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RESUMO

Metaverso e dinossauros sao dois termos improvaveis que quando alinhados
revelam a capacidade da tecnologia no ambito do design de auxiliar outros campos
cientificos na divulgacao e interacao cientifica. Durante as ultimas décadas, a forma
como as pessoas estdo consumindo arte, cultura e ciéncia tem se tornado mais
rapida e imersiva, de forma que novas tecnologias tém se tornado cada vez mais
necessarias. Dessa forma, esse trabalho tem como objetivo desenvolver um
prototipo para o metaverso que proporcione a experiéncia de interacdo com uma
espécie de dinossauro em uma exposicdo de dinossauros do Brasil. Para o
desenvolvimento do projeto, foi utilizado o método de Design Thinking proposto por
Vianna et al. (2012), suas quatro etapas e nove ferramentas. Com isso, espera-se
que este aplicativo contribua para a divulgagdo da ciéncia brasileira, sobretudo no

campo da paleontologia.

Palavras-Chave: Aplicativo; Metaverso; Exposi¢cao; Dinossauros



ABSTRACT

Metaverse and dinosaurs are two unlikely terms that, when aligned, reveal the
capacity of technology within design to help other scientific fields in scientific
dissemination and interaction. During the last few decades, the way people are
consuming art, culture and science has become faster and more immersive, so that
new technologies have become more and more necessary. Thus, this work aims to
develop a prototype for the metaverse that provides the experience of interacting with
a dinosaur species in a dinosaur exhibition in Brazil. For the development of the
project, the Design Thinking method proposed by Vianna et al. (2012), its four steps
and nine tools. With this, it is expected that this application will contribute to the

dissemination of Brazilian science, especially in the field of paleontology.

Keywords: Application; Metaverse; Exhibition; Dinosaurs
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PROLOGO

Este trabalho é a idealizagdo de um sonho de dois estudantes que sao
apaixonados por ciéncia e tecnologia. Tudo comega quando os integrantes do grupo
decidem mudar seus cursos de graduacdo de bacharelado em historia e em
geologia para cursar design grafico. Ambos trouxeram consigo a paixao ardente pelo
saber cientifico e a divulgagdo da ciéncia. Um integrante do grupo foi membro do
Laboratério de Paleontologia e Evolugdo da Universidade Federal de Goias
(LABPALEOEVO); o segundo, além de graduando da faculdade de historia na
mesma universidade, foi tutor e competidor do torneio de robdtica da FIRST Lego
League, que acendeu sua paixao pela tecnologia.

Durante a graduacédo no curso de Design Grafico da Faculdade de Artes
Visuais da Universidade Federal de Goias os integrantes se conheceram através de
uma dinamica de trabalho em grupo. Fui durante um trabalho na disciplina de
ilustracdo que descobrimos uma afinidade em comum pelo conhecimento de
softwares 3D. Nosso primeiro trabalho em conjunto foi a criagdo de uma ilustragcéao

da releitura de uma cena do filme Jurassic Park (Figura 1).

Figura 1 - llustragdo em 3D simulando papercraft baseada em Jurassic Park.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)



Posterioremente, também realizamos juntos uma ilustragdo que tem como
proposta um remake para o jogo Joe & Mac 2 (Figura 2), um jogo antigo de
plataforma do console Super Nintendo que fez parte da infancia dos integrantes, e
cujo que também sao dinossauros, um assunto que sera bastante abordado neste

trabalho.

Figura 2 - llustracdo da tela inicial da proposta de remake do jogo Joe & Mac 2

7i\

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Com o decorrer do curso, houve outros trabalhos, como a proposta de um
jogo de tabuleiro educativo sobre dinossauros (Figura 3) para estimular o

pensamento nas criangas.
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Figura 3 - Pecgas do jogo Saurok, desenvolvido na disciplina Estudos Aplicados em Design |
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Exploramos ainda a ideia de um parque tematico (Figura 4) sobre dinossauros

num trabalho desenvolvido na disciplina de design de interfaces.

Figura 4 - Projeto de interface imersiva com 6culos VR sobre dinossauros.

JURASFSIC
REALITY

Marcos Vinicios D. de Lima

Fabian Alves
Raquel A. Froes

DESIGN DE INTERFACES - DESIGN ESPECULATIVO

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Diante disso, era inevitavel a realizacdo do Trabalho de Conclusdo de Curso
juntos, mesmo diante das adversidades impostas pela pandemia de covid-19 no
Brasil. Assim como o personagem Jhonn Hammond do livro O Parque dos
Dinossauros (CHRICHTON, 1990) faz uma proposta ousada de trazer dinossauros
de volta a vida, propomos fazer o mesmo sé que no metaverso. Diante de tal desafio,
adquirimos um oculo de realidade virtual do modelo Meta Quest (Figura 5) e
estudamos programacao e computacao grafica de forma autodidata, uma vez que
esse tema é muito recente e ainda nao existem disciplinas no curso de Design

Grafico da Universidade Federal de Goias (UFG) que o abordam.

Figura 5 - Oculos de realidade virtual Metaquest

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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1 INTRODUGAO

Os dinossauros vém sendo muito explorados e difundidos por diferentes tipos
de midias. Eles estdo nos filmes, nos jogos de videogame, na mochila das criangas
e na forma de brinquedos, por exemplo. No entanto, muito do que é veiculado nas
principais midias no Brasil vem da industria cultural norte-americana, tanto que
quando se fala neles, o Tyranosaurus rex (OSBORN, 1905) um simbolo
estadunidense € o primeiro a vir a cabega das pessoas. Porém, existem muitas
espécies de dinossauros do Brasil que ndo ganham tanto espag¢o na midia nacional
quanto esses outros.

Em tempos de negacionismo cientifico, do terraplanismo a antivacina, a
divulgacao cientifica se faz necessaria até como um meio de salvar vidas. Uma das
contradicbes que a ciéncia vive hoje é que muitas pessoas que n&o valorizam a
ciéncia, adoram consumir os produtos que sao produzidos por ela ou a partir dela.
Um estudo recente indica que os mais jovens no Brasil tém interesse e valorizam a
ciéncia, no entanto, reconhece que existe um aspecto de desigualdade e falta de
acessibilidade do conhecimento cientifico e do que € produzido dele (INCT-CPCT,
2021).

Hoje, com os smartphones temos um computador com acesso a internet na
palma da nossa mao, de modo que se comunicar e interagir com as pessoas nunca
esteve tdo acessivel. Outra tecnologia que vem evoluindo bastante s&o os éculos de
realidade virtual, que promovem uma interface de imersdo pela qual é possivel
entrar num mundo virtual e interagir de forma imersiva com outros usuarios através
do metaverso.

Os dinossauros sao criaturas extintas, sendo possivel vé-los somente em
museus através do que sobrou do seu esqueleto preservado no registro fossil.
Imaginar um dinossauro vivo sempre foi um desafio para o ser humano, exigindo
todo um trabalho de investigagao e de constante mudancga.

Diante do exposto, este projeto visa aumentar o interesse dos alunos do
ensino fundamental e médio com a ciéncia, em relacdo especial aos dinossauros
brasileiros, utilizando a tecnologia como forma de aproximar esse universo ao dos

estudantes por meio de tecnologias e novas experiéncias de aprendizado.



1.1 OBJETIVOS

A seguir serao apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos desta

pesquisa.

1.1.1 Objetivo geral

Criar um protétipo de um aplicativo para o metaverso que simule a interagao

do usuario com um dinossauro do Brasil em um museu.

1.1.2 Objetivos especificos

e Identificar os principais componentes de um aplicativo para o
metaverso;
e verificar a percepgdo dos possiveis usuarios quanto a interacao no

metaverso;

1.2 DELIMITACOES DA PESQUISA

e Sera desenvolvido um modelo do dinossauro Pycnonemosaurus nevesi
(KELLNER & CAMPOQOS, 2002) com base no modelo cientifico cedido
gentilmente por Luciano Vidal, integrante do Laboratério de
Paleontologia e Evolugédo da Universidade Federal de Goias.

e Sera entregue um prototipo de média fidelidade e ndo um aplicativo

totalmente funcional.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este Trabalho de Conclusdao de Curso possui sua estrutura dividida nos
seguintes capitulos (Quadro 1): capitulo 1, introdugdo, onde é trabalhado tema e
objetivos; capitulo 2, referencial tedrico, onde abordamos os temas dinossauros e
metaverso; capitulo 3, procedimentos metodoldgicos, onde delineamos a pesquisa e
apresentamos as ferramentas e métodos utilizados; capitulo 4, no qual

apresentamos os resultados dos meétodos utilizados e a etapa de prototipagcdo do
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aplicativo; capitulo 5,

onde apresentamos o aplicativo e suas principais

funcionalidades; capitulo 6, onde apresentamos as consideracdes finais; capitulo 7,

por fim toda a referéncia bibliografica utilizada neste trabalho.

Quadro 1 - Estrutura do Trabalho de Conclusido de Curso

Capitulo Conteudo
Capitulo 1 e Objetivos: objetivo geral e objetivos especificos
Introdugao e Delimitagdes da pesquisa
e Estrutura do trabalho
Capitulo 2 e Dinossauros
Referencial tedrico e Metaverso
Capitulo 3 e Delineamento da pesquisa
Procedimentos metodoldgicos
Capitulo 4 e [Etapa imerséao e etapa analise e sintese
Resultados e FEtapaideacao
e Etapa prototipacao
Capitulo 5 e Nome e marca
O Aplicativo e Aplicativo
Capitulo 6 e Limitagbes da pesquisa
Consideragdes finais e Sugestdes para trabalhos futuros
Capitulo 7 e Referéncias bibliograficas
Referéncias

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo abordados os dois temas relativos a pesquisa -
dinossauros e metaverso. Foram utilizados autores referéncia na paleontologia no

Brasil e autores referéncia sobre metaverso.

2.1 DINOSSAUROS

Dinossauros sdo criaturas que viveram ha milhdes de anos, num mundo bem
diferente do que vivemos hoje. De acordo com o registo fossil, os primeiros
dinossauros surgiram durante o periodo Triassico ha 245 milhdes de anos, sendo o
Staurikosaurus pricei (COLBERT, 1970) um dinossauro brasileiro que viveu na
regido Sul como um dos dinossauros mais antigos do mundo (Figura 6). Sem
duvidas, sao seres que encantam e capturam a imaginagao de principalmente as

criangas.

Figura 6 - Staurikosaurus pricei em posi¢ao de ataque

Fonte: Vidal, 2014
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Diante disso, € importante salientar que a paleontologia (do grego palaios =
antigo + ontos = ser + logos = estudo) € uma ciéncia que estuda os fosseis de

maneira geral, ou popularmente os dinossauros, como afirma Candeiro (2021).

2.1.1 Dinossauros no Brasil

Dos dinossauros do Brasil, uma espécie que chama bastante atencdo € o
Pycnonemosaurus nevesi (KELLNER & CAMPOS, 2002), um dinossauro carnivoro
bipede, cuja etimologia significa lagarto da mata densa. Seus fésseis foram
encontrados no estado de Mato Grosso, e estima-se que ele tenha vivido no periodo
cretaceo superior, ha 70 milhées de anos. Medindo 9 metros de comprimento do
focinho a ponta da cauda, e cerca de 3,5 metros de altura, foi considerado como o
segundo maior dinossauro carnivoro do Brasil, conhecido como um primo do
Tyranossaurus rex.

Diante disso, o Pycnonemosaurus se mostra como uma espécie de
dinossauro do Brasil muito interessante para ser prototipada no nosso trabalho,
sendo uma espécie estudada pelo Laboratério de Paleontologia e Evolugédo da
Universidade Federal de Goias (LABPALEOEVO) e representada pelo integrante
Luciano Vidal'. Falando sobre o nosso interesse de trabalhar com dinossauros do
Brasil, ele nos cedeu gentiimente um modelo (Figura 7) para ser utilizado em nosso

trabalho.

! Graduado em Ciéncias Biolégicas e Artes Visuais pelo Centro Universitario Leonardo da
Vinci/SC e mestre em Geologia, com énfase em Paleontologia de Vertebrados, pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Suas areas de atuagdo sdo em: anatomia; osteologia; miologia; e
biomecanica de Archosauria e llustragcdo Cientifica (paleoarte)
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Figura 7 - Pycnonemosaurus nevesi reconstruido em 3D no seu habitat

Fonte: Vidal, 2017

2.2 METAVERSO

O metaverso possui uma faceta social e tecnolégica que permite um novo
contexto socioespacial, algo que traz consigo um novo nivel de interatividade,
aproximando o mundo fisico do digital, através da combinag¢ao ou substituigdo de um
meio com o outro. O nome metaverso foi usado pela primeira vez na obra literaria

Snow Crash, do escritor Neal Stephenson, publicado em 1992.

