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RESUMO

A museologia contemporinea tem enfrentado desafios que, de maneira geral, levaram a novas
perspectivas de estudos e que privilegiaram contribuicdes diversificadas. Nas recentes
publicagdes dessa area do conhecimento, novas discussdes e necessidades se estabeleceram
com o proposito de estimular a ousadia de formas por meio das quais as ci€ncias museoldgicas
ampliaram as suas fronteiras. Assinalamos a interdisciplinaridade da Ciéncia da Informagao,
inserindo o Design da Informacdo e Interagdo e a Ciéncia Cognitiva (na presente tese
investigada sob os aspectos de percepgdo, Design Cognitivo; Experiéncia do Usuario/User
eXperience - UX) no contexto dos ambientes digitais de museus. Assim, propde-se nessa tese
apontar a importancia de se tratar desse assunto em conjunto com a Museologia, com os
métodos e técnicas propostos pela metodologia do Design Science Research. Sdo areas do
conhecimento com praticas cientificas distintas, que, porém, se inter-relacionam. Temos o
objetivo de apresentar as agdes comunicacionais € a estrutura de Design da Informacgdo e
Interacdo em uso nos ambientes digitais dos museus. A complexidade constitui-se como um
meio para compreender os processos atuais de inovagdes e de auto renovagdo. O estudo ¢
exploratorio, bibliografico e descritivo, a partir da exploracdo e identificagcdo das praticas de
comunica¢do museologica, proporcionando dados qualitativos para o desenvolvimento das
sugestoes para o aprimoramento do compartilhamento de informagdes nos ambientes digitais
de museus. Tendo em vista o aspecto sistémico e complexo destacado consideramos que a
metodologia da observagao participante tem sido utilizada, de forma efetiva, nas pesquisas com
configuragdes tecnologicas na area da Ciéncia da Informacao. Para a efetivacdo da questdo de
pesquisa foram utilizadas confluentemente & metodologia da observagao participante o Design
Science Research afim de cumprir os requisitos do método e obter reconhecimento do trabalho.
A criagdo de um ambiente digital eficiente € possivel a partir de instrumentos e estruturas do
Design da Informacgdo e Interacdo. Percebe-se que avaliar a experiéncia da dimensdo do uso
(ou a dimensao da experiéncia) ¢ um processo que envolve fendmenos dinamicos. Os museus
tradicionais tém sido transformados em decorréncia do fendmeno digital, das novas
tecnologias. O processo do Design ¢ um procedimento iterativo, durante o estudo de campo em
Porto, Portugal foi possivel definir de forma mais detalhada, os requisitos e a estrutura de uma
comunicagao museologica hibrida e flexivel. Tivemos como resultado a exposi¢ao do plano
teorico/estratégico para a comunicagao museologica, a estrutura apresentada nas quatro fases
propostas pode ser utilizada em diferentes areas, sendo uma estrutura de pesquisa em Ciéncia
do Design.

Palavras-chave: Informacdo e tecnologia. Novas tecnologias. Design da Informacao.
Comunica¢do museolédgica. Design Science Research.



ABSTRACT

Contemporary museology has faced challenges that, in general, have led to new perspectives
of studies and privileged diversified contributions. In the recent publications of this area of
knowledge, new discussions and needs have been established with the purpose of stimulating
the daring of ways in which the museum sciences have extended their frontiers. We point out
the interdisciplinarity of Information Science, inserting Information and Interaction Design and
Cognitive Science (in the present thesis investigated under the aspects of perception, Cognitive
Design, User Experience / User eXperience - UX) in the context of digital museum
environments. Thus, it is proposed in this thesis to point out the importance of dealing with this
subject in conjunction with Museology, with the methods and techniques proposed by the
methodology of Design Science Research. They are areas of knowledge with distinct scientific
practices, which, however, are interrelated. We aim to present the communication actions and
the structure of Information Design and Interaction in use in the digital environments of
museums. Complexity is a means to understand the current processes of innovation and self-
renewal. The study is exploratory, bibliographic and descriptive, from the exploration and
identification of the practices of museum communication, providing qualitative data for the
development of the suggestions for the improvement of the information sharing in the digital
environments of museums. Considering the systemic and complex aspect highlighted, we
consider that the methodology of participant observation has been effectively used in researches
with technological configurations in the area of Information Science. In order to carry out the
research question, Design Science Research was used confluently to the participant observation
methodology in order to fulfill the requirements of the method and obtain recognition of the
work. The creation of an efficient digital environment is possible from instruments and
structures of Information Design and Interaction. It is perceived that evaluating the experience
of the use dimension (or the dimension of the experience) is a process that involves dynamic
phenomena. Traditional museums have been transformed as a result of the digital phenomenon
and new technologies. The Design process is an iterative procedure, during the field study in
Porto, Portugal it was possible to define in a more detailed way, the requirements and the
structure of a hybrid and flexible museum communication. We had as a result the presentation
of the theoretical/strategic plan for the museum communication, the structure presented in the
four proposed phases can be used in different areas, being a research structure in Design
Science.

