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Resumo 
No âmbito do património cultural, os museus são uma peça central. No entanto, carecem de atualização face às 
necessidades de experiências mais interativas, de forma a cativar um público mais jovem. Tendo como caso de 
estudo os museus com uma vertente marítima, é objetivo do presente trabalho apresentar uma aplicação móvel 
com Realidade Aumentada (Aplicação Museu C+) que permite descobrir os barcos e as suas particularidades 
de forma mais interativa e envolvente. Para tal recorre-se a uma abordagem gamificada sobre um conceito de 
caderneta de cromos, e integrando realidade aumentada. Uma das questões de investigação solucionada neste 
trabalho é como integrar nos museus a componente tecnológica numa perspetiva de colecionismo digital. Antes 
de definir a arquitetura da aplicação foi realizada uma pesquisa de forma a identificar os requisitos mais rele-
vantes a introduzir. Neste sentido, é projetada uma caderneta de cromos digital assente em princípios inerentes 
à gamificação. A mecânica base é o colecionismo, tendo sido desenvolvida uma aplicação móvel que possibilita 
adquirir um cromo quando se identifica um determinado elemento de um barco, diretamente através de uma 
funcionalidade de realidade aumentada. Assim, os cromos digitais obtêm-se ao ultrapassar desafios no contexto 
do museu, despoletando uma conjugação de elementos de realidade mista sob a forma de modelação tridimensi-
onal, texto e vídeos. Após a experiência concreta no museu, a caderneta de cromos digital permitirá desbloque-
ar os modelos tridimensionais dos barcos cujos cromos foram completados, servindo assim ela própria como 
uma recompensa tangível, um souvenir. Na avaliação do protótipo desenvolvido, os resultados apontam para o 
manifesto interesse da aplicação. 
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1. INTRODUÇÃO 
Os museus consolidam o património de um país e de uma 
dada região, ao interligar a história, a arte, a ciência, o 
território e o mar, entre outros. A confirmar a sua impor-
tância observa-se um acréscimo gradual do número de 
visitantes segundo dados mais recentes do Instituto Naci-
onal de Estatística [INE14]. No entanto, a revisão de lite-
ratura e inquérito preliminar, apresentado no âmbito de 
um estudo prévio [BFRP], apontam para uma lacuna nos 
meios interativos disponíveis nos museus para acompa-
nhar a recente evolução tecnológica, de forma a efetiva-
mente atrair um público mais jovem. 
Partindo das embarcações típicas portuguesas, como um 
marco inalienável da história de Portugal, presentes em 
museus com uma vertente marítima, propõe-se no presen-
te artigo uma aplicação móvel, denominada “Museu C+”, 
que possibilite descobrir os barcos e as suas particulari-
dades de forma mais aliciante. Esta proposta, embora 
focada para a exploração das embarcações típicas de um 
museu marítimo, poderá ser generalizada para outro tipo 
de museus. Para o efeito encontra-se subjacente uma 
abordagem gamificada sobre um conceito de caderneta 
de cromos, integrando realidade aumentada. 
A principal questão científica patente neste trabalho era 
como integrar os museus e a componente tecnológica 
numa perspectiva de colecionismo digital? O colecionis-
mo é uma atividade patente em muitas pessoas e identifi-
ca-se claramente com a maior parte dos museus. 

A solução desenvolvida consubstancia-se numa caderneta 
de cromos digital assente em princípios inerentes à gami-
ficação. A mecânica base é o colecionismo, tendo sido 
concebida uma aplicação que possibilita obter um cromo 
quando se identifica um determinado elemento de um 
barco, diretamente através de uma funcionalidade de rea-
lidade aumentada. Assim, os cromos digitais resultam 
como recompensa de ultrapassar desafios no contexto do 
museu, despoletando uma junção de elementos sob a 
forma de modelação tridimensional, texto e vídeos. Após 
a experiência concreta no museu, a caderneta de cromos 
digital permitirá desbloquear os modelos tridimensionais 
dos barcos cujos cromos foram completados, tornando-se 
ela própria como uma recompensa tangível, um souvenir. 
2. TRABALHO RELACIONADO 
O trabalho relacionado com o presente estudo compreen-
de aplicações tecnológicas disponíveis em museus, bem 
como os conceitos de embarcações, colecionismo, gami-
ficação e realidade aumentada. 
Na esfera museológica, tem-se vindo a assistir nos últi-
mos anos à introdução de soluções tecnológicas sob di-
versos suportes, com vista a melhorar a experiência dos 
visitantes. Por um lado, os sistemas para visita auto-
guiada têm vindo a incorporar elementos multimédia 
[CCH14] [RRC*13]. Por outro, incluem-se tecnologias 
de realidade mista para recriar peças tridimensionais 
[Cho14] [JNRR15] [KPR*13], enfoque em pormenores 
do espólio museológico [CFQP14] [Cho14] [KPR*13] e 
recriação de exposições virtuais [JP12] [RRC*13], entre 