Ent&o Hiro na verdade nao esta ali. Ele estd em um universo
gerado por computador que seu computador estd desenhando em
seus 6culos e bombeando para dentro de seus fones de ouvido. Na
giria, este lugar imaginario € conhecido como o Metaverso. Hiro
passa um bocado de tempo no Metaverso. (STEPHENSON, 1992, p.
35)

No entanto, a definicdo contemporanea pode ser expandida. De acordo com o
dicionario Priberam, metaverso € o “espaco ou ambiente de realidade virtual, no qual
pode haver interacdo entre usuarios”. A palavra vem da jungdo do prefixo grego
‘meta”, que significa “além”, com o substantivo masculino “universo”. Assim,

etimologicamente, metaverso significa “além do universo”. Em suma, pode-se pensar
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no metaverso como um mundo virtual que procura imitar a realidade em alguns

aspectos e outros nao.

2.2.1 O que diferencia o metaverso de outras midias?

Segundo Castronova (2007), o metaverso se difere de outras midias através
de trés caracteristicas essenciais:

* Interatividade: é necessario que as pessoas possam se relacionar dentro

desse universo paralelo;

* Incorporeidade: é a capacidade de superar as barreiras fisicas e agir por

meio de um avatar (Figura 8);

* Persisténcia: esse espaco € um ponto de encontro e consolidagao de

diferentes tecnologias em um processo de continuidade.

Figura 8 - Modelos de avatares do metaverso divulgados pelo Facebook

Fonte: Meta/Facebook, 2022

Esses elementos configuram um contexto socioespacial digitalizado
especifico para que uma aplicagdo seja de fato considerada um metaverso. Essa

visdo é corroborada por outros autores como na citagao a seguir:
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Metaverso é o universo pods-realidade, um ambiente
multiusuario perpétuo e persistente que mescla realidade fisica com
virtualidade digital. Baseia-se na convergéncia de tecnologias que
permitem interagdes multissensoriais com ambientes virtuais, objetos
digitais e pessoas como realidade virtual (VR) e realidade aumentada
(AR). Assim, o Metaverso & uma teia interconectada de ambientes
imersivos sociais em rede em plataformas multiusuario persistentes.
Ele permite sem costura comunicagdo do usuario incorporada em
tempo real e interagbes dindmicas com artefatos digitais.
(MYSTAKIDIS, 2022)

A interatividade constitui um aspecto social que torna esse ambiente

comunicativamente abrangente, constituindo uma relagao interativa dinamica entre

0s usuarios, tornando o metaverso, por definicdo, uma experiéncia de multiusuarios
(Figura 9).

Figura 9 - Imagem do jogo VR Chat
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Fonte: VR Chat. Inc, 2018

A incorporeidade, acentua a especificidade do contexto de metaverso quando

ela é disposta em comparagao com outras midias, pois essa pode ser compreendida

como a telepresenca em seu mais alto nivel. Segundo Minsky, a telepresenca ¢ a

sensagao de vocé estar realmente 'la' no site remoto de
operagao," enquanto presenga virtual € "sentir como se estivesse
presente no ambiente gerado pelo computador (1980, p. 120 apud
SCHLEMMER 2008, p. 446).
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A telepresenca possui diferentes niveis de atuagdo, como apresentado no
Quadro 2.

Quadro 2 - Niveis de telepresenca.

Tecnologia Comunicagao Nivel de Telepresenga
Mundos Virtuais, Realidade Virtual, Jogos Multidirecional Alto

Online

Videoconferécia, Chat, Telefone, Bidirecional Médio

Comunidades Virtuais, Simuladores

Televisao, Radio, Imprensa, Cinema, Unidirecional Baixo
Navegacgéo na Web, Correio

Fonte: XIX Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagéao (2008).

O canal multidirecional presente nas realidades virtuais viabiliza o metaverso
em sua arquitetura moderna de forma a oferecer uma experiéncia imersiva para o
usuario proxima a realidade por sua liberdade interativa dentro de um mundo digital.

A persisténcia como colocado por Casanova (2007) revela o aspecto da
importancia das tecnologias para que o metaverso possa ser viavel, uma vez que
sua proposta é constituir um mundo a parte, colaborativo e em constante construcao,
de modo que se mantenha estavel através de uma estrutura que permita que

multiusuarios interajam com um universo digital de maneira organica.

2.2.2 Metaverso na pratica

Para que seja possivel obter um maior nivel de corporeidade é necessario o
uso de ferramentas imersivas como meio de manutencdo da imersdo do usuario
através dos seus sentidos estabelecendo uma conexao entre o mundo virtual e fisico.

Segundo Kirner (2007), a Realidade Aumentada € caracterizada como objetos
virtuais inseridos no ambiente real, de forma que possa ser visualizado pelo usuario
em tempo real, através de algum dispositivo tecnoldgico que induz sua percepgao,
trabalhando como interface o ambiente fisico, de forma adaptada para visualizar e
interagir com a combinacg&o de objetos reais e virtuais.

Para Azuma (1997), existem trés requisitos fundamentais para um sistema ser
caracterizado como realidade aumentada: o objeto de estudo deve combinar o

mundo concreto e o virtual; o objeto de estudo deve permitir interatividade em tempo
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real; o objeto de estudo deve estar posicionado tridimensionalmente, com a relagao
da informagédo com os eixos X, y e z, no espago concreto. Como no caso do jogo de
Smartphone Pokemon GO (Figura 10), que através da tecnologia de realidade
aumentada mescla o ambiente real com o virtual, trazendo as criaturas da franquia

em um objeto de trés dimensdes que interage com o meio e o usuario.

Figura 10 - Jogo Pokémon GO (realidade aumentada)

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Diante disso, concluimos que a Realidade Virtual surge como uma interface
que faz uso de representacdes tridimensionais proximas da realidade do usuario,
possibilitando uma gama de interagdo maior que o uso da tela tradicional que so
reproduz a informagao. Além disso, a dimensionalidade é trabalhada de forma a
evidenciar esse novo parametro de interatividade que pode ser configurado através
da realidade aumentada.

A Realidade Virtual, diferentemente da Realidade Aumentada, possui uma

proposta mais ousada, trabalhando com a proposta de carregar os efeitos sensoriais
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do usuario causando o efeito ou sensagao de substituicdo da realidade vigente por
uma virtualizada, como exemplificado pela pessoa utilizando um éculos de realidade
virtual para se divertir com o um jogo de arco e flecha (Figura 11), onde todo o seu
campo de visdo é ocupado pela lente do 6culos, fones de ouvido para estimulo

sonoro e joypads para interagir com objetos no cenario virtual de maneira tatil.

Figura 11 - Jogo de arco e flecha com 6culos de realidade virtual

Fonte: Philippe Huguen - Getty Images, 2018

Ademais, essas duas midias sdo duas formas diferentes de se expressar
esse sistema virtualizado, a primeira no contexto de substituicdo da realidade e a
segunda no de mudanga da realidade vigente. Portanto, essas caracteristicas
podem ser apresentadas através de midias especificas como a realidade virtual que
consolida essa experiéncia imersiva de modo a abranger todos os sentidos do
usuario, ou a realidade aumentada, que ainda que em menor grau de incorporeidade,

ainda permite que a interatividade e a persisténcia configurem a experiéncia de
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metaverso. Para este trabalho, a Realidade Virtual (RV) foi a alternativa escolhida

por sua capacidade de expandir a imersao do usuario, e, portanto, a corporeidade.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sera apresentado o delineamento da pesquisa, suas etapas e

as ferramentas utilizadas para a execugao deste trabalho.
3.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA

O método escolhido foi o modelo de Design Thinking (DT) proposto por
Vianna et al. (2012), composto de quatro etapas e algumas ferramentas
pertencentes a elas. As etapas foram executadas na integra, entretanto foram
escolhidas somente as ferramentas mais adequadas ao projeto. Na Figura 12 esta
representado o delineamento da pesquisa e a seguir sdo descritos 0s seus

elementos.

Figura 12 — Delineamento da pesquisa

D TN 5D

* Pesquisa exploratoria; * Brainstorming; * Protoétipo;
+ Pesquisa desk; + Matriz de posicionamento;
* Entrevista;

Andlise e Sintese
« Cartdes de insights;
« Critérios norteadores;
* Personas;

Fonte: Vianna et al. (2012) adaptada pelos autores (2023)

3.1.1 Etapa imersao

A etapa de imersao tem o objetivo de definir o intuito do projeto e quais os
seus limites, além de identificar também os perfis de usuarios e stakeholders que
fazem parte do projeto (VIANNA et al., 2012). Esta etapa faz um levantamento das
areas de interesse que serdao abordadas no projeto. Muitas técnicas podem ser
empreendidas a fim de realizar um mergulho profundo no contexto de interagao e

uso do projeto. Para esta etapa foram utilizadas as trés ferramentas descritas abaixo.
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3.1.1.1 Pesquisa exploratoria

A pesquisa exploratéria € uma ferramenta que ajuda a entender o contexto a
ser trabalhado no projeto, definicao de perfis de usuario e temas a serem analisados
pela ferramenta seguinte - pesquisa desk. Para isso, € realizado um trabalho de
exploragéo e observagdo no ambiente real, que esteja no contexto do projeto, para
que seja possivel entender melhor as demandas e necessidades do usuario final
através dessa aproximagao.

A pesquisa exploratéria foi realizada presencialmente no museu da Pontificia
Universidade Catdlica de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul em setembro de 2022,
que tem exposicdes sobre diversos temas voltados para as ciéncias. O museu tem
uma proposta de abordar o Universo, a Terra, 0 meio ambiente e o ser humano,
através de experimentos interativos para todas as idades. Para um melhor
entendimento, foram levantadas informacdes (APENDICE A) pertencentes a quatro

categorias: (i) geral; (ii) conteudo; (iii) interagao; (iv) design grafico.

3.1.1.2 Pesquisa desk

A pesquisa desk € uma ferramenta utilizada para obter informagdes de outras
fontes além dos usuarios e o contexto do projeto (VIANNA et al., 2012). Geralmente
€ realizada por meio de consultas em websites, livros e outras fontes que tem base
em referéncias seguras na internet. Com isso, ela &€ muito util para entender os
limites e as perspectivas do tema do projeto.

Foi realizada uma analise de cinco similares de solugdes interativas com
diferentes propostas imersivas através de diferentes plataformas (APENDICE B). A
analise foi estruturada com base nas trés categorias sugeridas por Lobach (2001),
para que o resultado fique melhor estruturado e nos principais elementos
relacionados ao design no metaverso: (i) pratica - plataforma, navegacao, interagao
do usuario e intuitividade; (ii) estética - materiais, som, cor do ambiente, tipografia,
composicao, ilustracbes e grafismos, botdes, menus e icones e ambientagdo/

sinalizacao; (iii) simbdlica - conceito e conteudo.
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3.1.1.3 Entrevista

A entrevista € uma ferramenta importante para compreender o sentimento do
entrevistado, sua histéria e experiéncias que ajudem a compreender melhor o tema
abordado. Com isso, é possivel perceber através dessa etapa o ponto de vista e as
perspectivas individuais da pessoa, sendo possivel identificar pontos-chave que vao
servir de apoio para a construgao das personas na etapa seguinte.

Foram realizadas trés entrevistas com possiveis usuarios do aplicativo
(Quadro 3). Elas ocorreram presencialmente e tiveram como base trés roteiros semi
estruturados (APENDICE C) - um para cada usudrio - utilizando quatro temas
chaves: (i) de cunho geral perguntando sobre o gosto por dinossauros e exposigdes;
(i) de conteudo, entrando mais a fundo sobre o que gostariam de ver numa
exposicao de dinossauros; (iii) de interagdo, para perceber a forma que eles
poderiam interagir com um dinossauro; (iv) de similares, para saber se eles ja
tiveram alguma experiéncia anterior com metaverso ou similares, e entender como

se deu essa experiéncia, quais pontos eles mais gostaram ou néo.

Quadro 3 - Perfil dos entrevistados

Entrevistado |Caracteristica

EntEst Estudante da 9° série de uma escola em Goiania e curioso sobre o tema.

EntPro Professor de escola publica com mais de 5 anos de experiéncia, graduado em
Ciéncias Bioldgicas, com mestrado e doutorado na area de biodiversidade animal.
E interessado em transmitir da melhor forma os seus conhecimentos sobre o tema.

EntCoo Coordenador de um laboratério de paleontologia em uma universidade federal,
interessado em difundir o conhecimento sobre o tema. Tem uma formagao
abrangente, graduando em Ciéncias Biologicas e Geografia, € doutor em Geologia
no campo da Paleontologia. E membro das mais importantes sociedades
paleontoldgicas do Brasil e do exterior; promove muitos eventos na area, como
cursos, palestras, workshops e também mostras e exposigoes.

Fonte: elaborado pelos autores (2023)

3.1.2 Etapa analise e sintese

A etapa de analise e sintese ajuda a compreender o problema através da
analise e sintese das informacgdes obtidas na etapa de imersdao (VIANNA et al.,

2012). Para esta etapa foram aplicadas trés ferramentas, detalhadas a seguir.
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3.1.2.1 Cartdes de insight

Os cartdes de insight sao uma ferramenta usada para ajudar a identificar e
entender tendéncias, padrdes e destaques encontrados dentro da etapa de imersao
(VIANNA et al., 2012).

Os cartdes foram confeccionados com trés campos — titulo, insight e fonte — e

foram utilizados como forma de resumir as informacgdes coletadas na etapa imersao.

