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Challenge

_ that makes the Casarao 8
House Museum a _ taking into

account its historical value and heritage for the

identity of the city of Pelotas.
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Interviews
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Counterpart

Museologist

£2

Social sciences students




Research

Questionnaire

Team 6 - Acessibilidade em Museus
Portugués:

0Ola a todos, somos a Equipa 6 do projeto LAPASSION, formada por jovens estudantes de
varias nacoes e pretendemos com este questionario € obter uma primeira visao de como as
pessoas com dificuldades se preocupam com a acessibilidade a locais como museus. Além
disso, saber como eles preferem interagir com interfaces, como seu telefone ou qualquer
tipo de dispositivo.

English:

Hieeryong 25 gnswers from associations™m

differents Nuwwiie wiu

the objective of Thifor peopte W|th disa bllltlesl with disabilities care
about accessibility « piatcs une Huscuniie. misu, w niun nuw uiey i efer to interact with
interfaces, like their phone or any type of device.

Espafiol:

Hola a tod@s!, somos el equipo 6 del proyecto Erasmus - LAPASSION. Este grupo esta
formado por jovenes estudiantes de distintas partes del mundo con el objetivo de resolver
una problematica. El objetivo de esta encuesta es obtener una primera impresion sobre la
importancia que le dan las personas con discapacidades a la accesibilidad a lugares
publicos, como un museo. También, queremos saber cémo ellos prefieren interactuar con
distintas interfaces, como su teléfono o cualquier tipo de dispositivo.



Research

What did we learnt?

e A lot of alternatives like tactile
models, 3D models, virtual
réplica, etc.

e \We can't affect or modify the
integrity of the infrastructure

Photo from the counterpart




Research

Insights
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Activities are not planned by
people with disabilities

Generally entertainment places
don't offer a good experience
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Research

Insights
Human contact + Technologies

They dont want to go alone



Ideate

Brainstorming
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Rules of

gré Defer Judgment
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& Build on the Ideas of Others
e

Stay Focused on the Topic
o e s e

Brainstorming
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Idea

@8
The possibility of creating a [gS|iIe]ENVEIReEINLE for Y
mobile phones that uses to initiate the

. ) . Bem vindo!
Interactive experience.

Hi, i'm Asha. Welcome to our incredible

Mystery Museum World. Today I'l guide

you with this amazing experience.

,,,,,, Start Screen  Person Choice.
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Solution

Idea

Why the possibility?




Solution

Idea

QR codes Augmented Audio player
Reality




QR Codes on the museum m—

Challenge 1

1

A letter
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Desafio

DESSHVEIVERURSNRARSIEEE oo tornar o Casardo 8
Museu da Casa uma _ levando

em consideracdo seu valor histoérico e patrimonial

para a identidade da cidade de Pelotas.




Entrevista
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Contra-parte

\ Musedlogo

Estudantes de Ciéncias Sociais



Questionario

Team 6 - Acessibilidade em Museus
Portugués:

0Ola a todos, somos a Equipa 6 do projeto LAPASSION, formada por jovens estudantes de
varias nacoes e pretendemos com este questionario € obter uma primeira visao de como as
pessoas com dificuldades se preocupam com a acessibilidade a locais como museus. Além
disso, saber como eles preferem interagir com interfaces, como seu telefone ou qualquer
tipo de dispositivo.

English:

Heevong )b respostas de associagoes de”

differents Nuswswiie wiu

the objective of Thipessoa s com deﬁCi én Ci a Sple with disabilities care
about accessibility (v piavcs ine nusvane. ey, wonou o uiey prefer to interact with
interfaces, like their phone or any type of device.

Espafiol:

Hola a tod@s!, somos el equipo 6 del proyecto Erasmus - LAPASSION. Este grupo esta
formado por jovenes estudiantes de distintas partes del mundo con el objetivo de resolver
una problematica. El objetivo de esta encuesta es obtener una primera impresion sobre la
importancia que le dan las personas con discapacidades a la accesibilidad a lugares
publicos, como un museo. También, queremos saber cémo ellos prefieren interactuar con
distintas interfaces, como su teléfono o cualquier tipo de dispositivo.



0 que foi aprendido?

e Vdrias alternativas possiveis
como: modelos tateis, modelos
3D, réplicas virtuais, etc.

e Aintegridade / infraestrutura do
museu nao pode ser modificada.

Photo from the counterpart
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0 que foi aprendido?

E%xels.com‘

-y _

Atividades ndo sao planejadas por
pessoas com deficiéncia

I

Geralmente lugares de
entretenimento nao oferecem uma
boa experiéncia



0 que foi aprendido?

Contato Humano + Tecnologia

Eles ndo querem estar sozinhos



Idealiza

Brainstorming

zoeoifl
Rules of
Brainstorming

& Build on the Ideas of Others



Ideia

A possibilidade da criagao de um jogo online para o
celular, onde através do QR Code, iniciamos uma

experiéncia interativa

e LEcrean ..., Person Choice. \enChallenge Cholce,
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Museum
A | Mistery

Bem vindo!

Hi, i'm Asha. Welcome to our incredible
Mystery Museum World. Today Il quide
you with this amazing experience.




Solucao

Ideia

Por que essa possibilidade?




Solucao

Ferramentas

QR codes Realidade Audio player
Aumentada




(0] 34 Codes no museu
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