outros [CC13] [CPZS13]. Em suma, a literatura confirma 
o potencial deste tipo de soluções [Cho14] [TTK*13] 
[YW14]. No entanto, duas lacunas ressaltam dos anterio-
res trabalhos, que se relacionam com a informação mul-
timédia apenas estar disponível no momento da experiên-
cia, sem com isso incrementar a interatividade com o 
utilizador.  
As embarcações típicas têm vindo a ocupar um papel de 
relevo nos últimos anos, como parte integrante do patri-
mónio cultural português, onde se assiste a um investi-
mento significativo de retratar a sua história, desde as 
especificações técnicas à respetiva caracterização 
[Fon15] [Fon11]. Mas, atualmente as mesmas surgem 
expostas de forma passiva sem induzir a interatividade 
com o utilizador ou a estimulação cognitiva. 
O conceito de colecionismo, enraizado na caderneta de 
cromos, este pode ser definido como o processo de adqui-
rir e possuir coisas de forma ativa, seletiva e apaixonada 
[Bel95]. Distintos públicos-alvo têm vindo a eternizar o 
colecionismo, com os cromos de futebol e personagens 
do mundo do fantástico, ao universo do adulto com obje-
tos colecionáveis e estratégias de marketing a eles direci-
onadas. Mas, decisivamente o suporte físico tem-se so-
breposto ao digital. 
Numa abordagem de gamificação, esta surge associada à 
utilização de elementos de jogo e técnicas de Game De-
sign a contextos de não jogo, tendo recentemente emer-
gido com uma base científica consolidada [Arm13] 
[DDKN11] [Jag13] [KL12] [Mat12] [SRV13], apesar de 
não existir uma definição universal [Fer13] [SF14]. Atu-
almente uma multiplicidade de áreas têm incorporado os 
princípios de gamificação, desde o mundo empresarial ao 
ambiente académico [Jag13] [ZL10], e resultados benéfi-
cos têm vindo a ser alcançados [Arm13] [Jag13] [KL12] 
[SF14]. Na implementação da estratégia de gamificação, 
diferentes elementos surgem incorporados sob a forma de 
mecanismos e dinâmicas [BL13] [Nee12] [SRV13]. Por 
um lado, os mecanismos correspondem a regras onde se 
inclui o comportamento, sistema de pontuação, troféus, 
objetos virtuais, níveis, tarefas, quizzes, avatars, etc. Por 
outro, as dinâmicas almejam tornar o jogo/tarefa agradá-
vel, incorporando comportamentos de coleção, explora-
ção, cooperação, competição, organização e desafios. Em 
suma, pretende-se motivar a estimulação cognitiva e cu-
riosidade intelectual, em simultâneo com a recompensa e 
o reconhecimento.  
Por fim, relativamente às tecnologias com potencialida-
des de serem introduzidas no espaço museológico sem 
incluir intrusão no mesmo, importa salientar a tendência 
crescente de combinar ambientes reais e virtuais, sob um 
espectro de realidade mista [BCL14] [MK94]. Por reali-
dade mista, entende-se um cenário híbrido onde o mundo 
real e os objetos virtuais são visualizados conjuntamente. 
Quanto à realidade virtual (RV), esta compreende um 
cenário onde o participante/observador está integralmente 
submergido num mundo artificial, com características 
reais clonáveis e obstáculos ultrapassados. Relativamente 
à realidade aumentada (RA) esta corresponde a uma so-
breposição de objetos virtuais no mundo real, com poten-