Keywords: Information and Technology. Information Design. New technologies. Museum
communication. Design Science Research
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1 INTRODUCAO

A Museologia contemporanea tem enfrentado desafios que, de maneira geral, levaram
a novas perspectivas de estudos e que privilegiaram contribui¢des diversificadas. Nas recentes
publicacdes dessa area do conhecimento, novas discussdes e necessidades se estabeleceram
com o proposito de estimular a ousadia de formas por meio das quais as ciéncias museologicas
ampliaram as suas fronteiras. A atual situagdo aponta para que os processos educacionais e
comunicacionais museologicos partilhem as suas competéncias com outras areas disciplinares,
as quais t€m inserido os museus em seus estudos e pesquisas, tal qual a Ciéncia da Informacao
(CD.

Vivemos em um momento em que muito se reflete sobre a inovagdo e o
desenvolvimento da sociedade do conhecimento, porém poucas discussdes tém considerado a
complexidade de ordem tecnoldgica e das relagdes humanas envolvidas no processo de criacao,
acesso, transferéncia, compartilhamento (uso) e recuperagdo da informac¢do. Para Pinheiro e
Loureiro (1995) a chamada explosdo informacional caracterizou esse momento, sendo a
informagao essencial para o progresso econdmico, social e cultural.

Belkin (1978) considera a CI sob um angulo cognitivo, o que nos remete a uma das mais

recentes definicdes da CI elaborada por Saracevic (1996):

[...] a ciéncia da informacao ¢ um campo dedicado as questdes cientificas e a pratica
profissional voltadas para os problemas de efetiva comunicacdo do conhecimento e
de seus registros entre os seres humanos, no contexto social, institucional ou
individual do uso e das necessidades de informagdo. No tratamento destas questdes
sdo consideradas de particular interesse as vantagens das modernas tecnologias
informacionais. (SARACEVIC, 1996, p. 47)

Esse entendimento marcou a evolu¢do deste campo do conhecimento cientifico, e
aponta que além de conter no seu nucleo a Recuperagao da Informagao (RI) como causa do seu
surgimento, relaciona-se também aos processos da comunicagdo humana.

Além da relacdo com as questdes voltadas para os problemas da efetiva comunicagao
do conhecimento, a CI estabelece interdisciplinaridades com a Ciéncia Cognitiva (CC), como
aponta o estudo proposto por Lima (2003, p. 81) “o processo cognitivo envolve atividades
mentais como o pensamento, a imaginacao, a recordagdo, a solucio de problemas, a percepcao,
o julgamento, a aprendizagem da linguagem, entre outras”. A autora propde uma representagao
grafica em que sintetiza as atividades prioritarias no processamento da informacdo e em que
ocorrem as intersegoes entre a CI e a CC por meio dos seguintes processos: categorizagao,

indexagdo, RI e interagdo humano-computador (IHC).
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Percorremos esse caminho para assinalar a interdisciplinaridade da CI, inserindo a CC
(na presente pesquisa investigada sob os aspectos de percepcao, Design Cognitivo e
Experiéncia do Usuario/User eXperience — UX) e o Design da Informagdo e Interagdo no
contexto dos ambientes digitais de museus. Assim, propde-se nessa tese apontar a importancia
de se tratar desse assunto em conjunto com a Museologia e os métodos e técnicas propostos
pela metodologia do Design Science Research (DSR) — Ciéncia do Design — (HEVNER, et al.,
2014) com contribuicdo das etapas e ciclos apresentados pela Curadoria Digital (HIGGINS,
2008). Sao areas do conhecimento que possuem praticas cientificas distintas, que, porém, se
inter-relacionam. Apesar de terem sido estudadas sob diferentes quadros teodricos e diferentes
tradicdes disciplinares constituem um importante corpo pratico e metodolégico para o
desenvolvimento da presente pesquisa.

