UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
] CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
POS-GRADUACAO EM GESTAO PUBLICA MODALIDADE EAD

RONALDO SOARES DE LIMA

UniPass UFSM: O acesso a uma variedade
de experiéncias museologicas

AGUDO, RS
2023



Ronaldo Soares de Lima

UniPass UFSM: O acesso a uma variedade
de experiéncias museoldgicas

Trabalho de Conclusio de Curso apresentado a Pos-
Graduaciao em Gestao Publica, da Universidade Federal
de Santa Maria (UFSM, RS), como requisito parcial para
a obtencio do titulo de Especialista em Gestao Publica.

Orientadora: Prof.? Dr.? Eliete dos Reis Lehnhart

Santa Maria, RS, Brasil

2024



SUMARIO

1 INTRODUCAQ.........c...uu..... 5
2 REFERENCIAL TEORICO .......ccccuueeeeeeerennnnnnnnnn. 8
2.0 MUSEU-EVOLUCAO . .....ccueivtuiirtierieerneerteereersneesnnssmmmmsssess ssssssssssssssosessnssssssmmoseesd

2.2 SISTEMAS DE INFORMAQGAQ........coumrrrmesssssssnssssssssssssssssssnsssssssnsssssssssnnns 9

3 METODO .. 10
4 ANALISE DOS RESULTADOS.......cvemssrrmnssssessssssssssessssessessssssssesasssnes 13
5 CONSIDERACOES FINAIS........ovvvuesernssssessssessssssssssssesssssnnssessssssnnnns 17

20

6 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS




RESUMO

TITULO: UNIPASS UFSM: O ACESSO A UMA VARIEDADE DE EXPERIENCIAS
MUSEOLOGICAS

AUTOR: Ronaldo Soares de Lima
ORIENTADORA: Eliete dos Reis Lehnhart

O presente estudo propde descrever o processo de desenvolvimento de um software
denominado "UniPass UFSM" para o agendamento de visitas aos museus da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM). A pesquisa adota uma abordagem descritiva e qualitativa,
envolvendo revisao bibliografica, consultas online, andlise in loco dos espacos museais e
interacao direta com profissionais da area. Os resultados deste estudo incluem a identificagcdo
de requisitos, o projeto detalhado do software e o desenvolvimento iterativo baseado em
feedback continuo. O "UniPass UFSM" visa ndo apenas modernizar o agendamento, mas
também promover uma experiéncia cultural dindmica e acessivel, alinhada as diretrizes de
inclusdo e democratizacao cultural da UFSM. A implementagdo do software ndo sé facilitara
0 acesso aos museus, mas também fortalecerd o papel da universidade como agente de
transformagao social e cultural, promovendo educagao integral e conectividade comunitaria.

Palavras-chave: Agendamento. Software. Museus. Universidade Federal de Santa Maria.
Inclusdo Cultural.



ABSTRACT

TITLE: UNIPASS UFSM: ACCESS TO A VARIETY OF MUSEOLOGICAL
EXPERIENCES

AUTHOR: Ronaldo Soares de Lima

ADVISOR: Eliete dos Reis Lehnhart

The present study proposes to describe the development process of a software called "UniPass
UFSM" for scheduling visits to museums at the Federal University of Santa Maria (UFSM).
The research adopts a descriptive and qualitative approach, involving bibliographic review,
online consultations, on-site analysis of museum spaces and direct interaction with
professionals in the field. The results of this study include requirements identification, detailed
software design, and iterative development based on continuous feedback. "UniPass UFSM"
aims not only to modernize scheduling, but also to promote a dynamic and accessible cultural
experience, aligned with UFSM's guidelines for inclusion and cultural democratization. The
implementation of the software will not only facilitate access to museums, but will also
strengthen the university's role as an agent of social and cultural transformation, promoting
integral education and community connectivity.

Keywords: Scheduling, Software, Museums, Federal University of Santa Maria, Cultural
Inclusion.



1 INTRODUCAO

No contexto atual, a interagdo das pessoas com o mundo ao seu redor oferece inimeras
oportunidades de aprendizado (REGO, 2013). A crescente presenca da tecnologia tem sido
crucial na transformacao e democratizacdo do acesso a educagdo e a cultura. A interconexao
entre educacdo e cultura desempenha um papel vital na formagao de sociedades dinamicas e
inclusivas. Enquanto a educagdo oferece ferramentas intelectuais e habilidades préaticas, a
cultura enriquece esse processo ao fornecer contextos significativos, valores compartilhados e
uma compreensdo mais profunda das raizes culturais que moldam identidades individuais e
coletivas. Juntas, educacdo e cultura ndo s6 capacitam os individuos a enfrentar desafios
contemporaneos, mas também promovem uma apreciagdo mais profunda das artes, das
tradi¢oes e da diversidade cultural, contribuindo para um entendimento mais amplo e respeitoso
entre pessoas € comunidades ao redor do mundo.