cialidades promissoras [CKW13] [LGG13] [RMSN12]. 
As respetivas aplicações têm vindo a ser acolhidas nas 
mais diversas áreas, tais como a educação, a cultura, a 
defesa nacional, a saúde, o entretenimento, o marketing, 
entre muitos outros domínios de atuação [BKP01] 
[CCH*12] [CKW13] [CPG13] [Goe13] [JQCVB10] 
[LCYL06] [LGF12] [NOCM12] [RKW13] [RMSN12] 
[SRV13]. 
3. ARQUITETURA DA APLICAÇÃO MUSEU C+ 
Previamente à definição da arquitetura da solução foi 
realizada uma pesquisa, sob a forma de um inquérito pre-
liminar, de modo a identificar os requisitos mais relevan-
tes a introduzir numa aplicação [BFRP]. Numa amostra 
de 47 inquiridos, as conclusões apontam para a importân-
cia de visitar museus, ocorrendo a visita no seio da dinâ-
mica familiar, sendo que os que não visitam apontam 
como justificação a falta de interesse e a reduzida intera-
tividade tecnológica. Uma parte substancial da amostra 
atualmente coleciona algo, ou pelo menos já o fez no 
passado. Quando se introduziu um estudo de caso com as 
possíveis componentes (realidade aumentada, virtual, 
animação tridimensional, texto, vídeos e caderneta de 
cromos) a introduzir numa aplicação em espaço museo-
lógico, a realidade aumentada surge como um dos ele-
mentos mais preponderante, seguindo-se com idêntico 
grau de importância a realidade virtual, animação tridi-
mensional e vídeos. 
Passando para a arquitetura da aplicação a desenvolver, a 
Figura 1 esquematiza sequencialmente as etapas da solu-
ção e apresenta os elementos de gamificação envolvidos, 
que serão posteriormente detalhados. 

 
Figura 1 Esquema da solução desenvolvida 



Assim, na recepção, o visitante é convidado a conhecer a 
aplicação Museu C+, para decidir se entra no desafio. 
Dado o feedback obtido no inquérito preliminar, entende-
se que, pelo facto das visitas ocorrerem sobretudo em 
família, esta possa suscitar maior interesse na conjugação 
de conhecimentos.  
Logo que seja feito download da aplicação, e após seleci-
onar-se o idioma, surge uma breve introdução sobre qual 
é o seu objetivo. Posteriormente surge o menu de registo 
/ login, que poderá ser feito através do Google ou Face-
book tornando assim possível publicitar a aplicação nes-
tas redes sociais, numa perspetiva de transmedia. Após 
introdução dos dados, a fase seguinte consiste na escolha 
do tema com que o jogo surge desenhado: versão infantil 
ou histórica. No primeiro caso, as cores surgem mais 
vivas, a linguagem mais simples, e os conteúdos adapta-
dos ao público infantil (Figura 2). Na componente histó-
rica, o layout surge adaptado à cartografia histórica e com 
cores alusivas à época dos descobrimentos em tons de 
castanho, com elementos fulcrais em tons de azul a sim-
bolizar o mar e a ria (Figura 3). Por simplificação, apenas 
o layout da versão histórica será aqui explorado. Numa 
fase seguinte surge a opção de selecionar o avatar para 
jogar, inspirado em trajes típicos, que tanto podem ser 
adaptados ao género feminino – a varina, como ao género 
masculino – o típico pescador ou marnoto (Figura 4). 
Subsequentemente, é mostrada a caderneta de cromos 
digital por preencher, e uma breve nota introdutória. 