3.1.2.2 Critérios norteadores

Os critérios norteadores sao diretrizes que ajudam a direcionar o projeto sem
perder o seu foco principal durante as diversas etapas que vao ocorrendo. Através
desses critérios, é possivel a delimitagdo do projeto, parametrizando e orientando as
solugdes, respeitando o seu escopo (VIANNA et al., 2012).

Os critérios norteadores foram criados de acordo com as oportunidades
identificadas na etapa imersdo e para uma melhor organizagéo, os critérios foram
alocados nas trés categorias sugeridas por Lobach (2001) — pratica, estética e

simbodlica.

3.1.2.3 Personas

As Personas sao personagens ficticios que representam um grupo mais
abrangente, através de suas caracteristicas mais significativas como motivagdes,
desejos, expectativas e necessidades. Elas sdo geradas pela observacao de perfis
definidos através de certos comportamentos e necessidades. Por isso, sao
importantes porque contribuem muito para o processo de design, direcionando as
solugdes para o sentido do usuario, oferecendo um grande suporte para as tomadas
de decisao (VIANNA et al., 2012).

Elas podem ser usadas em diferentes etapas do processo de acordo com a
sua complexidade e necessidade, alinhando as informagdes dos usuarios com todas
as pessoas envolvidas e também na etapa posterior que consiste na geragao e
validacao de ideias (VIANNA et al., 2012).
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Para este trabalho, foi utilizado o modelo de persona sugerido por Vianna et
al. (2012), possuindo os elementos: fotografia, descricdo basica sobre seu perfil e

caracteristicas.

3.1.3 Etapa ideacao

A etapa de ideacao utiliza as ferramentas de sintese da fase de analise para
auxiliar na geracao de ideias inovadoras e solugdes para o tema abordado (VIANNA
et al., 2012). Para esta etapa foram empregadas as duas ferramentas descritas

abaixo.

3.1.3.1 Brainstorming

O brainstorming € uma ferramenta de geragao de ideias, geralmente realizada
em grupo. Ele consiste em um processo que gera um numero grande de ideias num
curto espaco de tempo (VIANNA et al., 2012).

Diante da necessidade de gerar ideias de pontos interessantes que surgiram
na etapa de analise e sintese, o brainstorming foi realizado, pelos dois integrantes
do projeto, em uma sesséo unica de 60 minutos, gerando um grande volume de
ideias. E importante salientar que as ideias foram geradas sem um senso critico,

visto que a avaliagao dessas ideias vem numa etapa posterior.

3.1.3.2 Matriz de posicionamento

A matriz de posicionamento € uma ferramenta que auxilia na validacéo de
ideias através de uma analise estratégica (VIANNA et al., 2012).

Analisando os desafios e os beneficios de cada solugdo, essa ferramenta
serviu para apoiar a tomada de decisbes, uma vez que as ideias geradas
anteriormente foram analisadas de acordo com dois critérios: (i) se atende ao critério

norteador definido; (ii) se atende as necessidades das personas criadas.
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3.1.4 Etapa prototipacao

A etapa de prototipacdo € a materializagdo do conceito abstrato que deu
origem ao projeto e que foi tomando forma, até se tornar algo tangivel (VIANNA et
al., 2012). Devido ao motivo de Vianna et al. (2012) ndo propor uma ferramenta de
protétipo digital, optou-se em utilizar uma ferramenta mais abrangente, denominada

simplesmente de protdtipo.

3.1.4.1 Prototipo

Para a execugao do protétipo, os seguintes softwares foram utilizados para os
processos de modelagem 3D, texturizagcdo, sound design e configuracdo do
ambiente virtualizado: Blender 3.1, Unreal Engine 5, Z-Brush 2022, Audacity e
Adobe Photoshop 2022.

Além disso, houve uma especificidade tecnolégica para o desenvolvimento do
projeto como os equipamentos para acesso do ambiente RV como os 6culos de
realidade virtual MetaQuest, placas de video e processadores compativeis com os

requisitos da Unreal Engine 5.

37



4 RESULTADOS

A seguir sdo apresentados os resultados do projeto de acordo com cada
etapa dos procedimentos metodologicos - método de DT proposto por Vianna et al.
(2012).

4.1 ETAPA IMERSAO E ETAPA ANALISE E SINTESE

Primeiramente, os resultados especificos de cada ferramenta destas duas
etapas séo expostos e, ao final do capitulo, uma analise conjunta delas é realizada.

Na pesquisa exploratéria realizada no Museu da PUC de Porto Alegre — RS
em setembro de 2022, foi possivel identificar que o museu possui uma quantidade
consideravel de pecas e experimentos voltados as Ciéncias Naturais. A parte do
museu que aborda temas voltados a paleontologia € muito interessante, com
espécimes da biodiversidade local, resgatando a importancia que a regidao Sul do
Brasil tem para a paleontologia brasileira. Também existe uma area com espécimes
foésseis enterradas para que os visitantes escavem com as ferramentas reais
utilizadas numa escavacéo de um sitio paleontologico.

Em um determinado horario do dia, os visitantes sdo convidados, por alto
falantes, a participar de uma apresentagao de dinossauros. A equipe do museu se
fantasia de velociraptor baseado no filme Jurassic Park, que fica escondido atras de
uma porta como um elemento surpresa. A equipe do museu aproveita esse
momento em que estdo todos interessados e explicam mais sobre a paleontologia e
desmistificam varios conceitos da propria franquia Jurassic Park que nao séao
exatamente aqui que acontece na paleontologia de fato. Ao final da apresentagao,
um visitante é convidado a alimentar o velociraptor com um 0sso, o pessoal fica com
medo e sdo poucos aqueles que topam a experiéncia.

Os demais experimentos do museu sao abertos para o usuario explorar sem
ter a necessidade de pedir auxilio a equipe. O modo de manusear € bem intuitivo,
apesar de ter sempre uma tela com instrucdes € bem facil entender o que tem que
fazer para realizar o experimento através das disposi¢coes dos botdes.

Na pesquisa desk, foi realizada uma investigacdo em diversos aplicativos do

metaverso e museus virtuais, nos quais analisamos aspectos praticos (plataforma,
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navegacao, interagdo do usuario e interatividade), aspectos estéticos (materiais,
som, cor do ambiente, tipografia, composicéo, ilustragbes e grafismos, botdes,
menus € icones, ambientagdo/sinalizacdo) e aspectos simbdlicos (conceito e
conteudo). Pode-se perceber que os aplicativos usam como plataforma padrao para
0 metaverso o oculos de realidade virtual, que oferece uma experiéncia de imersao
unica, que nao seria possivel ser reproduzida numa tela de computador por exemplo.
Também foi possivel notar a presenga de uma navegacao mais intuitiva, para que o
usuario possa se familiarizar com a tecnologia de uma maneira mais descomplicada.

A entrevista possibilitou conversar com trés pessoas de perfis bem definidos,
que seriam as partes interessadas no nosso projeto, sendo elas um estudante de
ensino basico (APENDICE D), um professor de Ensino Basico (APENDICE E), e um
coordenador de museu ou laboratério que trabalhasse com o tema dinossauros
(APENDICE F).

Foi realizada uma entrevista presencial com o aluno de ensino basico que se
interessa muito pelo tema dinossauros, tem vontade de ver essas criaturas gigantes
e interagir com elas dando comida.

O professor de biologia afirmou que gosta de despertar o interesse cientifico
em seus alunos, levando para passeios e exposi¢gdes na medida do possivel. Ele ja
teve experiéncias anteriores com metaverso e acredita que essa tecnologia, aliada
ao tema dinossauros, poderia ser um gatilho para alunos de periferia - ndo tem tanto
acesso a exposicdes - a se interessar pelo tema e até desenvolver outras areas.
Pessoalmente, seu lado bidlogo teria muita vontade de perceber a escala real dos
dinossauros, o som que ele emitia e interagir com ele.

Por ultimo, o coordenador do laboratério de paleontologia citou pontos bem
interessantes sobre como uma boa divulgagéao cientifica é importante para despertar
o interesse das pessoas. Comentou que as pessoas que moram fora das grandes
metropoles acabam tendo grande interesse em ter acesso a esse tipo de conteudo,
uma vez que para eles € um acesso a cultura e ao conhecimento.

A questdo da escala real dos dinossauros também vem a tona, porque muita
gente pensa que sdo animais gigantes, mas que na verdade eles podem ser de
diversos tamanhos. Como organizador de exposi¢gdes de dinossauros, ele ja foi
cobrado por usuarios sobre inovagdes tecnoldgicas para enriquecer a exposi¢cao e

ousar mais. Ele também acredita que o tema dinossauros atrai um publico
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significativo e que esse tipo de experiéncia pode despertar o interesse cientifico das
pessoas, ndo so pela paleontologia, mas pelas diversas outras areas e ramos da
ciéncia.

Os cartbes de insight trouxeram achados interessantes das etapas anteriores
(Figura 13), como a fungéo de interagir com o dinossauro jogando comida para ele;
a forma de interagao ser o mais intuitivo possivel para o usuario que experimentara
aquela tecnologia pela primeira vez; o ambiente do museu semelhante as galerias e
museus que encontramos no mundo real, contribuindo com um ambiente mais

imersivo.

Figura 13 — Cartdes de insight

Cartdes de Insight

Jogar comida para
o dinossauro

O usudrio pode interagir

com o dinossauro na
exposicéo jogando
comida para ele e vendo
como reagiria.
(EntEst, EntProf)

Usar o Oculos
Quest em um
museu

Apresentar & exposicao
yirtual como um
complemento para uma
exposigao realizada em

museu presencialmente.

{EntCoo)

Cor do ambiente
mais sobrio

A composicao de muitos
MUseus virtuais segue uma
paleta de tons pasteis o
cores mais sébrias .
(PesDes)

Interacéao Intuitiva

O usudrio poder interagir
com a exposiglo de

forma mais intuitiva sem

a necessidade de muitas
instrugoes.
(PesExp)

Tipografia de boa
pleggibilidade

Tipografia que permita a

legibilidade das palavras
mesmo a uma longa distancia.
(PesExp. pesDes)

Navegar pelo
toque

A navegacio € realizada
através do toque ou do
maouse.
(PesDes)

Som do dinossauro
mais proximo de
uma ave

O dinossauro
representado teria
caracteristicas mais
proximas de uma ave
COM 50Ns Mais sensiveis.
(EntCoo)

\erossimilhanga
com as
Galerias/Museus

Walorizar 0 ambiente de
exposicao real
referenciando gle no
mundo virtual.

(PesDes)

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Com o intuito de apresentar os resultados de forma integrada (Quadro 4), foi
realizada uma analise dos dados coletados nas ferramentas da etapa imersao -
pesquisa exploratéria (PesExp), pesquisa desk (PesDes) e entrevista (EntEst,

EntPro e EntCoo) - e da etapa analise e sintese - cartdes de insight, critérios
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norteadores e personas. Os resultados estédo divididos nas trés categorias - pratica,

estética e simbdlica - sugeridas por Lobach (2001) para manter um padrao de dados

e, consequentemente, proporcionar uma etapa de ideacdo mais completa.

Quadro 4 - Analise de dados coletados

Categoria Na coleta de dados Critérios norteadores/ cartées de
insight

Pratica

Plataforma A melhor forma de trabalhar com a imersdo | Aplicativo com um espaco
e corporeidade é através dos 6culos de virtualizado em 3D que permita a
Realidade Virtual, plataforma que experiéncia e visualizagédo do
repetidamente foi encontrada como dinossauro.
plataforma de uso das diversas experiéncias
semelhantes ja existentes (PesDes)

Navegacao Via Navegador Desktop/Mobile - tela Recursos de navegagao com baixa

bidimensional; Via Oculos de Realidade
Virtual.

curva de aprendizado, sendo intuitivo
para os usuarios que nao tiveram
muitas experiéncias prévias com
interfaces de Realidade Virtual.

Interagao do

“Gostaria de alimentar ele [dinossauro] para

Interagdo direta e organica do

usuario ver as grandes presas dele e analisar” usuario com o dinossauro através de
(EntEst). gestos e movimentos dos usuarios.
“Acariciar o bicho” (EntEst)

“Fazer carinho no dinossauro” (EntEst,
EntPro)

“Estimular algum tipo de reacgao nele
(EntEst)

Estética

Materiais Na Pesquisa exploratéria foi encontrado Reprodugédo de um museu que
elementos hexagonais que remeteram a simula um ambiente real.
tecnologia e inovagéao, estes se
apresentavam em materiais como vidro,
madeira e plastico.

Som Quando o usuario se aproxima do Criar um som de dinossauro que
dinossauro, ele comega a se movimentar e atenda as expectativas dos usuarios.
fazer rugidos (PesExp).

Cor do A cor azul da instituicao era predominante Criar uma padronizagéo cromatica

ambiente na composigao cromatica do ambiente dentro do ambiente que nao seja
(PesExp). conflituosa com o elemento de

destaque - dinossauro.