Instituigdes educacionais, como escolas e universidades, assumem a responsabilidade
pela educacao formal, criando ambientes adequados, sistematizando e promovendo atividades
que incentivam o processo de ensino-aprendizagem. Outras organizacdes também contribuem
indiretamente para o aprendizado, proporcionando espacos onde as pessoas podem se envolver
em atividades e interagir entre si e com o ambiente, especialmente durante momentos de lazer.
Esses ambientes sociais promovem a educacdo ndo formal como parte essencial de sua
abordagem educacional integrada (TRILLA, 2003; SANTOS, 2016). A educacdo ndo formal
complementa o ensino formal ao oferecer experiéncias educativas mais flexiveis e adaptaveis
as necessidades individuais dos aprendizes, promovendo um aprendizado mais dindmico e
contextualizado.

Neste contexto, se inserem as instituicdes que contemplam esses ambientes para
fomentar a educagdo nao formal, como por exemplo, os espacos museais da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM). Entre as varias fungdes que os museus podem desempenhar
na sociedade (POULOT, 2013; BOYLAN, 2015), destaca-se a promoc¢ao da educacao nao
formal (REIS; PINHEIRO, 2009; BRAGA, 2017). As atividades oferecidas pelos museus,
como exposic¢des, eventos, minicursos e workshops, tanto em ambientes fisicos quanto virtuais,
proporcionam oportunidades de interagdo, comunicacdo e reflexdo para o publico, associadas
ao lazer. Este conjunto de atividades, permeado por emogdes, representa um suporte
significativo para o aprendizado humano. Muitos museus possuem departamentos especificos

para cuidar de suas agdes educacionais (CURY, 2021), conforme estabelecem a Politica



Nacional de Museus (BRASIL, 2003) e a Politica Nacional de Educa¢ao Museal (INSTITUTO
BRASILEIRO DE MUSEUS, 2017).

Neste sentido, uma ferramenta tecnologica para agendamento de visitas a museus
universitarios € essencial para a gestdo eficiente desses espagos. Recursos desta natureza podem
otimizar o atendimento as demandas crescentes por flexibilidade e eficiéncia no agendamento
de atividades extracurriculares e eventos académicos. Um sistema de agendamento online pode
oferecer ao publico-alvo, estudantes, professores e funcionarios a facilidade de acessar e
reservar espacos para atividades de extensdo de forma intuitiva e centralizada. Esse tipo de
recurso, ndo s6 simplifica o processo de reserva, mas também otimiza a gestdo de recursos,
permitindo um melhor aproveitamento dos espacos museais disponiveis e facilitando a
organizagdo de eventos interdisciplinares.

Diante deste contexto, este estudo tem por objetivo central descrever o processo de
desenvolvimento de um software para o agendamento dos espagos museais da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM) e objetivo especifico € descrever o processo de agendamento
dos espacos museais da UFSM que sera a base para o desenvolvimento do software.

Este trabalho se justifica pelo comprometimento da UFSM com a manutengdo e
promogdo do tripé ensino, pesquisa e extensdo, reconhecendo o valor inestimavel de seus
museus como fonte de conhecimento e experiéncias culturais. A UFSM busca desenvolver nao
apenas um sistema de acesso, mas uma chave virtual que abre um vasto tesouro de experiéncias
culturais para os visitantes, facilitando e enriquecendo a interagdo com o patrimonio cultural
disponivel.

Além de agilizar o agendamento de atividades extracurriculares, um software de
agendamento online pode oferecer funcionalidades adicionais, como a possibilidade de envio
de lembretes automaticos e a gestdo de participantes, contribuindo para uma maior eficiéncia
na comunicacgao e coordenagdo de eventos. Com isso, a UFSM reafirma seu compromisso com
a promogao de uma educacdo integral e acessivel, que valoriza tanto o ensino formal quanto a
educacdo ndo formal, proporcionando um ambiente académico dindmico e colaborativo para
toda a comunidade universitaria.

A proposta da criacdo de um software vai além do agendamento; ¢ um convite para
explorar, descobrir e se envolver com a diversidade cultural oferecida pela UFSM.
Transformando a visita aos museus em uma experiéncia dindmica e acessivel, a plataforma
reafirma o compromisso da universidade com a promocao da cultura, do conhecimento e da
conectividade entre a comunidade académica e a sociedade em geral.

J4

O agendamento de visitas escolares ¢ essencial para viabilizar interagdes produtivas entre



museus e escolas. Poucos estudos anteriores abordam o agendamento de visitas escolares,
focando geralmente nos perfis dos publicos escolares (DAMICO; MANO; KOPTCKE, 2009;
SILVA; SILVA, 2015; SILVA; MEDEIROS, 2021) ou nas razdes para o cancelamento das
visitas (MANO; DAMICO, 2013). Pouco se investigou sobre a atividade em si e sobre as
informagdes abordadas nela.