 
Figura 2 Caderneta - versão infantil 

 

 
Figura 3 Caderneta - versão histórica 

 
Figura 4 Seleção do avatar 

Para desbloquear a caderneta de cromos digital, é propos-
to um conjunto de desafios adaptado a cada embarcação. 
Assim, no primeiro desafio começa por surgir uma ques-
tão principal, apoiada por dois botões de ajuda, com pis-
tas de teor diferente. Para estes desafios é necessário uti-
lizar o modo de RA, no qual, após apontar para a peça 
física correta da embarcação, despoletará informação 
referente à utilidade da peça. Após ultrapassar a primeira 
parte do desafio, é desbloqueado o lado esquerdo do 
cromo. Neste caso, surge uma breve descrição do barco, e 
uma imagem elucidativa que ajudará a responder à se-
gunda questão do desafio, e que permitirá desbloquear o 
lado direito do cromo digital. Nesta nova pergunta, o 
grau de dificuldade é substancialmente reduzido consis-
tindo numa escolha múltipla sobre duas opções. Após 
selecionar a opção correta, o cromo digital surge comple-
to e novos conteúdos multimédia disponíveis, tais como 
planos tridimensionais da embarcação e uma pequena 
animação de como se constrói a embarcação. Assim, o 
utilizador passa de nível após ultrapassar cada desafio, 
ganhando acesso a um cromo digital (e conteúdo multi-
média associado) como recompensa tornando mais cati-
vante a exploração do museu e a apreensão real de co-
nhecimento.  
Uma vez que se pretende promover a aprendizagem, os 
desafios conseguem ser sempre superados com as ajudas 
fornecidas. De notar que se encontra disponível a visuali-
zação dos conteúdos conquistados. Quase sem se aperce-
ber o utilizador encontra-se a jogar num contexto real de 
museu, em paralelo com a aprendizagem de novos co-
nhecimentos, numa experiência interativa. E neste caso o 
participante / jogador sente que é a peça central do jogo. 
A progressão do jogo ocorre de forma intuitiva. A desco-
berta do museu para a coleção dos cromos torna a experi-
ência mais interessante, ao mesmo tempo que se pretende 
promover a cooperação entre grupos de amigos ou famí-
lia. Ao longo dos cinco desafios, diferentes níveis vão 
sendo ultrapassados e a pontuação é atribuída mediante o 
desbloqueio de cada cromo. No final da solução, os cro-
mos digitais estão à disposição do utilizador, juntamente 
com a pontuação e um crachá de reconhecimento pelo 
esforço, em que lhe confere o grau de comandante da 
embarcação. 
No global, diferentes elementos de gamificação vão es-
tando presentes. No que respeita às mecânicas incluem-se 
um sistema de pontuação, crachás, níveis, tarefas, quiz-
zes, avatares e objetos virtuais. Relativamente às dinâmi-
cas, estas residem na coleção, na exploração, na coopera-



ção e no desafio. Ao nível dos motivos salienta-se a curi-
osidade intelectual, estimulação cognitiva, reconhecimen-
to e recompensa.  
4. APLICAÇÃO MUSEU C+ 
Museu C+ é a designação da aplicação, que acopla ter-
mos que traduzem a vertente de aplicação ao museu, bem 
como a obtenção de uma caderneta de cromos digital 
associada ao objetivo de mais conhecimento. 
Esta secção apresenta os layouts da solução móvel de-
senvolvida, seguindo a arquitetura previamente detalha-
da. Assim, numa primeira fase surge a escolha do idioma 
apresentando-se de seguida uma breve nota introdutória 
como vista inicial da aplicação (Figura 5). 

 
Figura 5 Vista inicial 

Posteriormente um conjunto de desafios é proposto a ser 
ultrapassado, por forma a conseguir desbloquear a cader-
neta de cromos digital (Figura 6).  

 
Figura 6 Cromo a desbloquear em 2 fases 

Ao nível dos desafios propostos, observa-se na Figura 7 a 
questão principal, seguida de dois botões de ajuda a po-
derem ser utilizados. 

 
Figura 7 Desafio – questão principal com ícones ajuda 

A vertente final inclui a atribuição de um crachá digital, 
como sinal de reconhecimento, e da caderneta de cromos 
digital com todos os conteúdos desbloqueados como re-
compensa pelos desafios ultrapassados (Figura 8). 

 
Figura 8 Etapa final 

4.1 Módulo de realidade aumentada 
Num estádio inicial procedeu-se a um teste na ferramenta 
Artoolkit com o objetivo de avaliar os modelos das em-
barcações na vertente de realidade aumentada. Pretendia-
se pois aferir o comportamento do ficheiro de modelação 
tridimensional em suporte da tecnologia de realidade 
aumentada (Figura 9).  

