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INTRODUCAO

A implementacdo de tecnologias disruptivas como a Inteligéncia Artificial (IA) vem
impulsionando uma crescente interatividade no cotidiano das pessoas. Veiculos autbnomos e
a chamada “Internet das Coisas” estao se tornando cada vez mais populares. Nesse contexto,
0S museus interativos refletem esses avancos tecnoldgicos como fatores de geracao e difuséo
de espacos inteligentes. No Brasil, a museografia interativa integra-se a matriz expositiva de
museus totalmente digitais e sem acervos fisicos, a exemplo do Museu do Amanha (Rio de
Janeiro, Brasil) que, desde 2017, possui sua prépria IA, a assistente digital IRIS+. Contudo, o0
campo da interatividade digital em espacos museoldgicos apresenta grandes desafios,
destacando-se, por exemplo, a necessidade de prospeccdo em uma realidade de fontes de
informac&o e recursos tecnolégicos abundantes e, simultaneamente, de se manterem
atrativos ao publico, em especial, aos mais jovens. Trata-se de um fen6meno contemporaneo
ainda pouco explorado e de grande relevancia para o estudo de estratégias expogréficas.
Apesar disso, carecem estudos acerca das experiéncias nacionais com artefatos tecnoldgicos
interativos em museus, principalmente com a utilizagdo de IA. Nesse sentido, esse trabalho
se propde a investigar e analisar os fatores que podem influenciar no engajamento do publico
com aplicagBes de IA em museus, a partir do estudo de caso sobre a IRIS+ implementada no

Museu do Amanha.

OBJETIVOS
Investigar e analisar os fatores de influéncia no engajamento do publico com aplicacbes de IA
em museus, a partir do estudo de caso da IRIS+ implementada no Museu do Amanha,

objetivando a ampliacdo do conhecimento no campo da museografia interativa.
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METODOLOGIA

A coleta de dados se deu por meio do levantamento dos nimeros de visitagdo ao Museu do
Amanha e de interacdo com a IRIS+, com enfoque na faixa etaria dos visitantes. Para tanto,
utilizaram-se relatérios anuais dos anos de 2019 e 2020 disponibilizados pelo museu, além
de pesquisas publicadas sobre o tema. Em seguida, os dados foram consolidados, a fim de
se obter um panorama do publico visitante que interagiu com a IRIS+. Como procedimento
para a andlise, interpretacao e discussédo dos resultados, optou-se pelo método dedutivo, com

base em pesquisa bibliogréfica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O relatério anual de 2019 divulgado pelo Museu do Amanha aponta, na comparagao com
2018, aumentos de publico de 9% e de grupos escolares de 32%, ultrapassando-se a marca
total de 4 milhdes de visitantes desde sua abertura. Destes, 31% tinham entre 25 e 34 anos.
Apesar de o relatério ndo apresentar dados de interagdes com a IRIS+, Eduardo Carvalho,
editor artistico do museu, declarou que uma pesquisa realizada um ano e meio ap6s o inicio
do funcionamento da |A apontou que 33% dos usuarios tinham entre 45 e 59 anos, sendo este
0 publico que mais se engajava nas iniciativas sugeridas. Considerando-se que a IRIS+ foi
implementada em dezembro de 2017, deduz-se que esses dados se referem, portanto, ao
ano de 2019 (AMANHA, 2019: AMANHA, 2020b). O relatério anual de 2020 reportou reducdo
no nimero de visitantes devido ao fechamento do museu por seis meses devido a pandemia
da COVID-19. Apesar disso e das medidas de restricdo, 0 museu ultrapassou 4,3 milhdes de
visitantes em seus 5 anos de existéncia. Desse total, 48% eram jovens entre 12 e 34 anos.
Novamente, o relatério ndo apontou dados sobre a IRIS+. Contudo, o site do museu informa
gue, até fevereiro de 2020, ocorreram 528.923 interagdes com a assistente virtual, com uma
taxa de 37% de engajamento de visitantes em iniciativas sociais ou ambientais propostas pela
IA. Esses numeros equivalem aos da pesquisa sobre a IRIS+ divulgada no mesmo ano, que
também apontou que 73% dos que interagiram com a IA tinham 30 ou mais anos de idade
(AMANHA, 2020a; CANDELLO et al, 2020). Correlacionando-se e analisando-se os dados
levantados, verifica-se que, entre dezembro de 2017 e fevereiro de 2020, aproximadamente
12,3% do total de visitantes interagiram com a IRIS+. Destes, 8,98% tinham 30 anos ou mais,
nestes inclusos 4,06% com idades entre 45 e 59 anos. 3,32% tinham menos de 30 anos. O
percentual total daqueles que se engajaram em iniciativas sugeridas pela 1A é de
aproximadamente 4,55% do total de visitantes. Os numeros apontam para uma baixa
atratividade da IRIS+ para o publico em geral, especialmente entre os mais jovens. O
problema pode estar relacionado a dificuldade que os museus enfrentam para sobreviver em
um mundo repleto de fontes de informacéo e de lazer, ao desafio para implementacéo de