A proposta de desenvolvimento do software "UniPass UFSM" vai além de melhorar o
agendamento de visitas aos espacos museais da UFSM, visa transformar a maneira como a
comunidade académica e o publico em geral interagem com o vasto patrimdnio cultural da
instituicdo. Ao integrar tecnologias digitais no processo de agendamento de visitas, o "UniPass
UFSM" ndo apenas pode modernizar e otimizar procedimentos anteriormente burocraticos,
mas também democratizar o acesso a cultura. Essa plataforma serd um verdadeiro catalisador
para conectar os usuarios a uma ampla gama de eventos, exposicdes e atividades culturais,
permitindo uma experiéncia personalizada e envolvente.

O "UniPass UFSM" destaca-se pela sua énfase na inclusdo, eliminando barreiras
tradicionais que poderiam limitar o acesso a museus para grupos diversos como pessoas com
deficiéncia, idosos e comunidades de baixa renda. Essa iniciativa ndo s6 amplia o alcance dos
espacos museais, mas também reforca o compromisso da UFSM com a diversidade cultural e
0 acesso equitativo ao conhecimento. Além de melhorar a experiéncia do visitante, o software
também estabelece um canal direto de feedback e avaliagdo continua, permitindo ajustes as
necessidades da comunidade e garantindo a relevancia do "UniPass UFSM" para seus usuarios.

Ao alinhar-se as diretrizes institucionais da UFSM, focadas em inovagao e exceléncia
na prestacao de servigos, o projeto ndo apenas atende as demandas operacionais da Divisao de
Museus, mas fortalece a presenca cultural da universidade. A implementagdo do "UniPass
UFSM" nio se restringe a melhorar o gerenciamento de visitas aos museus, mas também integra
a tecnologia na promogado da cultura e da educagdo, consolidando a UFSM como agente de
transformacao social e cultural na comunidade académica e além dela.

Este trabalho esta organizado em 5 segdes. A primeira secdo trata da introducdo, a
segunda se¢do apresenta o referencial tedrico do estudo, tratando das tematicas de museus e
sua evolugdo e na sequéncia sistemas de informagdo . A terceira secdo ¢ destinada a

metodologia aplicada a pesquisa, ap0s apresentam-se os resultados do estudo e a conclusao.

2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico abordara inicialmente a evolu¢ao dos museus, desde a definicao e



origem da palavra até as transformacdes e experi€ncias ao longo da histéria. Explorard como
0s museus surgiram como instituigdes destinadas a preservagdo e divulgacao do conhecimento
cultural e artistico, destacando marcos importantes ¢ mudancas significativas ao longo dos
séculos.

Além disso, serd discutida a gestdo de museus, abrangendo os diferentes modelos de
administracdo, estratégias de preservacao do patrimonio cultural e as praticas contemporaneas
de engajamento com o publico. Em seguida, serdo analisados os sistemas de informagado
aplicados aos museus, incluindo conceitos fundamentais como gestdo de colegdes, catalogagao
digital, sistemas de agendamento de visitas e plataformas de interagao virtual. Serdo explorados
os tipos de sistemas de informagao utilizados na gestdo museologica, enfatizando como essas

tecnologias contribuem para melhorar a eficiéncia operacional e a experiéncia do visitante.

2.1 Museu — Evolucao

Os museus, em sua esséncia, representam espagos dedicados a preservacao, estudo e
exposicao de objetos de valor cultural, artistico, cientifico e historico (IBRAM, 2024). A
n n 1 1 n 1 n 111 1 1
palavra "museu" deriva do grego antigo "mouseion", que inicialmente se referia a um local de
culto as musas, divindades das artes e ciéncias. A evolu¢do dos museus ao longo do tempo
reflete ndo apenas mudangas na maneira como a sociedade valoriza e interpreta seu patrimonio,
mas também transformagdes nas proprias fungdes e expectativas dos museus como instituigoes

publicas.

Desde as primeiras cole¢des privadas da Antiguidade até os museus modernos, a
natureza e o propoésito dos museus evoluiram significativamente. Segundo Hooper-Greenbhill
(1992), os museus passaram de locais de contemplacao elitista para espacos democraticos de
educagdo e entretenimento publico. Autores como Bennett (1995) destacam que essa
transformagdo ¢ reflexo das crescentes demandas por acesso ao conhecimento e cultura por

parte da sociedade contemporanea.