 
Figura 9 Modelação tridimensional em suporte RA 

Posteriormente avaliou-se o referido modelo tridimensio-
nal com efeitos de animação, e os resultados corrobora-
ram o que se pretendia implementar. Este despoletar de 
realidade aumentada iniciou-se através de fiduciais nor-
mais (Figura 10), evoluindo de forma subsequente para 
fiduciais personalizados (Figura 11) indo ao encontro de 
todo o grafismo da aplicação a desenvolver. 

 
Figura 10 Fiducial normal 

 
Figura 11 Fiducial personalizado 

Após esta validação inicial, seguiu-se todo o desenvolvi-
mento gráfico da aplicação, dadas as respostas favoráveis 
obtidas nesta fase. 
5. DESENVOLVIMENTO DA APLICAÇÃO 
A aplicação é projetada por um lado para se conjugar 
com embarcações físicas reais e, por outro, para dar uma 



nova dimensão de realidade a imagens estáticas que pos-
sam ser o único elemento em exposição. Tomando em 
linha de conta a relevância histórica de embarcações tra-
dicionais, foram estudadas em detalhe cinco embarcações 
para dar desenvolver: Moliceiro, Mercantel, Ladra, Ílha-
va e Barco do Mar. 
De modo a apresentar a perspetiva de utilização da apli-
cação, a Figura 12 detalha o conjunto de desafios que se 
encontram delineados para uma embarcação específica: a 
Ílhava. Para esta embarcação específica, a questão central 
consiste em “Encontre o elemento coicia”. Neste caso as 
ajudas disponíveis a despoletar correspondem a: (1) en-
contra-se na parte central da embarcação; (2) tem um 
determinado formato (desenho). Esta questão e respetivas 
ajudas direcionam o visitante a tomar conhecimento de 
uma parte fundamental da embarcação que segura o mas-
tro, sendo este retirado em caso de intempérie. Desta 
forma, pretende-se também evidenciar as condições ad-
versas a que poderiam estar sujeitos os tripulantes. O quiz 
que permitirá desbloquear a parte remanescente do cromo 
digital consiste em responder à seguinte escolha múltipla: 
“De onde é a Ílhava?” A resposta correta neste quiz é 
Ílhavo. Neste caso, torna-se direta a associação do nome 
da embarcação. 

 
Figura 12 Esquematização dos desafios para a Ílhava 

Para desbloquear um cromo digital subsequente, os novos 
desafios centram-se no Moliceiro. Para esta peça museo-
lógica surge o seguinte desafio: “Encontre no Moliceiro a 
porta do castelo”. Neste caso as ajudas disponíveis a des-
poletar correspondem a: (1) encontra-se na parte frontal 
da embarcação; (2) tem um determinado formato (dese-
nho). O quiz que permitirá desbloquear a parte remanes-
cente do cromo digital consiste em responder à seguinte 
escolha múltipla: “O que se guardava na porta do caste-