Tipografia Tipografia humanista e com boa legibilidade. | Fazer uma escolha tipografica que

seja acessivel aos diversos publicos.

llustragdes e
grafismos

Modelos em 3D ou videos interativos em
360 diversificados entre cenario e objeto de
destaque (PesDes).

Modelos em 3D com texturas que se
aproximam da verossimilhanga.
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Botoes, menus
e icones

Interfaces bem intuitivas para o usuario
interagir, seja através de um botédo ou
controles (PesExp).

Criar botdes faceis de serem vistos e
clicados através da interface em
Realidade Virtual.

Ambientagao/

Através da pesquisa exploratéria

Criar uma ambientagéo virtual que

sinalizagao encontramos tendéncias na ambientagao e ajude a dar énfase no dinossauro
sinalizagao que atuavam como elementos que é a figura em destaque.
neutros dentro do ambiente das exposi¢oes
e dos museus.
Simbolico
Conceito Uma extens&o de um museu real Criar um conceito conectado com a
paleontologia brasileira e que seja do
interesse do publico.
Conteudo Diversas representagdes de dinossauros, Representacao de dinossauros que

seja em esqueleto féssil, estatua e
mecatronico (PesExp).

sejam brasileiros.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Apds a apresentacéo dos resultados, foi executada a ferramenta de personas.

Foram criadas trés personas distintas como usuarios principais do aplicativo: (i)

estudante (Figura 14); (ii) professor (Figura 15); (iii) coordenador (Figura 16).
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Figura 14 - Persona Gabriel

Gabriel

Gabriel é um estudante do ensino médio, & filho Unico
de pais separados e mora com a mae. Desde
pequeno o tema dinossauros o fascina e Jurassic
Park € um dos seus filmes favoritos. Ele € um
adolescente mais introvertido, passa muito tempo
conectado, seja jogando videogame e consumindo
conteudo cientifico em videos do Youtube e ouvindo
podcasts. Tem vontade de visitar exposicoes em
museus, apesar de morar perto de um, mas nao se
sente muito a vontade num ambiente cheio de
pessoas pelo seu lado introvertido.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Figura 15 — Persona Paulo

z
W54

Paulo

Paulo é um professor de biologia, tem 25 anos e
trabalha numa escola publica. Nasceu numa cidade
do interior de Goias, sempre foi curioso sobre as
coisas e seu maior sonho era trabalhar com aquilo
que ele mais gostava, ensino de ciéncias. Por ter
crescido num lugar mais isolado, onde nao tinham
tantos eventos e exposicdes cientificas, ele € muito
engajado em levar os seus alunos para este tipo de
evento. Gosta muito de observar o céu com seu
telescopio no tempo livre, sair para cafés e dangar
musica pop com seus amigos.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Figura 16 - Persona Teresa

Teresa

Teresa coordena o laboratério de paleontologia em
uma Universidade Federal. Ela € uma pessoa muito
preocupada com a questdo da divulgacao cientifica,
pois ela percebe que existe uma lacuna entre o que é
produzido pela academia e o que chega até a
comunidade externa. Querida por todos os
professores e alunos, € uma pessoa calma e
diplomatica, sempre consegue através do dialogo e
da racionalidade, captar recursos para organizar
algum evento ou exposi¢do. Gosta muito de visitar
antiquarios, comer comida italiana e assistir Opera.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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4.2 ETAPA IDEACAO

Na etapa de levantamento de ideias utilizamos a ferramenta de brainstorming,
(Figura 17) reunindo informagdes obtidas na etapa de imersdo em um processo de
geracgéao de ideias.

Figura 17 - Resultado do brainstorming.
Interface mais

Jogar pedra no Dar comandos

Sentir o
dinossauro intuitiva usando através de um Contraste do toque do
as maos tablet rustico com dinossauro
i moderno
Usar bl.noculo pra Deixar o
ver mais de perto 5 Publicar uma dinossauro
Interacao do
d | captura de tela nas nervoso
3 mundo real "
Interacao do ) redes sociais cutucando
L Controlar o aplicada na
aplicada na : interface a I
: dinossauro Usuario do ——_—
interface
pela voz professor que
. explicaria o
Misturar .
dinossauro
Reconhecer elementos do
¢ antigo e do novo Mandar emojis Movimentar por Usar
estos
9 para os outros sensores de elementos da
) ) usuarios movimento vida real
Poder visualizar o
Ambiente dinossauro em camadas Informacgdes sobre Usar e
IMersive (ossos e musculos) o dinossauro elementos explicando'o
numa tela da cultura ;s
dinossauro
pop

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Utilizando as mesmas categorias de Lobach (2001) - pratica, estética e
simbdlica - a seguir sdo apresentadas as principais ideias geradas.

Primeiramente, na categoria pratica, para a navegagéo dentro do ambiente de
museu, foi pensada em uma interface que se comunica com um smartwatch,
representando de forma visual as agbées que o usuario pode realizar dentro da
exposigao.

Na interacéo, foi pensado em ag¢des como definicdo do avatar, jogar comida
para o dinossauro, usar binéculos para ver mais de perto, visualizar o esqueleto do
dinossauro, mudar o ambiente para floresta, enviar emgjis, ativar e desativar o
microfone, mudar algumas configuragbes da aplicagdo e sair da sala retornando
para o lobby inicial. A usabilidade, considerando a distor¢do da tela e a imprecisao

do controlador para contornar isso, teve ideias acerca de botdes de acesso rapido e
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de grande area de toque, juntamente com a possibilidade de personalizar a
configuragcéo de acordo com as necessidades do usuario.

Em segundo lugar, na categoria estética, o som estaria relacionado ao som
ambiente da natureza, para aumentar a imersédo de ver um dinossauro vivo. O som
do dinossauro seria uma composi¢cao mais parecida com o das aves, que esta mais
precisa cientificamente, uma vez que os dinossauros ndo possuem a capacidade de
rugir.

A cor foi imaginada com base na referéncia a Universidade Federal de Goias,
que tem o azul como cor do simbolo. Dessa forma, uma paleta de cores analogas foi

elaborada (Figura 18).

Figura 18 - Paleta de cores escolhida em cédigo hexadecimal

#176199 #59B7FF #399BE6

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Para a tipografia, seguindo os requisitos de legibilidade, foi pensada na
classificagao tipografica humanista, onde foi elaborado um painel semantico de

imagens e fontes que se alinhem com nosso conceito de museu (Figura 19).

Figura 19 — Pesquisa tipografica para a interface

DEUTSCHES
MUSEUM

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Quanto as ilustragcdes e grafismos, foi idealizada a utilizagdo do hexagono
(Figura 20), uma vez que ele esta presente em muitas formas na natureza, como
nas colmeias, formagdes de cristais, estruturas geoldgicas e na quimica organica.

Também tem seu aspecto modular, e compde o simbolo da UFG de colmeia.

Figura 20 - Painel semantico de texturas e formas

7
4
y 4

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Para a ambientagao/sinalizagdo, foi planejada a utilizacdo de elementos
rusticos de um museu real em contraste com alguns elementos futuristas. Através da
observagao dos recursos de um ambiente virtualizado, em comparagao com um
ambiente real, constatamos 0 menor custo em experiéncias imersivas, uma vez que
0 espaco digitalizado possui menos barreiras fisicas e tecnologicas, permitindo um
maior grau de telepresencga e imersao. Consequentemente, foi construido um painel
semantico (Figura 21) com o objetivo de criar referéncias visuais para o projeto do

ambiente virtualizado.

48



Figura 21 - Painel de referéncia de ambientacédo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Por fim, na categoria simbdlica, destacamos os elementos que surgiram
durante a pesquisa exploratoria, pesquisa desk e entrevista. Para o conceito
surgiram ideias referentes ao aplicativo ser uma extensdo de um museu real, ou seja,
com um ambiente muito proximo aos museus existentes. Também foi pensado em
fazer uma forte referéncia a UFG, por meio do seu simbolo hexagonal.

Por fim, o conteudo do aplicativo foi idealizado através de uma representagao
do dinossauro em varias camadas, ou seja, apresentando o seu esqueleto e sua
forma viva.

Apos a execugao do brainstorming, foi realizada a matriz de posicionamento
(Quadro 5) para definir quais as ideias que avangaram para préxima etapa, em

outras palavras, quais seriam selecionadas para a prototipagao.
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Quadro 5 - Matriz de posicionamento

Critérios Norteadores

Jogar
Comida
para o
Dinossau

ro

Observar |Narragao

o sobre a

dinossaur |exposica

oem o)
tamanho
real

Som do
dinossaur
[o)

Usar o
6culos
Quest em
um
museu

Tutorial
de uso

Criacéo
de um
avatar

Verossimi

Ihanga
com

galerias e

museus.

Aplicativo com um espaco
virtualizado em 3D que
permita a experiéncia e
visualizagao do dinossauro.

\"

Recursos de navegacgéao
com baixa curva de
aprendizado, sendo
intuitivo para os usuarios
que nao tiveram muitas
experiéncias prévias com
interfaces de Realidade
Virtual.

Interagao direta e organica
do usuario com o
Dinossauro através de
gestos e movimentos dos
usuarios.

Incluir um tutorial de
usabilidade e elaborar uma
interface clara e coesa com
a cognigéo dos publicos-
alvo.

Reprodugédo de um museu
que simula um ambiente
real.

Criar um som de
dinossauro que atenda as
expectativas dos usuarios.

Criar uma padronizacgéo
cromatica dentro do
ambiente que nao seja
conflituosa com o elemento
de destaque (O
dinossauro).

Fazer uma escolha
tipografica que seja
acessivel aos diversos
publicos.

Personas

Est
Pro
Coo

Est
Pro

Pro
Coo

Est

Coo

Est

Coo

Est

Coo

Est
Pro
Coo

Est
Pro
Coo

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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4.3 ETAPA PROTOTIPACAO

A seguir sera apresentado o processo de transformagao de diversas ideias,
geradas anteriormente, em um prototipo.

Em primeiro lugar, o nome do aplicativo foi desenvolvido (APENDICE G).
Foram criados cartdes com sugestdes de nomes (Figura 22), observados durante as
etapas de pesquisa do projeto, e foi considerada a unido dos conceitos chaves

“Dinossauro” e “Metaverso”.

Figura 22 — Painel com cards de sugestbes de nomes

14
i cno b;
DmOVe,-s o Y \het@ "OQ“est
Dij, e0
'no"el‘so a\e°Mus @

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

oaleoMus®®

Em seguida, a plataforma foi definida. O usuario utilizara os joysticks do
oculos Meta Quest 2 (Figura 23), composto por um controle que fica na méo direita e
outro para mao esquerda especificamente. Cada controle possui uma configuragao
anatbmica unica, ndo sendo possivel manusear com a mao inversa. Seu layout é
composto por seis botdes em cada lado, sendo um de menu contextual, dois gatilhos
e dois de agdo, também conta com botdes analdgicos para se movimentar. Com
isso, utilizando a combinacdo de duas tecnologias, giroscopio e acelerbmetro, o
controle consegue mapear com precisdo sua movimentacdo no espacgo

tridimensional e representar no ambiente virtual 4D com muita fidelidade.
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Figura 23 - Joysticks do 6culos Meta Quest 2

Fonte: VR Compare (2022)

Com o intuito de oferecer uma navegacdo mais intuitiva e simplificada,
apenas os gatilhos do controle serdo utilizados. Todo o restante fica por conta da
tecnologia de giroscépio com acelerbmetro, para que o usuario navegue de forma
espontanea e fluida, como se estivesse simulando as ag¢des realizadas na vida real.

A Navegacédo (Figura 24) foi elaborada de forma que o usuario realize
movimentos e agdes como na vida real, também conta com o apoio de um relogio de

pulso digital, que serve como uma interface de interagao.

Figura 24 - Elementos de navegacéo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

52



Para a modelagem do avatar foi realizada a criagdo de diversos modelos-

base e diferentes tipos de roupas e cabelos (Figura 25).

Figura 25 - Modelagem dos modelos de avatar

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

A méo foi modelada (Figura 26) de forma a permitir animagbes sem
distor¢cdes indesejadas, possuindo um polimento adicional por ser o elemento grafico
que representa os controladores do 6culos Meta Quest 2. Também foi adicionado o

reldgio, que serve como interface para comandos de interagao.
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Figura 26 - Modelagem das maos

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

O 6culos funciona com um sistema baseado em Android, assim como o dos
smartphones, e conta com um grande diferencial, o conceito VR. Ele possui um
hardware interno capaz de processar dados e gerar imagens, dispensando o uso de
um computador auxiliar e ficando livre de cabos. Isso permite que o usuario possa
explorar livremente os ambientes e executar movimentos sem ficar com receio de
esbarrar no cabo e desconectar do computador ou até mesmo sofrer um acidente
tropegando no mesmo.

O kit de desenvolvimento (SDK) permite que o desenvolvedor escolha, de
maneira flexivel, os principais motores do mercado, Unreal Engine e Unity 3D. Por
motivos de familiaridade com a plataforma e também pela qualidade grafica
promissora, escolhemos desenvolver na Unreal Engine (Figura 27) que esta

atualmente na sua versao 5.1.
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Figura 27 - Prototipacao no software Uneral Engine

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Para dar inicio a constru¢cao do protétipo, foram elaborados esbocos no papel
dos cenarios (Figura 28) e das funcionalidades (Figura 29). Com isso, temos uma
clareza maior das ideias aplicadas, disposicado de elementos e o conteudo em si,

antes de passar para o processo digital de modelagem 3D.