Para a condugdo eficaz das atividades dos museus, € necessario uma gestdo capaz de
atender as necessidades desta organizacao, o que por sua vez, a gestdo de museus envolve um
conjunto complexo de atividades que visam ndo apenas a preservacao fisica dos artefatos, mas
também a sua interpretacdo e a comunicacao eficaz com o publico. Autores como Lord e Lord
(2010) discutem a importancia da gestdo estratégica na administracio moderna de museus,

destacando a necessidade de adaptar-se as mudancas sociais, tecnoldgicas e econdmicas para



garantir a relevancia continua dessas institui¢des.

Assim, compreender a evolucdo dos museus desde suas origens até suas praticas
contemporaneas de gestdo envolve ndo apenas um estudo das transformagdes fisicas e
conceituais das cole¢des, mas também uma analise das dindmicas sociais e politicas que

moldam sua fung¢do na sociedade moderna.

No que se refere a UFSM, a Divisao de Museus foi criada por meio da Resolugao N°.
016/2020 e tem como competéncias preservar, qualificar, ampliar e disponibilizar ao publico
os acervos existentes na Universidade, além de propor a criagdo de novos espacos museais
que atendam a demanda da comunidade. Essa unidade tem como objetivo ser um centro de
referéncia e desenvolvimento das Politicas Museais no ambito da UFSM. A unidade conta
atualmente com 5 espagos museais cadastrados sob sua responsabilidade (Acervo Artistico;
Laboratdrio de Arqueologia, Sociedade e Cultura das Américas (LASCA); Museu de Arte e
Cultura; Museu Gama D'Ega e Planetario). Além disso, a unidade conta com diversos outros

espacos na condi¢do de aspirantes a fazerem parte da Divisao de Museus.

2.2 Sistemas de Informacio

Os sistemas de informagdo desempenham um papel fundamental na organizagao,
processamento e disseminagao de dados e informagdes dentro das organizagdes em geral. Esses
sistemas sdo estruturas complexas que envolvem pessoas, processos e tecnologias para coletar,
armazenar, processar € distribuir informagdes que sdo essenciais para apoiar as operagoes € as

decisoes estratégicas das instituicoes (Rowley, 2008).

A aplicagdo de sistemas de informagdo em museus representa uma extensdao desses
conceitos para o contexto especifico da gestdo e preservacao do patrimonio cultural (IBRAM,
2024). No ambito museoldgico, os sistemas de informagdo sdo projetados ndo apenas para
gerenciar eficientemente cole¢des de artefatos e objetos historicos, mas também para promover

uma interagdo mais dindmica e educativa com o publico visitante.

Conceitualmente, os sistemas de informag¢do museologicos abrangem uma variedade
de tipos e funcionalidades especificas. Incluem sistemas de gestdo de colecdes, que permitem
catalogar e monitorar artefatos; sistemas de inventdrio e conservagdo, que asseguram a

preservagao fisica dos itens; e sistemas de gestdo de visitantes, que facilitam o agendamento de



visitas e a entrega de conteudos educacionais (Rowley, 2008).

Autores como Parry (2007) destacam que esses sistemas ndo apenas melhoram a
eficiéncia operacional dos museus, mas também expandem o acesso publico ao patriménio
cultural através de plataformas digitais. Ao permitir que os museus alcancem um publico mais
amplo, essas tecnologias desempenham um papel crucial na democratizagdo da cultura e na

promocao da inclusao social.

Portanto, a integracao de sistemas de informacao nos museus ndo sé moderniza a gestao
dos acervos, mas também fortalece sua relevancia e impacto na sociedade contemporanea,

posicionando-os como agentes de educacado, preservagdo e engajamento publico.

Embora existam muitos processos de software diferentes, algumas atividades como:
especificagdo de software, projeto e implementagao de software, validagao de software e

evolucdo de software, sdo comuns a todos eles (SOMMERVILLE, 2007).

3. METODO

Considerando o objetivo deste estudo de propor um software para agendamento de
visitas aos espacos museais da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), adotou-se uma
abordagem descritiva e qualitativa. Segundo Minayo (2002), a pesquisa qualitativa ¢ voltada
para a compreensao aprofundada dos contextos e significados dos fendmenos estudados, sem
se limitar a quantificagao (p. 21). Complementarmente, Gil (2002) define a pesquisa descritiva
como aquela que busca descrever caracteristicas de uma populacao ou fendmeno, estabelecendo

relacdes entre variaveis especificas.

A coleta de dados desta pesquisa incluiu pesquisa bibliografica extensiva, que foi
complementada por pesquisa documental, através de consulta a sites especializados, além da
observagao direta, por meio de visitas presenciais aos espagos museais da UFSM. Lakatos e
Marconi (2017) enfatizam que a pesquisa bibliogréfica ¢ essencial para a compreensao profunda
dos conceitos relacionados a gestio de museus e ao desenvolvimento de sistemas de
agendamento de visitas. Além disso, a consulta a fontes online e a analise in loco sdo
fundamentais para acompanhar tendéncias, inovacgoes tecnologicas e boas praticas adotadas

por outras instituigdes, conforme recomendado por autores como Gasparetto (2015) em seu



estudo sobre design de interacao.