novas tecnologias como estratégia expografica e a interacdo social, esta prejudicada pelo uso
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de uma interface reduzida (CHELINE, 2012). Relata-se que em muitas ocasides 0 usuario se
inibe de falar alto e compartilhar informacdes e opinides em publico, 0 que prejudica a
compreenséo da fala pela IA e a participacdo dos visitantes (AMANHA, 2020b; CANDELLO
et al, 2020). Ademais, a falta de interacdo social prejudica o engajamento dos mais jovens,
estes que majoritariamente, quando em visita a museus de ciéncias, preferem discutir as
tecnicidades no manuseio das exibices e ndo os contetdos cientificos exibidos (SHABY,
ASSARAF E TAL, 2019). Esse problema pode ser agravado pela limitacdo comum que os
jovens, em especial adolescentes, possuem para expressar verbalmente conceitos recém-
adquiridos, porquanto possuem pensamento de carater essencialmente provisoério
(GASPAR,1993). Aponta-se, ainda, que a IRIS+ carece de uma estética atrativa e ndo oferece
uma comunicagao visual suficiente a informar de imediato a sua real fungéo ao visitante. Isso
pode implicar em prejuizos ao julgamento a nivel visceral, bem como a percep¢édo das
qualidades hedbnicas, em especial ligadas a identificacao e a estimulacdo. Ademais, ndo ha
qualquer indicativo acerca da funcionalidade da aplicagédo, o que, na dimensdo pragmaética,
ndo fornece indicacbes geradoras de expectativas comportamentais de usabilidade,
enquanto, no nivel reflexivo, as experiéncias anteriores ao longo da exposi¢cdo, como 0 uso
excessivo de interfaces graficas, podem ser fatores desestimulantes do engajamento com a
IA (HASSENZAHL, 2002; NORMAN, 2004). Nesse sentido, a localizagéo da IRIS+ ao final do
percurso expositivo pode ser um fator negativo, porquanto grande parte do conteudo
expositivo do Museu do Amanha esta caracterizada pela interatividade minds on, ou seja, um
nivel de interatividade que estimula o visitante a um exercicio mental constante a partir de
temas que apresentam problemas e provocam questionamentos e reflexdes
(WAGENSBERG,2005). Nesse contexto, existe a possibilidade de que ao final do percurso e
antes de se chegar a IRIS+, parte dos visitantes se sintam cansados e sobrecarregados pelo
excesso de informacdes audiovisuais. Ademais, 0 uso excessivo de interfaces digitais esta
frequentemente associado ao tédio em uma sociedade atualmente marcada pelo excesso de
informacfes e pela hiperconexdo, 0 que leva ao cansaco provocado pelas estimulacbes
constantes (GAZZALEY e ROSEN, 2012; HAN, 2015). Com relacdo as limitacdes
identificadas e as possibilidades de aprimoramento, no que tange aos aspectos funcionais e
de comunicacao institucional, observa-se que IRIS+ ndo mantém o elo entre o patriménio
material e intelectual produzido pelo museu e as a¢fes externas e concretas voltadas as
praticas de responsabilidade ambiental e social, a fim de que a IA seja capaz de processar,
por si propria, informagbes fornecidas por visitantes e ONGs para, consequentemente,
aprimorar seus métodos de comunicacao, até mesmo a um nivel de persuaséo, mediante uma
comunicagdo mais personalizada com o usuario. Esse aspecto de inovacdo comunicativa
poderia se dar mediante a aplicacdo de técnicas de Machine Learning para a criagdo de um

ecossistema entre o museu, visitantes e ONGs, 0 que poderia ndo s6 se tornar um fator de
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engajamento, mas também uma fonte estatistica retroalimentada capaz de permitir ao museu
moldar suas exposices em consonancia com os reflexos que estas assumem em acdes
concretizadas na sociedade. Aponta-se, ainda, como possibilidade para a melhoria do
engajamento de publico, a implementacéo das técnicas de Machine Vision e de andlise de
emocdes. A primeira diz respeito a possibilidade de que a IA seja capaz de “enxergar”’ o
mundo, compreendendo imagens, enquanto a segunda possibilita o reconhecimento de
sentimentos através da andlise de expressdes faciais, do tom de voz ou do comportamento,
permitindo a IA uma resposta de forma mais humanizada. Trata-se de tecnologias com base
em algoritmos de Aprendizado Profundo, a exemplo da Rede Neural Convulacional, uma
arquitetura analoga ao padréao de conectividade de neurbnicos no cérebro humano inspirada
na organizagao presente no cortex visual (GERON, 2017). Ademais, contextos pandémicos
como o da COVID-19, apontam para a limitacdo da interface atual e para necessidade de
novas formas de interacdo, especialmente aquelas sem toque e que poderiam se basear tanto
em comando de voz, como em reconhecimento de linguagem de sinais, permitindo, nesse
ultimo caso, interagdes mais inclusivas. H4 também a possibilidade de que a |A seja oferecida
por meio de aplicativo que o visitante possa instalar em seu dispositivo movel (celular, tablet

etc.), criando uma forma de interacdo mais presente ao longo do percurso expositivo.

CONSIDERACOES FINAIS

As questbes abordadas apontam para a necessidade de aprimoramento da IRIS+, tanto de
seus algoritmos quanto de sua interface, de sua estética e de sua funcdo, para promover um
maior engajamento de publico. Nesse sentido, aspectos relevantes precisam ser
considerados, dentre eles a necessidade de a interface proporcionar maiores possibilidades
de interacdo social entre os visitantes, de permitir aos usuarios mais timidos desinibirem-se
para interagir com a aplicagéo e de facilitar uma melhor expressao dos visitantes acerca dos
temas que desejam debater. Da mesma forma, as questdes estéticas e funcionais da interface
necessitam ser melhor direcionadas a atratividade, especialmente quando a IA encontra-se
localizada ao final de um percurso expositivo caracterizado pelo uso excessivo de estimulos
sensoriais. ldentificaram-se, ainda, outras limitacbes como a auséncia de elo entre a IRIS+ e
as acbes externas que decorreram de suas indicacbes, bem como a incapacidade de
interagdo tdo somente por voz, especialmente em um contexto pandémico como foi o da
COVID-19. Sugere-se maiores investigacdes sobre o caso analisado, especialmente ante a
caréncia de pesquisas na area de aplicacdo da IA em museus para que esta sirva ao seu

proposito de enriquecimento da experiéncia museoldgica.
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