Nessa perspectiva, discussoes relacionadas as tendéncias na area da Museologia tém

sido tratadas desde o final do século XX. Para Bruno (1997):

(...)a multiplicidade de fatores que se cruzam, em um trabalho integral sobre o
patriménio, revela a necessidade imperiosa da interdisciplinaridade. (...) a mudanca
¢ fundamental, pois existe a consciéncia (mesmo que embrionaria) de que o “museu
tradicional” ndo atende mais as necessidades de uma sociedade bombardeada dia e
noite por diferentes estimulos. (BRUNO, 1997, p. 9-10).

O museu ¢ um local onde: “sensacdes, ideias e imagens de pronto irradiadas por objetos
e referenciais ali reunidos iluminam valores essenciais para o ser humano. Espago fascinante
onde se descobre e se aprende, nele se amplia o conhecimento e se aprofunda a consciéncia da
identidade, da solidariedade e da partilha” (SANTOS, 2014, online).

Wagensberg (2005) propde uma definicao conceituada como museologia total, por sua
vez. Para o autor o museu ¢ uma ferramenta para a mudancga individual e, portanto, para a
mudanca social. A realidade ¢ construida tanto de objetos quanto de fendmenos, € o papel do
museu ¢ estimular. Para Wagensberg (2005, p.1) “o museu de ciéncias ¢ um espaco dedicado a
fornecer um estimulo para o conhecimento cientifico, o método cientifico e a opinido cientifica.
(...) um museu de ciéncias pode lidar com qualquer assunto, desde um quark ou uma bactéria
até Shakespeare ou uma questao de sociologia ou urbanismo”.

Um dos estagios mais importantes do processo cognitivo (percepgdes, aprendizagem,
atencao memoria, estimulos, linguagem, raciocinio, tomada de decisoes, etc.) € o inicio, como
a informacdo produz conhecimento, como esta informagdo ¢ processada e como se adapta a
realidade. O museu fornece a realidade para que possam surgir questionamentos, estes exercem
impactos em nossa coexisténcia, fazendo com que o ser saia da indiferenca para a vontade de

aprender.
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Temos de inventar uma nova museografia: a museografia com objetos que sio reais,
mas capazes de se expressarem de uma forma triplamente interativa: mutuamente
interativos ("na pratica" (hands-on) no linguajar atual de museu), mentalmente
interativos (“mente alerta) e culturalmente interativos (“‘com o coracdo”). Sao
objetos que contam histdrias, que se comunicam entre si € com os visitantes. Sdo
objetos com eventos associados, objetos vivos, objetos que mudam. Apresentar uma
pedra sedimentaria simplesmente ¢ uma coisa, associar a ela um experimento que
exibe o processo em tempo real que mostra como essa pedra foi formada € uma outra
coisa (WAGENSBERG, 2005, p.4).

O objeto museal ¢ um ator e também agente de informacdo, que atua por meio das
historias contadas por estes objetos que fazem surgir lembrangas para os visitantes, muitas
vezes de um tempo ndo presente. E a partir da contemplagio ou imersdo que o visitante constroi
discursos narrativos. Podemos dizer que existe uma temporalidade museoldgica nas exposigoes,

os objetos museais sdo revestidos de realidade, significados e manifestacdes culturais do

3

homem. E nessa perspectiva que o visitante constroi redes de intencionalidades, através das
lembrangas e das memorias.
Nesse momento de ressignificacdes destacamos aqui a questdo da constru¢ao de

significados e discursos narrativos. Segundo Barreto (2009),

Para que o conhecimento opere ¢ necessaria uma transferéncia dos significados
simbodlicos para a realidade dos receptores em uma conjuntura favoravel de
comunicagdo. Nesse momento nada ¢ menos total que a interagdo com a informagao
inscrita, pois nada ¢ mais subjetivo, privado e individual que a sensagdo que precede
a assimilagdo. O processo ¢ diferenciado e oculto, para cada receptor a apropriagdo ¢
dele, de ninguém mais. E este entdo, o lugar do conhecimento, a consciéncia
individualizada que apreende um significado que lhe ¢ destinado (BARRETO, 2009,
online)

Nesse sentido, o ato perceptivo surge a partir do contato direto com a memoria e da
relacdo de encontro do sujeito com o objeto. Para tanto é necessario conhecer o visitante, suas
expectativas para que possamos organizar as estratégias comunicativas adequadamente.
Merleau-Ponty apresenta em seu livro Fenomenologia da Percep¢do que a todo momento

recontextualizamos o objeto e reconstruimos uma nova rede de memorias.