A observagdo direta nos espagos museais permitiu uma compreensdo pratica das
necessidades especificas da UFSM, dos desafios operacionais enfrentados e das expectativas
do publico visitante. Segundo Bogdan e Biklen (1994), a observagdo direta envolve o registro
sistematico e objetivo de eventos e interacdes, proporcionando uma compreensdo profunda e
contextualizada dos fendmenos estudados. Esse método ¢ particularmente relevante para
identificar como os visitantes interagem com as exposi¢oes, utilizam os recursos tecnologicos

disponiveis e respondem aos sistemas de informagao propostos.

A interag@o continua com os profissionais responsaveis pelos museus permitiu a coleta
de insights valiosos para o desenvolvimento de um software customizado e alinhado com as
demandas reais da instituicao. Essa colaboragao direta assegura que o produto final ndo apenas
atenda aos requisitos técnicos, mas também promova uma experiéncia cultural enriquecedora

e acessivel nos espacos museais da UFSM.

O desenvolvimento do software esta previsto para ocorrer sob a supervisdo da Divisdo
de Museus, vinculada a Coordenadoria de Cultura e Arte da Pro-Reitoria de Extensdao da UFSM,
responsdvel pela gestdo integrada dos espacos museais da instituicdo. Esta estrutura
organizacional garante a alinhamento direto com as necessidades e objetivos culturais da
universidade, assegurando que o software desenvolvido atenda plenamente as expectativas da

comunidade académica e do publico visitante.

Desta forma, a metodologia adotada seguird uma abordagem interativa e flexivel,
permitindo ajustes continuos com base nos feedbacks recebidos durante o processo. Esse ciclo
iterativo de desenvolvimento € crucial para garantir que o software evolua conforme as
necessidades emergentes e as expectativas dos usudrios, promovendo uma experiéncia de

agendamento de visitas eficiente e intuitiva.

A pesquisa foi conduzida ao longo de um periodo estratégico entre os meses de margo
a junho de 2024, visando capturar tanto a dindmica sazonal das visitas aos museus quanto as
necessidades operacionais especificas da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).
Durante esse periodo, foram realizadas visitas presenciais aos espacos museais da UFSM,
permitindo uma observacdo direta das interacdes dos visitantes com as exposi¢des e

infraestrutura existente.



Para complementar essa observagdo direta, foram feitas anotacdes detalhadas em didrios
de campo, registrando de forma sistematica as percepcdes, comportamentos e desafios
observados. Essas anotagdes foram essenciais para documentar aspectos como a utilizagao de
recursos tecnologicos pelos visitantes, a eficacia dos sistemas de informacdo existentes e as

expectativas em relacdo a um novo software de agendamento de visitas.

Além da observagao direta, a pesquisa também se baseou em uma pesquisa bibliografica
extensiva e pesquisa documental. A pesquisa bibliografica proporcionou um embasamento
teorico solido sobre gestdo de museus e desenvolvimento de sistemas tecnoldgicos para
instituicdes culturais, conforme destacado por autores como Lakatos e Marconi (2017). A
consulta a sites especializados e fontes online complementou essa base tedrica, permitindo o
acompanhamento de tendéncias atuais e boas praticas adotadas por outras instituicdes

museologicas.

A andlise dos dados coletados seguiu uma abordagem qualitativa de conteudo,
envolvendo a categorizacdo e interpretagdo das informagdes registradas nos diarios de campo
e provenientes da pesquisa documental. Esse processo analitico proporcionou uma
compreensdo profunda das necessidades especificas da UFSM em relacdo ao desenvolvimento
do software de agendamento de visitas, identificando areas criticas que precisavam ser

abordadas para melhorar a experiéncia dos visitantes e otimizar a gestdo dos espagos museais.

Em sintese, a metodologia adotada foi caracterizada por uma interagcao continua com os
profissionais responsaveis pelos museus da UFSM, garantindo um alinhamento estreito com as
expectativas da comunidade académica e do publico visitante. Esse enfoque colaborativo ndo
apenas assegurou a relevancia e eficacia do software desenvolvido, mas também promoveu um
ambiente de desenvolvimento iterativo, capaz de incorporar feedbacks continuos e adaptar-se

as necessidades emergentes ao longo do processo de implementagao e testes.

Dessa forma, a pesquisa ndo apenas contribuiu para o avango do conhecimento na area
de gestdo cultural e tecnologia museoldgica, mas também ofereceu uma solucio pratica e

customizada que fortalece a experiéncia cultural oferecida pela UFSM aos seus visitantes.