Figura 28 - Prototipacdo do ambiente externo do museu

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Figura 29 - Esboco da tela de criacdo de avatar
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

A etapa de modelagem iniciou-se com o Pycnonemosaurus, usando como
modelo a versdo realizada por Vidal. E importante salientar que ndo é parte do
escopo desse projeto a ilustragcao cientifica - reconstrugdo do dinossauro em todas
as suas etapas. O objetivo é apresentar um modelo mais fiel, que vem sendo
publicado na academia atualmente, por isso contamos com esse apoio do
Laboratério de Paleontologia e Evolugdo da Universidade Federal de Goias. Apesar
de ter esse modelo tridimensional em méos, tivemos que modelar o dinossauro, pois
a Unreal Engine usa um outro fluxo de modelagem para que o dinossauro seja
funcional no nosso projeto.

Foi utilizado como base para criagao do esqueleto o Ekrixinatosaurus novasi
(CALVO Et AL, 2004) em vista lateral (Figura 30), que € um género da familia
Abelisauridae, no qual o Pycnonemosaurus pertence, compartilhando muitas

caracteristicas anatémicas - para efeitos de demonstragao.
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Figura 30 - Modelo do esqueleto do dinossauro Ekrixinatosaurus novasi

MUCPv 284 (Calvo, Rubilar-Rogers & Moreno, 2004) \8 1 meter
Estimated length: 7.4 m (Grillo, O. N.; Delcourt, R.; 2016) T I W
Reconstruction by Joseph Shanks Ek”xmatosaurus novasi

Fonte: PaleoJoe (2017)

A sequir, foi realizado o processo de reconstrugao em 3D do esqueleto do

dinossauro adaptado (Figura 31).

Figura 31 - Modelo 3D do esqueleto do dinossauro

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Diante disso, iniciamos a etapa de retopologia, na qual realizamos um
exaustivo trabalho de modelar um novo projeto de dinossauro por cima do existente,
onde o modelo 3D foi formado por uma malha composta por pontos, que se conecta

com veértices, que compdem uma face, conforme indica a Figura 32.
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Figura 32 - Retopologia do modelo do dinossauro

User Perspective (Local)

(1) Retopo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Outro detalhe importante € a quantidade de poligonos do modelo do
dinossauro, que para ser reproduzido no 6culos MetaQuest ndo poderia ser muito
alta, sendo poderia travar o sistema durante a execugéo. Toda a modelagem seguiu
um fluxo de malha, para que o dinossauro pudesse receber animacao. A etapa mais
trabalhosa desse processo se concentra na cabega do animal, onde concentra a
maior quantidade de pontos, que devem ser distribuidos de forma uniforme para nao
quebrar a malha no processo de texturizagao.

Por fim, apds um arduo trabalho de retopologia, 0 modelo do dinossauro foi
finalizado e otimizado para o 6culos MetaQuest. Embora tenha ficado com uma
densidade baixa de poligonos (Figura 33), dando um aspecto menos realista, a
etapa de texturizagdo corrige isso, trazendo os aspectos originais do modelo do
Vidal.
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Figura 33 - Modelo com malha menos densa

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Para finalizar o dinossauro, a etapa de texturizagdo (Figura 34) foi a mais
demorada, pois foi preciso desenhar as escamas individualmente (Figura 35), para
ficar fiel ao modelo do Vidal. Esse processo ajuda muito no ganho de performance
do modelo 3D, pois o detalhamento que antes era carregado na malha - denso e
exigia um alto recurso de hardware - agora se torna mais otimizado, sendo
carregado por cima do modelo do dinossauro em uma forma de projecdo dessa

textura sobre a malha.
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Figura 34 - Modelo com aplicagéo da textura de volume

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Figura 35 — Ampliacédo da textura sobre o modelo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)




Para o museu, sua forma foi inspirada no simbolo de colmeia da UFG,
prestando essa homenagem a instituicdo (Figura 36). Para este projeto foi utilizado
somente um hexagono, porém foi criada a forma completa pensando em futuras

expansdes das exposicoes.

Figura 36 - Blocagem das estruturas do museu

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

O protdtipo é constituido de dois ambientes principais. Primeiro, um ambiente
de lobby estara na parte externa do museu (Figura 37) e € por onde o usuario entra

no aplicativo, define o nome, avatar e servidor.
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Figura 37 - Blocagem verticalizada

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

O segundo ambiente (Figura 38), é a sala de exposi¢cao onde acontecem as

interacdes entre os usuarios e o dinossauro.

Figura 38 - Ambiente interno do museu

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Em relagao aos elementos estéticos, depois de varios testes, a fonte principal
selecionada foi a Asul (Figura 39), uma tipografia humanista barroca que possui
semi-serifas. Ela se baseia em um tipo de fonte encontrada em alguns livros e
revistas argentinos de paleontologia do inicio do século XX. Dessa forma, ela foi
escolhida por estar totalmente de acordo com os seus dois requisitos — humanista e

remeter a um museu.

Figura 39 - Painel com a tipografia principal

ABCDEFGHI
JKLMNOPQR
a STUVXYZ

abcdefghij
ASUI kilmnopgqrs
tuvxyz

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Também houve a necessidade de uma tipografia de apoio para os elementos
textuais. Um requisito € que fosse apropriada para leitura na tela, proporcionando
mais conforto ao usuario. Por isso, optou-se pela fonte Roboto (Figura 40), que tem
um aspecto mecanizado, com formas geométricas, porém com curvas suaves e mais
abertas, criando um ritmo de leitura mais natural - comum da tipografia humanista. A
composi¢cdo dessas duas faces tipograficas contempla o conceito de novo com

antigo.

63



Figura 40 - Painel com a tipografia secundaria

ABCDEFGHI
JKLMNOPQR
STUBXYZ

gbcdefghi
Roboto s

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Os icones foram prototipados de forma a estabelecer um contraste com o
cenario, uma vez que a interface foi projetada de maneira a ser parte continua da
experiéncia. Para tal, utilizamos uma malha construtiva (Figura 41) em que o “X”
equivale ao modulo de um quadrado. A estrutura do icone é constituida por um
contorno externo na forma de um hexagono com a espessura de 3x e um contorno
interno na espessura de 2x. Por fim, para o arredondamento foi utilizado 5x como

didmetro.

Figura 41 - Malha construtiva dos icones

.....

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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5 O APLICATIVO

Neste capitulo sera apresentado o resultado final desta pesquisa, um
aplicativo para o metaverso que simule a interagdo do usuario com um dinossauro
do Brasil em um museu. Primeiramente, sera exposto o nome e marca do aplicativo
e, em seguida, as descrigdes e imagens do aplicativo. Entretanto, o video com as
funcionalidades do prototipo esta disponivel no link:

https://www.youtube.com/@dinometa.

5.1 NOME E MARCA
Apos a escolha do nome do aplicativo — Dinometa —, a constru¢édo da marca
foi elaborada (Figura 42), no intuito de comunicar o conceito do projeto inspirando-se

em produtos midiaticos com tematicas similares - Jurassic Park.

Figura 42 - Marca do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

5.2 APLICATIVO

A apresentacdo do aplicativo se dara na ordem de interagdo do usuario.
Primeiramente, o usuario tem acesso ao lobby (Figura 43), um ambiente individual
isolado dos outros usuarios, onde € estabelecida a sua experiéncia e familiaridade

com a navegagao do ambiente.
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Figura 43 - Lobby externo do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

O modo que o usuario cria o avatar é atravées de um livro (Figura 44),
baseado em livros de registro onde o visitante assina seu nome para registrar sua
presenga no museu. O pulpito com o livro de registros esta proximo a porta, basta
que ele se dirija até ele. O avatar é uma forma de abstragao do usuario representado
no metaverso, ele pode definir algumas caracteristicas visuais, inserir seu nome e
escolher um servidor para se conectar. Ao final, aparece um campo para que ele
deixe sua assinatura, como se fosse em um museu real. Existe uma caneta junto ao
pulpito que ele pode utilizar para rabiscar, fazendo gestos como no mundo real. A
sessdo de criagao de avatar constitui uma parte significativa do projeto, pois é onde
0 usuario consegue visualizar 0 seu personagem e personaliza-lo para que seja

possivel um aumento do grau de pessoalidade dentro da experiéncia.
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Figura 44 - Criagéo de avatar no aplicativo

{© CRIACAO DEAVATAR >

mmnwikﬂmimmkhmﬂmnmwg
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Tom de pric

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Além disso, a tela permite que o usuario selecione uma sala dentro de um
servidor especifico (Figura 45), estrutura tecnolégica necessaria para que esse

ambiente permita uma experiéncia multiusuario.
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Figura 45 - Pagina de escolha de servidores

SELECIONAR SERVIDOR

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Logo em seguida, a porta externa do museu se abre de modo que o usuario
se sinta convidado a atravessa-la, contribuindo para o processo de exploracdo do
ambiente virtual. Ao passar pela porta, o ambiente externo isolado é substituido pelo
ambiente interno do museu (Figura 46), através de uma tela de carregamento
invisivel. O usuario aparece dentro da exposicdo, com seu nome, avatar e servidor
definido, podendo interagir com o dinossauro e outros usuarios que estiverem

visitando o museu no mesmo servidor selecionado.
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Figura 46 - Ambiente interno do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

As ideias levantadas durante o processo de ideagdo se tornaram parte da
experiéncia nessa etapa. As interacbes com o dinossauro séo realizadas através do
reldgio de pulso do avatar, que vem com uma roda de agdes (Figura 47) pela qual o
usuario pode interagir com o mao virtual tocando os icones — movimentos pelo
Joystick — sem a necessidade de apertar botdes fisicos, que demandaria instrugdes

ou um conhecimento prévio do usuario.

Figura 47 - Roda de agdes do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Diante disso, € importante salientar que essa experiéncia € composta por
duas categorias de usuarios: (i) o visitante, que pode ser representado por um aluno;
(i) o professor, que deve ser representado por um professor ou pessoa com
repertdrio tedrico para explicar sobre o dinossauro.

Como essa experiéncia € realizada no metaverso, o contexto social € muito
importante, diante disso ndo havera informagdes sobre o dinossauro dispostas no
ambiente. Toda essa parte pedagogica ficara a cargo do professor, que fara uma
explicagdo sobre o tema e ira interagir com os alunos tirando duvidas. O usuario
professor ja sera registrado no banco de dados do sistema manualmente, antes do
servidor se iniciar, € o0 que o diferencia do usuario visitante é o nivel de permissao. O
professor & capaz de silenciar o microfone de todos os outros usuarios quando for
necessario, e tudo que ele disser vai ter prioridade no algoritmo de legenda por
reconhecimento de voz.

O som do dinossauro, parecido com o de uma ave, sera emitido de tempo em
tempo ou quando o usuario se aproximar dele. Como os dinossauros nao tinham
capacidade de rugir, foram mixados os sons de diferentes aves para representar o
do dinossauro, que a principio € mais silencioso.

A funcdo comida (Figura 48), simbolizado pelo pictograma do pedaco de
carne, disponibiliza para o usuario um pedago de carne que pode ser arremessada
com um movimento da mao na direcdo em que for projetada. Caso o usuario
arremesse a carne na diregdo do dinossauro ou chegue muito proximo a boca do
dinossauro, o0 mesmo fara uma ag¢ao de comer o pedago de carne. Assim que o
usuario arremessar a carne ou der para o dinossauro comer, ele devera acessar a

fungdo novamente no relégio para que um novo pedago seja gerado.
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Figura 48 - Funcao de alimentar o dinossauro do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A fungao bindculo, coloca um binéculo na mao do usuario, que ao mover a
mao em um movimento de aproximag¢ao dos bindculos em dire¢cdo aos olhos, como
se estivesse colocando um o6culos, ficara equipado com o bindculo. Essa fungao
oferece uma visao mais aproximada do ambiente (Figura 49). Para retirar o binéculo
basta o usuario abaixar as méaos, como se estivesse realizando o movimento na vida

real.

71



Figura 49 - Funcao de binéculo do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A funcédo esqueleto substitui o dinossauro vivo pelo seu esqueleto estatico
(Figura 50 e Figura 51) e ao pressionar novamente ele volta para o modelo original.
E importante ressaltar que esta funcdo ndo estara disponivel enquanto o modelo

estiver realizando alguma acéo.

Figura 50 - Modelo sem a aplicagéo da fungéo esqueleto

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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Figura 51 - Modelo com a aplicagéo da fungéo esqueleto

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Ao pressionar a funcéo floresta no relégio (Figura 52), o ambiente comecga a
se transformar, surgindo uma floresta com o som ambiente -caracteristico.
Pressionando essa fungdo novamente volta ao ambiente do museu. E importante
salientar que ndo houve um estudo aprofundado sobre paleoambiente, sendo uma
representacdo meramente ilustrativa, demonstrando as potencialidades do

metaverso.