lo” A resposta correta neste quiz é comida. O moliceiro é 
sobejamente reconhecido pela sua decoração, em que por 
norma é dada especial atenção pelos visitantes. Desta 
forma, pretende-se também reforçar a ideia da parte fun-
cional, para além da finalidade a que se destina e que 
neste caso surgirá sob a forma de texto. 
Estrategicamente posicionado a seguir ao Moliceiro, o 
Mercantel também tem uma decoração com traços popu-
lares que merecem ser apreciados com maior detalhe, e 
por isso o enfoque que aqui é dado. Assim, a questão 
central consiste em “Encontre no Mercantel a flor da ré”. 
Neste caso as ajudas disponíveis a despoletar correspon-
dem a: (1) encontra-se na parte posterior da embarcação; 
(2) tem um determinado formato (desenho). O quiz cor-
responde a “O que pode substituir a vela?”, sendo motor 
a resposta correta, para que os utilizadores possam inter-
ligar o passado ao presente, ou seja, a vela de outrora é 
atualmente substituída pelo motor que conduz a maior 
velocidade, menos esforço humano, e mais resistente às 
condições climatéricas. 
Para a Ladra é proposto o seguinte desafio. Como ques-
tão central surge “Encontre na Ladra os forcados da ré”. 
As ajudas a despoletar correspondem a: (1) encontra-se 
na parte posterior da embarcação; (2) tem um determina-
do formato (desenho). O quiz que permitirá desbloquear 
a parte remanescente do cromo digital consiste em res-
ponder à seguinte escolha múltipla: “Quantas cavernas 
tem a Ladra?” A resposta correta neste quiz é o número 
6. Neste caso a questão principal e o quiz estão intima-
mente relacionados no que respeita à estrutura vital que 
suporta a embarcação, e acessível à visualização direta 
por parte do visitante. A simplicidade dos pormenores 
técnicos desta embarcação, com um nome sui generis, 
torna os termos mais facilmente apreendidos. 
Por fim, o Barco do Mar assume a inexistência da peça 
museológica, e prossegue com a seguinte indicação: 
“Desloque-se ao Piso 2 e encontre no mural das embar-
cações o Barco do Mar”. Este é um convite que indireta-
mente conduz o visitante a prestar atenção redobrada a 
pormenores que se encontram expostos ao longo da nova 
sala a descobrir. Neste caso as ajudas disponíveis a des-
poletar correspondem a: (1) encontra-se entre a Neta da 
Nazaré e a Barca da Serrana; (2) está no moral das em-
barcações. Neste caso, o quiz que permitirá desbloquear a 
parte remanescente do cromo digital reforça o papel da 
cultural marítima de cada região, onde pretende resposta 
à seguinte escolha múltipla: “De onde é característico?” 
No caso de visitantes nacionais, oriundos de diferentes 
pontos do país, têm à sua disposição informação global 
de embarcações que lhes podem ser particularmente fa-
miliares dada a proximidade. 
6. AVALIAÇÃO PRELIMINAR 
Tendo por base a aplicação desenvolvida, ainda em fase 
de protótipo, foi realizado uma avaliação preliminar com 
especialistas, através de um questionário aplicado após 
uma sessão de experimentação com aplicação. Com base 
na revisão de literatura [SCT*14], entendeu-se utilizar 
como métricas de avaliação as seguintes: atenção, rele-
vância, satisfação, conformidade com a perceção do utili-



zador, usabilidade, efetividade, utilidade, facilidade de 
uso de acordo com instruções fornecidas, interesse, ade-
quabilidade ao objetivo, etc. 
Por forma a ser validado o protótipo da solução apresen-
tada, mas assegurando uma apresentação pública restrita 
nesta fase inicial, foi entendido como relevante aplicar o 
questionário no museu marítimo para o qual foi desen-
volvido o protótipo. O foco do questionário centrou-se 
em quinze inquiridos chave, desde o Diretor do próprio 
museu, passando por funcionários e visitantes do mesmo, 
bem como um dos autores de diversos livros de embarca-
ções típicas. As questões colocadas ao nível dos diversos 
parâmetros a avaliar implicavam selecionar de 1 a 5 a 
opinião do inquirido, onde 1 correspondia a insuficiente e 
5 a excelente. Na Figura 13 sintetiza-se graficamente a 
média e desvio padrão das respostas obtidas, de acordo 
com as seguintes métricas chave: layout gráfico, relevân-
cia dos conteúdos e da aplicação, interatividade, feedback 
ao utilizador, usabilidade, efetividade, adequabilidade das 
instruções, objetivos e aprendizagem, bem como o grau 
de satisfação com a aplicação. 