4. ANALISE DOS RESULTADOS



Os resultados da pesquisa e desenvolvimento do "UniPass UFSM" serdo apresentados
de maneira estruturada e iterativa, refletindo as etapas metodolédgicas adotadas. Inicialmente,
foi realizada uma revisao de literatura abrangente para identificar requisitos funcionais € nao
funcionais, baseados em experiéncias de sistemas de agendamento em espagos culturais e na
analise de usuarios. Em seguida, o trabalho foi detalhado, incluindo a arquitetura do software
e suas funcionalidades especificas, todas projetadas com base em metodologias de design
centrado no usuario. Durante o desenvolvimento, serdo conduzidos testes iterativos e analises
de usabilidade para garantir a eficdcia e a intuitividade do sistema. Apos a implementagdo
piloto e a coleta de feedback inicial, o software sera langado para uso geral em todos os
espacos museais da UFSM, seguido por uma avaliagdo abrangente que medira o impacto na
eficiéncia do agendamento, na satisfagdo do usuario e na frequéncia de visitas. Finalmente,
os dados serao analisados quantitativa e qualitativamente, culminando em um relatério final
que destacara os sucessos, desafios e recomendagdes para melhorias futuras do "UniPass

UFSM".

O software partird da simples premissa de um breve cadastro de usuério, onde esse
inserira dados basicos como nome da unidade ou do solicitante, CNPJ ou CPF, endereco

completo com CEP e telefone para contato.

A proposicao do software, o potencial desenvolvimento do "UniPass UFSM" e a
avaliacdo de sua eficacia na facilitacdo do agendamento de visitas aos espagos museais da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) seguira as seguintes etapas:

1) Revisao de Literatura e Especificacdo de Requisitos: Na presente etapa sera
realizada uma ampla revisdo da literatura relacionada a sistemas de agendamento em diversos
espacos culturais, experiéncia do usudrio em aplicativos méveis e tecnologias aplicadas a
gestao de museus. Além disso, busca-se identificar requisitos funcionais e nao funcionais por

meio de entrevistas a profissionais da area cultural, gestores de museus e potenciais usuarios.

2) Projeto do "UniPass UFSM": Desenvolver um plano de projeto detalhado que
abrangera a arquitetura do software, funcionalidades especificas e integragdo com os sistemas
jé existentes. Ainda, utilizar metodologias de design centrado no usudrio para assegurar uma

experiéncia intuitiva e eficiente para os usuarios finais.

Metodologia de Design Centrado no Usuario para o "UniPass UFSM"




Etapa

Descricao

1. Entendimento do Problema e Definigao

dos Requisitos

Realizar pesquisa inicial para entender as
necessidades dos usudrios e os objetivos do

projeto.

2. Analise de Usuarios e Personas

Identificar os perfis de usuarios principais
(personas) e entender suas caracteristicas,

necessidades e comportamentos.

3. Ideacao e Prototipagem

Realizar sessdes de brainstorming para gerar
ideias de solucao.
Criar prototipos de baixa fidelidade para

testar e validar conceitos com 0s usuarios.

4. Desenvolvimento e Testes Iterativos

Implementar as solugdes com base nos
feedbacks dos usuarios.

Realizar testes de usabilidade em diferentes
estagios do desenvolvimento para validar a

experiéncia do usuario.

5. Implementacao e Langcamento

Finalizar o design com base nos resultados
dos testes e revisoes.
Preparar a implementacdo final do produto

com foco na experiéncia do usuario.

6. Avaliagao Continua

Monitorar o uso do produto apds o
langamento para identificar areas de melhoria
continua.

Coletar feedback dos wusuarios para futuras

iteragOes e atualizagdes

Fonte: Gasparetto (2015).

Este quadro resume as etapas da metodologia a ser aplicada no desenvolvimento do
software, focando na criagao de uma solugdo que seja intuitiva e eficaz para os usudrios dos

espacos museais da UFSM.

Cabe destacar, que esse modelo ¢ uma adaptagao simplificada do modelo original. Para

uma abordagem mais detalhada e especifica, recomenda-se consultar o livro de Débora



Gasparetto, que oferecerd uma metodologia mais robusta e detalhada para o design centrado no

usuario.

3) Desenvolvimento do Software: Implementar o "UniPass UFSM" de acordo com o
desenvolvimento do projeto detalhado, utilizando as melhores praticas de desenvolvimento
de software. Além disso, incorporar funcionalidades de personalizagdo, notificagdes,
integracdo com tempo e geolocalizagdo, além de outras caracteristicas planejadas para

enriquecer a experiéncia do usuario.

Posteriormente as fases narradas anteriormente, sera dado espago para testes e ajustes

que se fizerem necessarios, bem como, implementagao e posterior analise final.