Figura 52 - Funcgéo floresta do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).



A funcdo configuragbes (Figura 53), permite que o usuario realize alguns
ajustes no aplicativo, para melhorar a sua experiéncia. Também oferece alguns
recursos de acessibilidade, uma vez que a experiéncia € projetada para que o
usuario se mova de pé pelo ambiente. Consequentemente, caso ele tenha a
necessidade de ficar sentado, a op¢do modo sentado faz um ajuste na altura para
que ele tenha a mesma visao de quem esta de pé, sem ter prejuizos. Essa opgao
também habilta a movimentacdo pelos controles analogicos do joystick,
possibilitando as pessoas com mobilidade reduzida desfrutarem da experiéncia. O
modo de legendas usa uma interface de inteligéncia artificial que transcreve tudo
aquilo que é falado pelo chat de voz. E importante salientar que a transcrigdo do

professor tem prioridade nesta opgéo.

Figura 53 - Fungao configuragéo do aplicativo

Modo sentado ¥’
Legendas O

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A funcao microfone (Figura 54), que ja vem embutida nos oculus MetaQuest,
permite ao usuario ativar ou desativar o microfone, possibilitando a comunicagao por

VvOz com 0s outros usuarios.
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Figura 54 - Fungao microfone do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A fungdo emoji permite que o usuario se comunique de forma nao verbal com
os outros usuarios. Os emojis sao simbolos que representam um estado de humor
ou sentimento e podem ser selecionados no relégio. O emoji escolhido é exibido
acima da cabega do avatar que realizou a agéo (Figura 55), para que os demais

possam visualizar.
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Figura 55 - Funcao emoji do aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A fungéo sair (Figura 56) retorna o usuario para o ambiente inicial, onde outro
usuario podera personalizar seu avatar, definir nome e servidor para participar da

experiéncia.

Figura 56 - Funcgéao sair do aplicativo.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).
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Ao ser pressionada, aparece uma mensagem de confirmagao (Figura 57),

para que nao corra o risco do usuario sair da experiéncia sem querer.

Figura 57 - Confirmagéo da fungéo sair do aplicativo.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Dinossauro é um assunto que encanta muito as pessoas, visto que aceitam o
tema de forma bem receptiva. Dessa forma, foi possivel concluir que a ideia de um
museu interativo em realidade virtual imersiva no metaverso € interessante, pois
existe uma curiosidade natural pelo tema. Ele pode vir desde a infancia, podendo se
expandir ao decorrer da vida e, também, para outras areas do conhecimento
cientifico.

Através de todo o percurso metodologico do Design Thinking, foi possivel
realizar essa experiéncia de modo imersivo, trazendo o usuario como parte do
processo criativo, com sua visao e experiéncia.

Foi percebido que os alunos de ensino basico gostam de conhecer novas
tecnologias, principalmente as que envolvem interacdo. Esse fator pode atrair a
atencado até mesmo dos alunos que nao teriam interesse pelo tema. Atualmente, o
publico mais jovem ja nasce consumindo tecnologia e sdo muito engajados no meio
digital, podendo o aplicativo ser uma oportunidade para as exposi¢gdes de museus
mais tradicionais.

O aplicativo tem um grande potencial como complemento de um museu ou
exposicao, € um atrativo para o ambiente fisico, despertando o interesse e
curiosidade dos visitantes do metaverso em visualizarem e interagirem com um
dinossauro em escala real.

O aplicativo também pode ser utilizado em museus itinerantes, visto que
poderia chegar a escolas e lugares que nao tem acesso a museus. Como o
dispositivo MetaQuest oferece a versatilidade de nao precisar de fios, apenas
acesso a internet, um espaco pode ser reservado para que os alunos interajam com
a exposicao, enquanto o professor pode estar em um outro ambiente fora da escola
— por exemplo, no laboratorio, realizando uma apresentagdo do dinossauro para os

alunos

6.1 LIMITACOES DA PESQUISA

As limitagdes foram exclusivamente tecnoldgicas, ja que para trazer o

aplicativo funcional para o MetaQuest fora do ambiente de desenvolvimento, o
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aplicativo teria que ser desenvolvido por uma equipe e submetido na loja virtual da
Meta.

6.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS
Este trabalho tem o potencial de abranger mais espécies de dinossauros,
através do seu aspecto de salas modulares. A paleontologia brasileira € muito rica

em espécies, que sao de suma relevancia para o progresso da ciéncia no Brasil e

com certeza merecem ganhar vida nesse mundo virtual do metaverso.
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APENDICE A - PESQUISA EXPLORATORIA (MUSEU DA PUC)

Geral

O Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUC, localizado na cidade de Porto Alegre -
RS, foi fundado em 4 de julho de 1967 com o nome de Museu de Ciéncias, em 1993
foi inaugurado no atual prédio como Museu de Ciéncias de Tecnologia da PUCRS.
Seu acervo conta com pecas bem diversificadas, com muitos fésseis e espécies que
representam a biodiversidade local e nacional. E um museu referéncia na América
Latina, com mais de 700 experimentos interativos, permitindo a exploragdo do

usuario para o conhecimento.
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Conteudo

O museu conta com exposicdes sobre diversos temas voltados para as ciéncias
naturais, como Fisica, Quimica, Astronomia, Arqueologia, Botanica, Paleontologia,
Zoologia, Citologia, Geologia e outras areas voltadas para tecnologia espacial e
aeronautica. O museu tem uma proposta de abordar o Universo, a Terra, o meio

ambiente e o ser humano, através de experimentos interativos para todas as idades.

Interagao

O museu possui diversos experimentos que requerem a interagdo com 0 usuario
para demonstrar algum tipo de resultado ou teoria. A se¢do do museu que aborda o
ser humano e seu corpo, explora os cinco sentidos através de experimentos

interativos, como por exemplo o sentido tatil, como na imagem que demonstra o
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movimento anatdémico dos ossos do brago ao girar o punho numa maganeta.
Também ha experimentos sonoros, um deles reproduz um som numa frequéncia
que vai diminuindo e vocé tem que apertar um botdo até parar de ouvir 0 som
completamente, no final exibe uma nota numa tela. Também tem um que através de
uma camera térmica, mapeia seu corpo e permite interagir com virus na tela na
forma de um jogo.

Na secao de paleontologia, tem um dinossauro representado pela equipe do museu,
que faz uma apresentacdo sobre o espécime e permite que vocé interaja com ele.
No geral os experimentos contam com painel com instrucbes de como operar e

botdes que servem de interface para o usuario.
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Elementos de design grafico
A paleta de cores no museu € representada por um tom de azul escuro e um tom

marrom como secundario. Essas cores sdo presentes tanto no material grafico
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impresso quanto nas cores das paredes. A tipografia presente nas placas, faixas e

secoes € uma tipografia humanista, sem serifa e de boa legibilidade mesmo a longa

distancia. As imagens sempre apresentam em sua composi¢ao algo relacionado ao

futuro e a tecnologia, com grafismos que remetem a este conceito.

SOMOS MATERIA

WE ARE

Os elementos quimicos, originados no B
em posteriores colapsos de estrelas, s30 os ings
que compdem tudo o que conhecemos. In

The chemical elerents originating from the Big Bang or
from other collapses of stars. ingredents that
form everything we know, Inc

Sadio

Elementos quimicos cuja concentracio no
corpo humano é menor do que 0,01% sao
chamados de elementos-trago.

O lodo, o Ferro e o Zinco s&o exemplos.

Because lodiine, Iron and Zinc are the chemical
elements that are found at a rate lower than 0.01%
they are known as trace elements.
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Meais conhecida ‘SOmMo o estudo das im-
pressdes digitais, a P,

a ciéncia que trata o fa o 1016100
humana por meio das Papilas dérmicas “ {"Jlf”ﬂ‘:’\;‘\ﬂtl\‘:j:l“ T
existentes na palma das méos, no i
Ventre dos dedos e na sola dos pés.

0o

Toda e qualgquer superficie mantém re-

gistros papilares (impressé&es digitais)
deixados pelos i i

iduos que por ven-
tura a tocarem.

A papiloscopia foi criada por Juan Vu-
cetich Kovacevich, em 1881. O pro-

fissional da papiloscopia é chamado
papiloscopista.
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APENDICE B - PESQUISA DESK (ANALISE DE SIMILARES)

Lista de panoramas

Objeto de Analise

Museu Adélio Sarro.

Pratica
Plataforma Navegador Desktop / Mobile
Navegacao Lista de ambientes e navegacgéao pelo mouse/toque

Interagao do usuario

"Giroscoépio" no celular, experiéncia em uma tela sem compatibilidade
com o 6culos de RV.

Intuitividade Média Intuitividade

Estética

Materiais Paredes lisas na cor branca levemente amarelada, piso amadeirado e
polido.

Som Nenhum, apenas sons da plataforma / sistema.

Cor do ambiente

Cores amadeiradas, tons pastéis e paleta sdbria sem muita variagdo de
cor.

Tipografia Tipografia Serifada ou romana, boa legibilidade e contraste com o
ambiente
(predominantemente no preto)

Composigao Composigdes minimalistas, grandes espagos de respiro.

llustragdes e grafismos

Pouca ou nenhuma presencga além das pecgas de arte.

Botdes, menus e
icones

Monocromaticos, presentes na tela em todos os momentos da
navegacao.

Ambientacao/

Bastante sinalizado, seguindo como é o espaco fisico.
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sinalizagao

Simbolico
Conceito Museu japonés
Conteudo Passeio Virtual em 360° pelo museu visitando as obras

gaentado por brasilda com br

BBELIO SARRO

Objeto de Analise

Museu Adélio Sarro.

Pratica
Plataforma Navegador Desktop / Mobile
Navegacao Lista de ambientes e navegacdo pelo mouse/toque

Interagao do usuario

"Giroscépio" no celular, experiéncia em uma tela sem compatibilidade
com o 6culos de RV.

Intuitividade Intuitividade média, baixa curva de aprendizado em novos usuarios,
porém com fungdes relativamente complexas dependendo do publico que
esta usando.

Estética

Materiais Paredes lisas na cor branca, piso de marmore polido.

Som Nenhum, apenas sons da plataforma / sistema.

Cor do ambiente

Tons pastéis e paleta sdbria sem muita variagdo de cor no ambiente.

Tipografia Pouca ou quase nenhuma presenga, quando existente se apresenta sem
serifa com uma boa legibilidade.
Composicao Composigcdes modernas, grandes espagos marcados pelo exagero em

relagdo ao espaco fisico..

llustragdes e grafismos

Pouca ou nenhuma presencga além das pecgas de arte.

Botbes, menus e
icones

Monocromaticos, presentes na tela em todos os momentos da
navegacgao.

Ambientacao/
sinalizagao

Bastante sinalizado, seguindo como é o espaco fisico.

89



Simbdlico

Conceito Museu de Arte Moderna

Conteudo Passeio Virtual em 360° pela galeria visitando as obras

Jurassic World Aftermath

TURASSICVORLD)

AFTERMATH

Objeto de Analise Jurassic World Aftermath

Pratica

Plataforma Jogo em Realidade Virtual.

Navegacao Pelo controle que acompanha o éculos de Realidade Virtual.
Interagao do usuario "Giroscépio" do 6culos e controles que o acompanham.
Intuitividade Intuitividade média, baixa curva de aprendizado em novos usuarios,

porém com fungdes relativamente complexas dependendo de
experiéncias prévias em realidade virtual.

Estética

Materiais Paredes texturizadas com efeitos de “cartoon”.

Som Presenca de sons do ambiente, do jogador, dos dinossauros e da
interface.

Cor do ambiente Tons pastéis e paleta sdbria sem muita variagdo de cor no ambiente.

Tipografia Presente em alguns lugares mas estilizada como parte do cenario.
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Composicao

Composigdes “cartunescas”, cenarios dindmicos e muitos elementos na
tela.

llustragdes e grafismos

Presente nos elementos do jogo e no cenario.

Botdes, menus e
icones

Predominantemente verde, com elementos marrons e de alto contraste.

Ambientagao/

Sinalizado através do cenario do jogo, planejados para guiar o jogador

sinalizagao

Simbadlico

Conceito Jogo na tematica de parque dos dinossauros.

Conteudo Jogo em Realidade Virtual que simula a experiéncia de um parque de

dinossauros onde os mesmos estéo livres e a procura do jogador.

Objeto de Analise

The VR Museum of Fine Art

Pratica
Plataforma Jogo em Realidade Virtual.
Navegagéao Pelo controle que acompanha o 6culos de Realidade Virtual.

Interagao do usuario

"Giroscépio" do 6culos e controles que o acompanham.

Intuitividade Intuitividade baixa, curva de aprendizado média a alta para novos
usuarios, porém com fungdes relativamente complexas dependendo de
experiéncias prévias em realidade virtual.

Estética

Materiais Paredes lisas na cor branca levemente amarelada, piso amadeirado e
polido.

Som Presenca de sons do ambiente e da interface.

Cor do ambiente

Tons pastéis e paleta sdbria sem muita variagdo de cor no ambiente.

