dados [8].

Atualmente esse codigo bidimensional ¢ utilizado em
praticamente todos os segmentos do mercado, pois permite a
catalogacdo e o armazenamento de todas as informagdes julgadas
relevantes sobre um determinado produto. Basicamente as
informagdes sdo codificadas e transformadas em um conjunto de
combinagdes conhecida por codigo. Através de um software
especifico, um aplicativo moével ou scanner laser, tais

combinagdes sdo decodificadas e a leitura é realizada[9].

Com a rapida evolugdo da tecnologia ¢
importante que se aborde metodologias ageis no
que diz respeito ao desenvolvimento. No caso do
estudo optou-se por empregar a metodologia
Scrum que como bem destacam Schwaber e
Beedle (2002) utiliza equipes de no maximo 07
membros, que trabalham no desenvolvimento em
intervalos curtos denominados  sprints.Nos
intervalos ou sprints acontece a maior parte das
interacdes do grupo onde sdao colocadas todas as
atividades desenvolvidas e sugestdes para o
projeto, bem como tomadas de decisdes [10].

Esta interagdo constante  proposta pela
metodologia Scrum garante énfase na agilidade
dos processos e melhorias significativas no
resultado final [11].

Através de aplicagdes deste tipo, os museus irdo corresponder as
expectativas da sociedade e de seu interesse pelas tecnologias

digitais [12].
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3. METODOLOGIA

A pesquisa do estudo foi do tipo descritiva exploratoria, pois a
mesma permite realizar uma analise do tema levando em
consideracdo aspectos relacionados as necessidades dos
envolvidos. A partir da coleta dos dados ¢ possivel realizar o
tratamento dos mesmos e por em pratica o trabalho através dos

requisitos obtidos [131.

A ideia de desenvolver a aplicagdo surgiu dentro do Projeto
Fabrica de Software do Pampa da Universidade da Regido da
Campanha - URCAMP, cujo método de desenvolvimento
escolhido foi o baseado na Metodologia Agil Scrum onde o foco
principal sdo as pessoas € ndo os processos e algoritmos. Nessa
metodologia a preocupagdo ¢ o desenvolvimento e a otimizagao
do tempo, deixando em um segundo plano outros requisitos como

documentacio[14].

O desenvolvimento do aplicativo foi feito através da plataforma
de desenvolvimento Android Studio e a linguagem de
programagdo utilizada foi Java. Foi necessario a utilizagdo de uma
biblioteca chamada barcodescanner disponivel na plataforma de
hospedagem GitHub. Para a criagdo do simbolo o QR Code, foi
utilizado um gerador de codigos opensource disponivel no site:

https://br.qr-code-generator.com/.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo norteador do estudo foi desenvolver um app para
realizar a leitura das informagdes das pegas do acervo do Museu
Dom Diogo de Souza. Para tanto, se utilizou a tecnologia QR
Code, que basicamente decodifica as informagdes armazenadas
em um codigo bidimensional semelhante ao tradicional cédigo de
barras.

Todas as pecas do museu estdo cadastradas no banco de dados do
Sistema Gestor de Acervos Museologicos, desenvolvido no
projeto Patrimdnio Digital: pesquisa, digitalizagdo e criagdo de
jogos educativos e ambientes virtuais interativos e imersivos [4].
Cada peca estd armazenada em uma pagina individual e a URL de
cada pagina ¢ informada no gerador mencionado na se¢do anterior
que retorna um simbolo que conhecemos como QR Code. Ao
clicar no botio “ler codigo” na interface principal do app, este
realiza a leitura, extrai a URL armazenada nele ¢ a utiliza para
fazer a requisicdo para a API que faz a comunicagdo com o Banco
de Dados do Sistema Gestor de Acervos. A figura 1 sintetiza todas
as informacdes transcritas.

Sistema Museu

C PostyoSQL
- API

@: Aapi busca as informagdes no banco de dados

Lé 0 QR code ®|

@I Retoma a Url

az requisicdo para a Ul

Retoma as informacdes para a aplicacao

Figura 1: Funcionamento do aplicativo QRDomDiogo
Fonte: Dados Primarios (2018)

Ap0s buscar as informagdes no banco de dados (PostgreSql), a
API retorna a tela com as informagdes para o solicitante, neste
caso o aplicativo para leitura de cddigos. Desta forma o usuario
visualiza a foto da pega do acervo e sua descrigdo contendo seu
conteudo histdrico. Visualiza-se um exemplo da tela do acervo
acessado durante a requisi¢do do aplicativo na Figura 2.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar do app QRDomDiogo estar na primeira versdo e indo
para testes com usudrios, a experiéncia ora relatada permitiu a
implementagdo de uma tecnologia facilitadora para uma
instituicdo museologica. Acredita-se que fazer uso de recursos
tecnologicos ird auxiliar os profissionais do museu na condugdo
de suas atividades diarias bem como despertara e motivarad os
mesmos a enxergarem novas possibilidades de interagdo e
incentivo a educagdo museoldgica e preservagdo do patrimoénio
histérico da cidade.

Nas proximas etapas desse projeto, serdo implementadas
melhorias como por exemplo no design da interface para posterior
avaliagdo heuristica e de usabilidade. Estas e outras demandas
estdo prospectadas para trabalhos futuros, além de testes com os
usuarios para que o app tenha sua versdo final pronta para ser
disponibilizada.

DRDomDiogo

Pedra utilizada por indios
Charruas

Descrigdo Intrinseca:

artenceu  aos indios Charruas e foi
»nfeccionado por eles mesmo

Descrigao Extrinseca:

adra utilizada por indios charruas em seus
iachados. Seu modelo arredondado demonstra
arduo trabalho em sua confecgdo. Cada
\gido do territorio sul americano produziu um
aterminado tipo de tecnologia, por conta da

< O O

Figura 2: Tela do acervo museologico acessada
pelo aplicativo.
Fonte: Dados Primarios (2018)
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Finalmente acredita-se que agdes como estas sdo necessarias para
que o ocorra a valorizagdo da memoria e do patrimdnio cultural da
cidade de modo a instigar a populagdo a conhecer sua historia e
memoria, para que esta se sinta parte da identidade sociocultural
da regido.
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