Testes e Ajustes: Conduzir testes de usabilidade com potenciais usuarios para
identificar possiveis problemas de interface e usabilidade e ainda realizar testes de integracao
para assegurar que o software opera de maneira eficiente € harmoniosa com os sistemas

existentes.

Implementagdo Piloto e Avaliagdo Inicial: Implementar uma versao teste do "UniPass
UFSM" em um ambiente controlado, como um espago museal especifico ou em parte
limitada dos espacos museais da UFSM. Apos isso, coletar feedback inicial dos usuarios,

gestores e demais envolvidos para ajustes e melhorias.

Aplicagdo Geral e Avaliacdo Abrangente: Apods os devidos testes e a avaliagdo, a
ideia ¢ lancar o "UniPass UFSM" para uso geral em todos os espacos museais da UFSM e
ainda conduzir uma avaliagdo abrangente, medindo o impacto do software na eficiéncia do

agendamento, na satisfagao do usuario e na frequéncia de visitas.

4) Anélise de Dados e Relatorio Final: Analisar os dados coletados durante a fase de
implementagdo através da utilizacdo de métricas especificas relacionadas aos objetivos do
projeto. Posteriormente a isso, produzir um relatorio final que inclua analises quantitativas e
qualitativas, destacando as forcas, fraquezas, oportunidades e ameagas, sucessos, desafios e

recomendagdes para futuras melhorias.

O processo de desenvolvimento do "UniPass UFSM" seguird uma abordagem
estruturada e iterativa, focada na compreensdo das necessidades dos usuarios e na garantia
de uma experiéncia de agendamento de visitas eficaz e intuitiva nos espacos museais da

UFSM.



A proposta para o desenvolvimento do software "UniPass UFSM" ¢ um projeto que
requer a colaboragdo de uma equipe multidisciplinar com expertise especifica em diversas
areas. Essa equipe sera responsavel por integrar conhecimentos em design centrado no usuario,
desenvolvimento de software, gestao cultural e tecnologias aplicadas aos museus. Cada fase do
projeto sera guiada por profissionais capacitados para realizar desde a pesquisa inicial até a

implementagdo e avaliacao do sistema.

A partir desta proposta, o proximo passo envolverd a submissdo e apresentacao
detalhada do plano a gestdo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Nessa etapa,
sera destacada a importancia estratégica do "UniPass UFSM" para melhorar a gestio e o acesso
aos espagos museais da institui¢do, promovendo uma experiéncia mais integrada e inclusiva

para os visitantes.

A colaboragdo estreita com a gestdo da UFSM serd fundamental para garantir
alinhamento com as diretrizes institucionais, alocagdo de recursos adequados e apoio necessario
ao desenvolvimento e implementagdo do software. Espera-se que essa parceria promova nao
apenas a eficiéncia operacional dos museus, mas também fortaleca o compromisso da

universidade com a cultura, educacao e acessibilidade.

Além disso, a proposta incluird um plano de comunicagdo para engajar todas as partes
interessadas, desde os gestores de museus até os usudrios finais, assegurando transparéncia e
participagcdo ao longo de todo o processo de desenvolvimento. Dessa forma, sera possivel
capturar feedbacks valiosos e realizar ajustes conforme necessario, garantindo que o "UniPass
UFSM" atenda plenamente as expectativas e necessidades da comunidade académica e do

publico em geral.

Portanto, a proposta nao apenas visa implementar um sistema de agendamento de visitas
mais eficiente, mas também posiciona a UFSM na vanguarda da inovagao tecnoldgica aplicada
a gestdo cultural, reforcando seu papel como lider na promog¢ado da educacao e da cultura em

nivel regional e nacional.

5. CONSIDERACOES FINAIS



O desenvolvimento do software "UniPass UFSM" representa um marco significativo
para a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), ndo apenas na moderniza¢ao dos
processos de agendamento de visitas aos seus museus, mas também na democratizagdo do
acesso a cultura e ao conhecimento. A proposta visa integrar tecnologia de ponta com a rica
heranca cultural da instituicdo, transformando a experiéncia dos visitantes ¢ promovendo uma

maior inclusdo social.

A implementagdo do "UniPass UFSM" marca um avango significativo na
democratizagdo da cultura e no acesso equitativo aos museus da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM). Ao eliminar barreiras tradicionais, a plataforma oferece um processo de
agendamento intuitivo e eficiente, alinhado com as melhores praticas de acessibilidade. Isso
significa que pessoas de diversas origens e condigdes socioecondmicas terdo a oportunidade de
explorar e se envolver com o rico patrimdnio cultural da UFSM de maneira inclusiva e

acessivel.