Tipografia Muito presente por intermédio da interface, traz uma serifa robusta e
somente um tipo de fonte.
Composicao Composicgoes isoladas e com bastante espago de respiro entre si.

llustragdes e grafismos

Presente nas obras mas quase nenhuma presenga no ambiente e na
interface.

Botdes, menus e
icones

Predominantemente preto e branco, discreta e posicionada em pontos
chave a fim de uma experiéncia discreta.

Ambientagao/
sinalizagao

Sinalizado através do cenario do jogo simulando um museu real.

Simbdlico
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Conceito Jogo Experiéncia.
Conteudo Jogo que simula uma visita a um museu de arte
Unknown, 1st century AD, white marb]
Vatican Museums, Rome
Augustus of Prima Porta is a high marble st:
Augustus Caesar which was discovered on Ap:
the Villa of Livia at Prima Porta, near Rome. Al
Caesar’s wife Livia Drusilla, now known as Julig
retired to the villa after his death. The sculptur
displayed in the Braccio Nuovo (New Wing) of 1
Museums.
R heoght o be s apy ef e ey
sculptor may have been Greek. This original, alon.
other high honors, was vowed to Augustus by the
20 BC and set up in a public place. The marble sta|
howeves, was found in his wife's ivia) villa
Objeto de Analise The Eva Experience - VR Exhibit for Quest
Pratica
Plataforma Jogo em Realidade Virtual.
Navegacao Sem navegacgao.

Interagao do usuario

"Giroscépio" do 6culos enquanto o documentario é apresentado.

Intuitividade Intuitividade alta, baixa curva de aprendizado para novos usuarios,
porém com fungdes relativamente complexas dependendo de
experiéncias prévias em realidade virtual.

Estética

Materiais Paredes de concreto, madeira, areia, cascalho, ferro entre outros.

Som Presenca de sons da interface, do ambiente e de conteudos adicionais..

Cor do ambiente

Diversificados.

Tipografia Presente por intermédio da interface, traz uma tipografia moderna sem
serifa.
Composigéo Composicgao diversificada de acordo com o ambiente.

llustragdes e grafismos

Pouco presente no ambiente e somente nele.

Botdes, menus e
icones

Predominantemente preto e branco, discretos e pouco presentes na
experiéncia.

Ambientagao/
sinalizagao

Diversa, simulando diversos ambientes no contexto da Alemanha de
Auschwitz.
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Conceito

Jogo Experiéncia.

Contelido

Jogo que apresenta um documentario em Realidade Virtual sobre a vida
da judia Eva no campo de concentracédo de Auschwitz.
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APENDICE C - Roteiro das entrevistas

1) Estudante

Introducao

Gostaria de agradecer a sua participagcao e ressaltar que vocé pode interromper
essa entrevista a qualquer momento. OK?

Antes de comegarmos, queria pedir a sua autorizagao para gravar essa entrevista.

Geral
e Vocé gosta de dinossauros?
o O que vocé gosta neles?
e Vocé tem vontade de visitar uma exposicao de dinossauros?
o Porqué?

Conteudo
e Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, 0 que vocé
gostaria de ver?
o Onde viviam? O que comiam? O que faziam?
[mostrar imagem do dinossauro]
e (Qual o som, vocé acha, que este dinossauro faz?

Interagcao
Como vocé gostaria de interagir com este dinossauro?
o Alimentar? Brincar? Fazer carinho?

Similares
e Qual jogo de videogame vocé mais gosta de jogar?
o Porqué?

Muito obrigado pela sua participacgao.
Qualquer duavida, ¢é sé entrar em contato comigo pelo [e-mail:
fabian.ajaraujo@discente.ufg.br] ou [telefone:(62) 98174-9351].

1)} Professor

Introducao

Gostaria de agradecer a sua participagao e ressaltar que vocé pode interromper
essa entrevista a qualquer momento. OK?

Antes de comegarmos, queria pedir a sua autorizagédo para gravar essa entrevista.

Geral
e Vocé tem interesse em visitar uma exposi¢cao de dinossauros?
o Porqué?
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e Vocé acha que os seus estudantes tém interesse em visitar uma exposicéo

de dinossauros?
o Porqué?

Conteudo

e Vocé acha que os seus estudantes entendem a linguagem cientifica das

exposicdes?

e Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, o que vocé

gostaria de ver?
o Onde viviam? O que comiam? O que faziam?

e Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, 0 que vocé

gostaria de mostrar para os seus estudantes?
o Onde viviam? O que comiam? O que faziam?
[mostrar imagem do dinossauro]
e (Qual o som, vocé acha, que este dinossauro faz?

Interagcao
Como vocé gostaria de interagir com este dinossauro?
o Alimentar? Brincar? Fazer carinho?

Como vocé acha que os seus estudantes gostariam de interagir com este

dinossauro?
o Alimentar? Brincar? Fazer carinho?

Similares
e Qual exposi¢ao vocé mais gostou de ver?
o Porqué?
e Qual jogo de videogame vocé mais gosta de jogar?
o Porqué?

Conclusao
Algum outro aspecto que queira falar? Alguma sugestao?

Muito obrigado pela sua participacgao.
Qualquer duvida, é s6 entrar em contato comigo
fabian.ajaraujo@discente.ufg.br.

i) COORDENADOR DO MUSEU

Introducgao

pelo e-mail:

Gostaria de agradecer a sua participagao e ressaltar que vocé pode interromper

essa entrevista a qualquer momento. OK?

Antes de comegarmos, queria pedir a sua autorizagédo para gravar essa entrevista.

Geral
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e Vocé acha que os estudantes (ensino médio) tém interesse em visitar uma
exposicao de dinossauros?
o Porqué?

Conteudo

e Vocé acha que os estudantes entendem a linguagem cientifica das
exposicdes?

e Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, o que vocé
gostaria de mostrar para os estudantes?

o Onde viviam? O que comiam? O que faziam?

[mostrar imagem do dinossauro]

e Qual o som, vocé acha, que este dinossauro faz?

Interagao

Quanto tempo os estudantes costumam passar no museu?

Como vocé acha que os estudantes gostariam de interagir com este dinossauro?
o Alimentar? Brincar? Fazer carinho?

Similares
e Qual exposigao vocé mais gostou de ver?
o Porqué?

Conclusao
Algum outro aspecto que queira falar? Alguma sugestao?

Muito obrigado pela sua participagao.
Qualquer duvida, é sO6 entrar em contato comigo pelo e-mail:
fabian.ajaraujo@discente.ufg.br.
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APENDICE D - RESPOSTAS DA ENTREVISTA DO ESTUDANTE

Introducgao
Gostaria de agradecer a sua participagdo e ressaltar que vocé pode interromper
essa entrevista a qualquer momento. OK?

“Ok,l

Antes de comegarmos, queria pedir a sua autorizagao para gravar essa entrevista.

“Esta autorizado”.

Vocé gosta de dinossauros?
“Sim, eu acho muito interessante o conceito e toda histéria por tras deles”
Vocé tem vontade de visitar uma exposi¢ao de dinossauros? Por qué?
“Sim, tenho muita vontade de ver os fésseis desses grandes gigantes que
viveram na terra. Acho muito interessante ver como a Terra evolui e como
muitas espécies passam por ela, por que € algo impressionante pensar que

eu vivo em uma terra totalmente diferente do que era antes”

Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, o que vocé
gostaria de ver?

“Sim, eu gostaria muito de ver como esses animais viviam a milhares de anos
na terra”

Qual o som, vocé acha, que este dinossauro faz?
“Eu acho que ele fazia um grande rugido”.
Como vocé gostaria de interagir com este dinossauro?
“Gostaria de alimentar ele pra ver as grandes presas dele e analisar”.
Similares
Qual jogo de videogame vocé mais gosta de jogar? Por qué?
“‘Eu gosto muito de League of Legends. Porque tem uma uma “lore”, uma
histéria muito boa sobre os personagens, e também pela jogabilidade que é

muito boa.”

Vocé gosta de criar avatares? O que vocé gosta de personalizar neles?
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Sim, eu gosto de ter caracteristicas de um personagem que eu criei. Porque,
eu me sinto representado no jogo. Gosto de personalizar, principalmente a
aparéncia do cabelo.

Muito obrigado pela sua participacgao.
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APENDICE E - RESPOSTAS DA ENTREVISTA DO PROFESSOR

Introducgao

Entrevista com Jo&o Marcos, professor de biologia. Primeiramente, eu te pego
consentimento para estar usando essas informagdes da pesquisa no meu trabalho
de concluséo de curso.

Beleza, pode usar.

Entao vamos 13, vocé tem interesse em visitar uma exposicao de dinossauros? Por

qué?

Com certeza eu tenho sim, ainda mais que aqui na nossa regido o conteudo é
pouco, € eu mesmo se for abordar na sala de aula ndo tenho a minima
propriedade para mostrar isso aos alunos. Entdo, eu acho que num museu,
eu teria mais sustentacao teorica e conceitual sobre o tema.

Vocé acha que os seus alunos iriam se interessar sobre o tema?

Absolutamente! Absolutamente! Eu ndo sei se € s a questao midiatica, ou
pelo fato mesmo da estrutura dos animais historica do tema, eles ficariam
muito interessados.

Na escola vocés costumam fazer passeios, visitar algumas exposi¢cdes, museus?

Na medida do possivel, sim! Recentemente fomos até ao planetario, fomos a
cidade de Goias conhecer os museus por la. Na medida do possivel, sim,
porque depende de uma estrutura logistica do estado e do municipio. Precisa
ter liberagao dos pais, liberagao de 6nibus, ainda mais na escola que eu
leciono, ainda bem que é regido metropolitana, se fosse do interior seria mais
dificil.

A escola que vocé trabalha fica onde?

Em Neropolis.

Vocé acha que eles teriam interesse em conhecer uma exposi¢cao de dinossauros?

Com certeza, absoluta! A verdade € que, se pensar numa escola de periferia,
ou no meu caso de interior, que esta fora da grande Goiania, os meninos tém
interesse em tudo. Tudo o que sai da escola € de grande interesse para eles,
de dinossauros é mais ainda.
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Vocé acha que eles entenderiam toda essa linguagem académica que geralmente
tem nessas exposi¢des?

Depende, tem que ter um guia, ou uma transposicao didatica muito foda (eu
posso xingar?). Mas a real, € que aquela linguagem dura eles nao entendem.
Até mesmo para ensinar os principios basicos de ciéncia, de fisica, de
quimica que vocé vai trabalhar na escola vocé tem que transpor muita coisa
para o cotidiano deles. Tudo depende de quem vai abordar, e como vai
conduzir a visita.

Vocé concorda que existe essa lacuna entre o que é produzido na academia e o que
vai para a populacdo em geral?

Claramente, a gente consome informagao da forma mais objetiva possivel,
quanto mais conhecimento vocé tem, mais facilidade vocé tem em entender
informacdes complexas. Se pensar do ponto de vista de um estudante que
esta no oitavo, nono ano ou ensino médio, ainda ndo tem formacao suficiente
para entender a complexidade que € a ciéncia, como o método cientifico
funciona, como as informagées sdo estabelecidas e concebidas. E uma
diferencga gigantesca, por isso o desafio da divulgacéao cientifica, de trazer
uma informagao produzida pela academia, por uma instituicdo de ensino e
pesquisa para a sociedade nao é facil.

Seus alunos sao mais de ensino fundamental ou ensino médio?
Todos fundamental, de sexto a nono ano.

Qual a variagao de idade?
De 11 a 15 anos.

Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, o0 que vocé
gostaria de ver?

Nossa, eu vou dar duas respostas! A primeira como bidlogo, eu ia gostar
muito de ficar em um canto observando as interagdes ecoldgicas sabe, um
comendo o outro, quem seria o consumidor primario, secundario, eu acho que
seria muito doido. Agora como mero espectador, eu gostaria de ver os
tamanhos, ter uma dimensao real do tamanho do bicho, eu acho que eles
deviam feder, eu gostaria de sentir o cheiro, ouvir os sons, ver eles em
tamanho real. Nem todos seriam perfeitos como a gente vé em filmes, queria
ver as variagdes, a anatomia deles.
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Vocé sente falta nessa nogao de escala?

A escala com certeza é um fator determinante quando falamos de
dinossauros, monstruosamente determinantes. Se eu estivesse la queria ver
o tamanho desses bichos, pelo que parece eles eram enormes. Temos o0s
pequenos, temos os meédios, 0s gigantescos, a escala varia muito, a nogao de
escala muda tudo!

Olhando para esse dinossauro, qual nogéao vocé tem do tamanho?

Pelo tamanho da arvore eu diria que ele era médio, devia ter uma altura de 3
metros, por ai...

Que som vocé imagina que ele faria?

Um som mais grave, nao sei, um grave para agudo, que comega grave e
termina agudo.

Tem algum animal que vocé usaria de referéncia?
Rugido de ledo e terminaria com o de elefante.
Como vocé gostaria de interagir com esse dinossauro?

