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Este trabalho apresenta um estudo da O problema de pesquisa que norteia este
interacao humano-computador que sera rea- trabalho é: Como melhorar a interacao hu-
lizada em ambientes de museus digitais mano computador através da experiéncia
através da otica do design. Considerando a de usuario em museus digitais?

necessidade de criar interfaces com o usuario O objetivo geral é avaliar possiveis solu-
através de estudos na area do design, como coes digitais que visem uma melhor ex-
por exemplo, tipografia, uso de cores, formato periéncia de usuario, na area de museolo-
de layouts, bordas, fundo, etc, serao utilizados, gia, mais especificamente museus digitais.

como base, conceitos chave de museologia,
interfaces, usabilidade, ergonomia e experién-
cia de usuario.

Metodologias

Desenvolvido dentro do contexto do pro-
jeto“Ampliando o0 acesso e promovendo ex-
periéncias de aprendizagem e interacao em
um acervo de equipamentos computacio-
nais’, este trabalho desenvolve-se a partir de
uma pesquisa bibliografica. Os livros “Egono-
mia e usabilidade’, e "Design basico da cor",
entre outros, serao a base do estudo.

Resultados e descricdes parciais

No momento, estamos pesquisando o conceito de usabilidade, que segundo CYBIS (2010), € a qualidade que
caracteriza o uso dos programas e aplicacdes, que depende do acordo entre interface e usuario ao buscarem
objetivos em determinadas situacdes de uso. Assim através dessa relacao usuario - interface pretendemos
expor alguns equipamentos de informatica digitalmente, tais como, placa-mae, processador, teclados, drive,
disquetes, etc. A partir desta pesquisa, sera efetivada uma exposicao onde sera feito uso de pesquisas (ques-
tionarios) para avaliar essa experiéncia de usuario, onde os académicos do Centro Universitario La Salle serao
o publico principal. Outros autores estao sendo consultados neste processo (AMBROSE & HARRIS, 2009)
(NORMAN, 2014).
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