Além de facilitar o acesso, o "UniPass UFSM" foi meticulosamente desenvolvido com
foco na experiéncia do usudrio. Utilizando principios de design centrado no usuario, a
plataforma visa proporcionar uma jornada agradavel e enriquecedora. Funcionalidades como
personalizagao, notificagcdes automaticas e integracdo geolocalizada foram integradas para ndo
apenas otimizar o agendamento de visitas, mas também para aumentar o engajamento dos

visitantes com as exposicoes e atividades culturais oferecidas pelos museus da UFSM.

O impacto do "UniPass UFSM" se estende além da comunidade local, influenciando
positivamente a comunidade académica e reforcando o papel da UFSM como agente de
transformagdo educacional e cultural. Estudantes, pesquisadores e professores terdo acesso
facilitado aos recursos museologicos, promovendo a interdisciplinaridade e fomentando a

colaboracao entre diferentes arecas do conhecimento.

A adogao de tecnologia avancada na gestdo dos espagos museais também contribui para
uma gestdo mais eficiente e sustentdvel. A plataforma oferece ferramentas robustas para a
administracao de visitas, eventos e recursos, otimizando a capacidade dos museus de servir a
comunidade de maneira sustentavel ao reduzir o desperdicio e maximizar a utilizacdo dos

recursos disponiveis.

Entretanto, a implementa¢do do "UniPass UFSM" ndo ¢ vista como um projeto

finalizado, mas sim como um ciclo continuo de melhoria. Avaliagdes regulares e feedback dos



usudrios serdo fundamentais para identificar desafios e oportunidades de aprimoramento,
garantindo que a plataforma permanega relevante e eficaz ao longo do tempo. Esse
compromisso com a evolugdao continua reflete o compromisso da UFSM em oferecer uma
experiéncia cultural enriquecedora e acessivel para todos os seus visitantes € membros da

comunidade académica.

Em resumo, o "UniPass UFSM" ndo apenas transformara a maneira como os visitantes
interagem com os museus da UFSM, mas também refor¢ard o compromisso da universidade
com a promog¢ado da cultura, do conhecimento e da inclusdo. Ao utilizar tecnologia de ponta
para facilitar o acesso a heranga cultural, a UFSM reafirma seu papel como lider na educagio
e na preservagao do patrimonio cultural brasileiro, promovendo um ambiente de aprendizagem

dinamico e inclusivo para todos.

J4

Apesar dos beneficios significativos proporcionados pelo "UniPass UFSM", ¢
importante reconhecer algumas limitagdes e considerar sugestdes para pesquisas futuras que
possam aprimorar ainda mais a plataforma e sua aplicacao nos espacos museais da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM). Uma das limitagdes potenciais do "UniPass UFSM" pode ser
a necessidade continua de atualizacdes tecnoldgicas para manter a plataforma alinhada com as
ultimas inovagdes ¢ demandas dos usuarios. Dado o ritmo rdpido de avangos na tecnologia
digital e na interagdo humano-computador, garantir que o software permaneca relevante e

funcional pode ser um desafio continuo.

Além disso, a acessibilidade digital pode representar um desafio para alguns usuarios,
especialmente aqueles que tém limitagdes de acesso a internet ou ndo estdo familiarizados com
tecnologias digitais. Embora o "UniPass UFSM" seja projetado para ser intuitivo e acessivel,
¢ essencial considerar estratégias adicionais para garantir que todos os publicos possam se

beneficiar igualmente do acesso aos museus da UFSM.

Para pesquisas futuras, sugere-se investigar ainda mais o impacto do "UniPass UFSM"
na experiéncia do usuario e na frequéncia de visitas aos museus. Estudos de longo prazo
poderiam avaliar como o uso continuo da plataforma influencia o engajamento do publico e a

percepcao de valor cultural entre diferentes grupos demograficos.

Além disso, pesquisas adicionais poderiam explorar a integracdo de tecnologias
emergentes, como realidade aumentada (AR) e inteligéncia artificial (IA), para enriquecer

ainda mais a experiéncia dos visitantes nos espagos museais. Investigar como essas tecnologias



podem ser implementadas de forma eficaz e inclusiva dentro do contexto museoldgico seria

um passo importante para manter a relevancia e a atratividade do "UniPass UFSM".

Por fim, considerar estudos comparativos com outras instituigdes que adotaram solugdes
semelhantes também poderia fornecer insights valiosos sobre melhores praticas e estratégias
de implementacdo. Com base nessas comparagdes, seria possivel identificar areas de melhoria
e ajustar continuamente o "UniPass UFSM" para melhor atender as necessidades especificas

da comunidade da UFSM e de seus visitantes.

Em resumo, reconhecer as limitagdes atuais, como atualizagdes tecnologicas e
acessibilidade digital, e direcionar esfor¢os para pesquisas futuras que explorem novas
tecnologias e estratégias de avaliacdo sdo passos cruciais para garantir que o "UniPass UFSM"
continue a promover uma experiéncia cultural enriquecedora e inclusiva para todos os seus

usuarios.
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