Primeira coisa seria sentir a textura da pele, do tegumento. Eu n&o sei, acho
que teria medo na verdade, do que poderia surgir ali, escutar o som que
emitia. Se tivesse um jeito de interagir diretamente, que eu pudesse dar
comandos de forma segura e ele seguisse, tipo jogar uma comida pra ele e
ver comendo, eu acho que seria massa. Eu teria vontade de ter acesso a uma
plataforma que pudesse dar comandos, tipo fazer carinho e ele reagir.

Vocé joga videogame?

Jogo um bocadinho. Gosto muito de jogo de tiro em visao de primeira pessoa,
ter nogdo do ambiente. Mas também jogo muito em terceira pessoa, como
Diablo 3.

Sobre seus alunos, que interagdo vocé imagina que eles gostariam de ter?

Eu acho que a primeira coisa que eles iriam olhar, iriam achar estranho, seria
o tamanho real do bicho. Teriam alunos que gostariam de jogar comida e ver
o que ele faz, alunos que cutucariam pra ver se ele ficaria bravo, se reagiria.
Também iria ter alunos que iriam querer fazer carinho, achariam que é fofo.
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Tudo quanto é tipo de interagdo para provocar uma resposta agradavel e até
para provocar uma resposta bem desagradavel. Eu acho que eles gostariam
de ver ele bravo, assim puto da vida sabe.

Teve alguma exposi¢cao que voceé visitou e gostou mais? Com dinossauro?

Eu fui no museu da praga em 2016, e também conheci os dinossauros do
parque Mutirama, mas nao sei se eles sao padréo para alguma coisa.

E sobre museus de uma maneira geral, o0 que vocé mais gostou?

Tem o cliché que é o Museu do Amanha no Rio, achei legal porque foi aquela
coisa bem imersiva, vocé tem ambientes que te colocam desde o jogo ali,
desde 0 som que vocé ouve, ao jeito que a luz esta focada, aos tons das
cores que vocé visualiza, a imersao € o que mais me chama atencao. Eu ja
fui em outros museus como o de arte moderna do Rio, mas € outra pegada,
tem exposigdes historicas, mas nao é tao imersivo. Principalmente pensando
em aluno, seria uma experiéncia imersiva, em que ele foca. Até porque
quando se fala numa turma € muito dificil conseguir manter o foco de todo
mundo no mesmo lugar, vocé tem que mudar o ambiente deles para que eles
todos possam entrar em consonancia. Eu acho que imerséo € o rolé.

Vocé ja teve alguma experiéncia com realidade virtual, metaverso?

Ja sim! Inclusive, uma delas foi sobre refugiados no Passeio das Aguas. Vocé
entrava la e era como se estivesse num barco de refugiados. Ja joguei outras
coisas, como um jogo de cubos que vocé vai cortando, e umas coisas bem
basicas. Sobre metaverso eu ainda sou muito leigo. No joguinho, as
interacdes que eu tive foi principalmente com as méos, vocé mexe o controle
e aquilo acontece, mas acho que a nogao de espacgo € 0 que mais chama
atencao. Vocé poder se mexer, vocé estar parado mas conseguir se mexer
naquele espacgo, vocé colocar um dinossauro assim em escala real, eu
conseguir olhar pra cima e ver ele. Eu acho que muda a perspectiva daquele
boneco de dinossauro que vocé tem quando € crianga.

Vocé pensa que seus alunos teriam interesse de ter essa experiéncia?

Com certeza! Sem duvidas nenhuma, absolutamente! Eu n&o sei dizer sobre
escola particular onde eles viajam, fazem de tudo, sao riquinhos. Eu sei dizer
sobre a periferia, 0s meninos se encantam com o que € tecnolégico, o que é
novo, se vocé usa um oOculos para um jogo ou alguma coisa eles iriam ficar
loucos, loucos!
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Eles tém esse interesse também pela ciéncia?

Depende, tem aluno que nio tem interesse mesmo e tem aluno que é
interessado, mas também tem aquele que precisa de um gatilho. O estudante
interessado, ele ja procura tudo por conta propria mesmo. Aquele estudante
que precisa de um empurrao, um gatilho, eu acho mais interessante. Se vocé
tem uma ferramenta interessante, ele gosta da ferramenta e faz ele ter
interesse pelo rolé. N6s fomos ao planetario, a nogao do menino antes e
depois de ir ao planetario pensando nele como uma ferramenta, € outra.

E isso, Jodo Marcos! Muito obrigado pela entrevista, vai contribuir bastante para o
projeto.

Arrasou! Agora vocé vai ter que transcrever arrasou.
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APENDICE F - RESPOSTAS DA ENTREVISTA DO COORDENADOR DO
LABORATORIO DE PALEONTOLOGIA

INTRODUCAO

Primeiramente, eu gostaria de agradecer a sua participacao professor, e ressaltar
que vocé pode interromper a entrevista a qualquer momento. E pego sua
autorizagao para gravar essa entrevista para transcrever para o meu trabalho de
conclusao de curso.

Claro que sim! Claro!

Vocé que teve essa experiéncia de ter organizado uma exposic¢ao, foi a Dinossauros
do Brasil Central em 2016 no Museu Antropologico né?

Isso!

Vocé acredita que os estudantes, recortando mais para os de ensino médio e
fundamental, tem interesse em visitar um museu de dinossauros?

A gente sabe que sim, quando essa tematica aparece em uma boa

divulgacao as pessoas vao. Em um museu, no caso da nossa mostra, a gente
pegou um museu e espacos nhao formais. Foi num shopping, foi para dois
centros de cultura, um em Aparecida de Goiania e também foi para uma
biblioteca na cidade de Quirinopolis. E foi para a cidade de Rio Verde. O que

a gente acompanhou é, o tema dinossauro fazia as pessoas irem, € a gente
introduziu outros temas também, sobre evolucédo da Terra, ambientes naturais,
patriménios do estado de Goias, do Brasil Central ...

Bacana! E o pessoal quando visitava a exposigao tinha algum tipo de pergunta mais
recorrente?

Olha, tem um livro que esta na minha sala, ele tem impressdes da exposi¢ao
no Museu Antropolégico que as pessoas deixaram, tém muitas perguntas,
algumas inquieta¢des. Mas geral teve muita pergunta que aparece como: -
“Noés vivemos junto com eles?” Esta muito forte no imaginario de criangas que
os dinossauros e 0 homem conviviam. No imaginario de criangas do ensino
médio e fundamental, esta se eles poderiam voltar a existir novamente. Entao
parece algo confuso, no primeiro ponto de vista tem a da religiao sobre
ressuscitar e também uma coisa meio que de genética, clonagem e tal. Como
nds n&o somos uma sociedade muito cientifica, essas coisas se misturam,
essa é uma impressao minha quando fui curador. E mais curioso, em Goiania
nds tivemos uma grande agao, mas tivemos mais publico em Quirindpolis que

€ uma cidade de 40 a 50 mil habitantes do que em Goiania. Foram muito mais
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criangas do ensino médio a fundamental e foram muitos adultos, muito mais!
Por que eu acho que nesses lugares, uma exposi¢céo ja € um acesso a cultura,
acesso ao conhecimento, acesso a universidade.

E realmente curioso, porque se pensarmos em Goiania por ser uma
metropole, era para ter mais gente interessada, pensando na proporgao de
quantidade. Mas no interior, que € menor, teve mais gente engajada. Sim,
tinha pessoas que saiam da zona rural para ir conhecer a exposigao.

Esse publico do interior tinha algum tipo de pergunta mais recorrente?

Olha, eu nao tive muito contato com eles, mas duas perguntas me chamaram
muita atengao: - “No estado de Goias tinha dinossauros?”. “Eles eram muito
gigantes?”.

Mas a gente sabe que nao, né. Tinham muitos pequenos, mas os gigantes
chamam mais atengao.

Falando de exposi¢do de uma maneira geral, vocé acredita que os visitantes,
recortando mais para os estudantes, entendem essa linguagem cientifica mais
formal?

Olha, eu acredito que n&o. Na verdade, fico até confuso em responder,
quando nés fomos conceber a exposi¢ao nds fizemos umas oficinas antes,
um artista fez desenhos, vocés fizeram posteres, vocé mesmo foi um dos que
fez poster. A gente imprimiu e levou para as escolas, a gente sentou com as
criangas e deixou elas a vontade! Dai elas criticaram e tal, e foram diversos
tipos de criangas, a gente detectou que algumas coisas cientificas elas ndo
iriam pegar. Entdo a gente criou um poster glossario, que virou até capitulo do
livro dobre a exposigcao ne, a gente ajudou eles a caminharem nessa
exposicao de linguagem cientifica com glossario e utilizando palavras do
cotidiano.

Tem alguma curiosidade que vocé queira compartilhar dessa experiéncia de
organizar uma exposi¢ao de dinossauros aqui em Goias?

A minha primeira concepg¢ao € de que o tema dinossauro deixa as pessoas
muito avidas. Eu costumo dizer que dinossauro € encantador por inumeras
coisas, mas o principal é que ele te abre portas para vocé ver outros ramos
da ciéncia, como a biomecéanica, a engenharia, a 6ptica, a fisiologia. Quando
vocé chega para uma crianga, isso € rapido, vocé traz isso muito rapido. Tem
uma leitura que é até de um livro que a gente vai publicar, que diz o seguinte:
- Um pessoal, com criangas de um ano a dois anos, colocou caixas de
brinquedos e dentro delas tinham dinossauros. Deram essa caixa na méao das
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criangas e todas elas pegaram para elas o que era mais interessante, a
grande maioria pegou dinossauro, sem saber o que era um dinossauro. Entao
esse design, dessa forma, é fofa, encantadora, desafiadora, traz muita coisa.
Foi cobrado na exposicédo, em alguns momentos, que a gente n&o tinha
coisas mais tecnologicas, o porqué vocés nao tém uma projecdo mostrando o
bicho correndo fazendo barulho. Entdo, eu acho que as exposi¢cées mais
tradicionais também tém que ousar nessas coisas mais dramaticas, virtuais,
como O que vocé esta desenvolvendo, vai ser um componente para
exposicao futuramente.

Entdo vocé acha que essas novas tecnologias podem ser um fator importante para
despertar o interesse?

Com certeza! Ha uns 4 anos atras as pessoas ja cobravam QR code, que
hoje ja € uma realidade, permite vocé acessar um monte de coisas. Entédo eu
acho que as exposigcdes tem que encaminhar para isso. Tem o professor
Pablo, ndo sei se vocé conhece da museologia. Ele me procurou, propdés um
projeto que usa esses 6culos de realidade virtual que vocé mostrou e esta em
parceria com uma professora da engenharia. Eu comentei com o Pablo que
se nossas exposicoes tiverem isso, elas vao atingir o publico de uma forma
muito maior.

Se vocé pudesse voltar no tempo, para a época dos dinossauros, o que vocé teria
curiosidade em ver ou mostrar para os seus estudantes?

O nascimento e um cuidado da mamae tiranossauro rex com os filhotes, e
todo seu comportamento. Através disso podemos ver sua relacido com as
aves, um animal que tinha penugem, um animal que estaria vendo um
ambiente de movimento de placas tectonicas, eu acho que € um momento
muito magico! O surgimento e a infestagao de inumeras angiospermas,
plantas com flores e frutos num mundo que ¢ inédito, animais que
apareceram ou vao continuar. Eu queria estar nesse momento, se pudesse
estar perto de um ninho, bem escondido.

Quanto tempo geralmente os estudantes costumam passar no museu?

Olha, eu nunca medi, eu acho para gente trazer e medir isso. O que chama
mais atencao é quem entra e sai rapido ou quem fica muito tempo. Ja ouvi
criancinhas falando que ficaria a vida toda Ia, e acabam ficando muito tempo
e interagem. Outras entram e se assustam, muitas criangas nessa fase mais
inicial gostam de dinossauros, mas quando ela vé elas voltam, tem medo.
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No nosso projeto, vamos prototipar 0 pychonemosaurus nevesi, que som vocé
acredita que ele faria?

Olha, eu nao facgo ideia. No jurassic park a gente sabe como foi feito, com
som de elefante, entdo eu ndo sei. Se fosse forgar a barra, eu apostaria que
seria um animal muito silencioso. Porque carnivoros assim nao sao muito de
estardalhagos, e outra coisa, aves de rapina que sdo mega carnivoras néao
sao fadadas a sair dando noticia, como um curié ou pardal que ficam
cantando. Entédo, acho que seria um animal muito silencioso ou com sons
ultra sensiveis.

Pensando num ambiente de museu que os estudantes pudessem interagir com ele,
que tipo de interacio eles teriam?

Eu acho que poderiam ser dois. O filme jurassic park traz isso, seria um

carinho se estivesse perto de um herbivoro, que eu costumo brincar que tem
cara de bonzinho. Um carnivoro, seria de terror, de correr.
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APENDICE G - TABELA DE AVALIACAO DOS NOMES

Nomes: Aparé | Distin | Profu | Energ | Simp | Posici | Emig | Sonor | Regis | Total
ncia cao ndida | ia atia onam | ma idade | tro
de ento
Metadino |7 8 4 6 6 6 3 8 8 56
Dino 7 5 5 7 4 10 1 7 3 49
Quest
Paleoneo |4 5 4 4 4 8 2 10 2 43
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