 
Figura 13 Análise gráfica do questionário referente à vali-

dação do protótipo 

Os resultados apontam para uma melhoria a introduzir ao 
nível das instruções, bem como inclusão nos layouts grá-
ficos de elementos alusivos à Ria. De forma global, é 
atribuída uma pontuação de excelente à relevância da 
aplicação e dos conteúdos. No campo de comentários, 
como opção colocada para melhor aferir a opinião dos 
inquiridos, é também possível aferir um grau de satisfa-
ção elevado com a introdução desta aplicação no Museu, 
o que permite antever o potencial da mesma. 
7. CONCLUSÕES E TRABALHO FUTURO 
Neste artigo apresenta-se o processo de conceção e de-
senvolvimento de uma aplicação móvel para museus, 
com base no conceito de caderneta de cromos digital. Por 
ter sido identificada uma lacuna de interatividade tecno-
lógica no património cultural por excelência, o próximo 
passo foi aliar princípios de gamificação sob o suporte da 
realidade mista a embarcações típicas. Para o efeito, o 
trabalho partiu de um inquérito preliminar para avaliar as 
características relevantes da aplicação a desenvolver. 
Após o desenvolvimento do protótipo inicial, os resulta-
dos foram avaliados em contexto prático, e após essa 
análise melhorias serão introduzidas. De forma inequívo-
ca os resultados comprovam o interesse na aplicação. 

Relativamente à questão de investigação inicialmente 
formulada, observa-se que a combinação de realidade 
aumentada e virtual permite apresentar de forma interati-
va e inovadora novos conteúdos multimédia no espaço 
museológico, onde as embarcações tradicionais se inse-
rem. Ao nível do despoletar de realidade mista, a solução 
compreende como leitura de marcador os próprios ele-
mentos da embarcação não se adicionando assim qual-
quer intrusão secundária no espólio museológico. A 
abordagem de gamificação em que se baseia a solução 
parte de uma narrativa em torno da descoberta de embar-
cações típicas onde um conjunto de desafios vai sendo 
ultrapassado, e feedback positivo vai gradualmente sendo 
atribuído, culminando com a recompensa última de uma 
caderneta de cromos digital que se torna possível de par-
tilhar nas redes sociais. Por fim, a integração dos museus 
com a componente tecnológica numa perspetiva de cole-
cionismo traduz-se na conquista de cromos digitais, cada 
um representando uma embarcação, e que através da su-
peração de vários desafios permite alcançar uma caderne-
ta de cromos digital. 
As principais contribuições deste trabalho unificam uma 
perspetiva académica e prática. Por um lado, propõe-se 
uma nova abordagem baseada na interligação da gamifi-
cação com tecnologias de realidade aumentada e virtual e 
com o suporte de conteúdos multimédia. Esta abordagem 
baseia-se no conceito de uma caderneta de cromos digi-
tal, onde a motivação surge na égide do comportamento 
do colecionismo. Por outro, através de uma nova aplica-
ção móvel pretende-se proporcionar uma nova solução 
tecnológica para a visita a museus, promovendo uma 
combinação apelativa e inovadora para a exploração das 
embarcações típicas portuguesas, mas que poderá ser 
alargado a outro tipo de museus. Neste momento há inte-
resse por parte de um Museu Marítimo em prosseguir 
com a implementação da solução. Os modelos e desenhos 
das embarcações estão publicados num livro [Fon15].  
Encontra-se em desenvolvimento a aplicação móvel, em 
Unity 3D, incorporado o software Qualcomm Vuforia. 
Esta biblioteca de RA, para além de permitir desenvolver 
aplicações de RA em dispositivos móveis com sistema 
Android e iOS, tem como vantagem adicional o uso de 
marcadores mais complexos, que se tornam menos sensí-
veis ao movimento e as imagens ficam mais estáveis 
[RRC*13]. Numa perspetiva de trabalho futuro, a defini-
ção de uma caderneta digital induz uma importância 
acrescida quando pensamos não só nos museus maríti-
mos, mas também no panorama museológico português, 
o que se poderá refletir nas bases para a criação de uma 
caderneta de cromos digital aplicada aos museus de Por-
tugal. O colecionismo aliado à gamificação e às novas 
tecnologias dão assim uma vida renovada à experiência 
em contexto de museus, com o valor acrescido da obten-
ção de recompensas tangíveis que podem ser levadas 
como souvenir. Posteriormente, pretende-se aplicar uma 
abordagem transmedia, incorporando a narrativa museo-
lógica através de outros media, tais como conteúdos mul-
timédia e bibliografia em web sites de referência e nas 
redes sociais. A aplicação poderá servir assim de base 
para divulgar novos eventos e exposições. Por fim, esta 
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aplicação poderá estar ligada a um livro digital pronto a 
ser impresso e compilar diferentes momentos da experi-
ência museológica do utilizador.  
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