A reproducdo pressupde a recognicao, ela s pode ser compreendida enquanto tal se
primeiramente tenho uma espécie de contato direto com o passado em seu lugar. Com
mais razdo ainda, ndo se pode construir o porvir com conteudos de consciéncia:
nenhum contetido efetivo pode passar, mesmo ao preco de um equivoco, por um
testemunho sobre o porvir, j4 que o porvir nem mesmo foi € ndo pode, como o
passado, colocar em nds a sua marca. Portanto, s6 se poderia pensar em explicar a
relagdo do porvir ao presente assimilando-a a relacdo do presente ao passado
(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 554).

Nesse sentido, o autor complementa que:

O passado mais distante tem, ele também, sua ordem temporal € uma posi¢ao temporal
em relagdo a0 meu presente, mas enquanto ele mesmo foi presente, enquanto em “seu
tempo” ele foi atravessado por minha vida, e enquanto ela prosseguiu até agora.
Quando evoco um passado distante, eu reabro o tempo, me recoloco em um momento
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em que ele ainda comportava um horizonte de porvir hoje fechado, um horizonte de
passado proximo hoje distante (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 557).

Existe a necessidade de uma ampla discussdo académica para que conceitos
multidisciplinares e interdisciplinares que definem a inter-relagao dos fendmenos cognitivos de
percepgao e experiéncias, para que sejam melhor compreendidos. De acordo com Capurro
(2003) a Ciéncia da Informagao nasceu em meados do século XX com um paradigma fisico e
nessa perspectiva foi questionado por um enfoque sdcio cognitivo, sendo transformado em um
paradigma pragmatico e social, cunhado por Shera (1961;1970) como uma epistemologia
social.

No contexto apresentado de inter-relagdo dos conceitos e paradigmas investigados na
Cl, introduzimos a Museologia e o Design da Informagdo e Interagdo que sdo investigados na
tese para serem entendidos e relacionados.

Orna (2007) tem interesse de pesquisa nas relagdes comuns que os profissionais da
informacao, especialmente os Cientistas da Informacao, tem com os designers da informagao,
a autora propde uma cooperagdo ¢ uma conversacao entre as duas areas. Orna (2007) explora
as questoes relacionadas aos produtos de informacao (information products), que sao uma
combinagdo entre contetido e forma, em que a forma ¢ composta pelo meio em que se apresenta,
intitulada por Orna (2007) de “forma bibliografica”. O contetido e a forma devem se apresentar
de forma compativel entre si, ou seja, deve existir uma boa correspondéncia entre os conteudos,
as formas com que se apresentam e as midias em que sao explorados. Essa ¢ a area em que a
colaboracdo entre os profissionais da Ciéncia da Informacao e os designers da informacao se
apresenta: criar (otimizar) os produtos de informagao que as organizagdes necessitam.

Os conceitos apresentados na pesquisa tém a finalidade de aproximar os visitantes,
sobretudo os mais jovens (nativos digitais) e aprimorar a aplicacao de tecnologias digitais no
universo dos museus. Entre as hipoteses que sustentam a pesquisa estd o reconhecimento de
que os museus devem acompanhar os avangos digitais e tecnologicos das novas formas de
comunica¢do contemporanea. As Tecnologias da Informac¢do e Comunica¢do (TIC) podem
colaborar para a democratizacdo dos museus, pois tendem a descentralizar as tonicas de
autoridade, que, tradicionalmente sdo remetidas aos especialistas da area (CARVALHO; et al.,
2018). Os visitantes necessitam ter liberdade de criar espagos de interpretacdes plurais em
contextos individuais, ou até mesmo possibilitar que o publico possa dirigir seu proprio
caminho, para construir a sua propria aprendizagem.

As solucdes apresentadas pelas TIC possibilitam novos aportes para as instituigoes

museologicas, tanto para otimizar os processos de gestdo, tornando-os mais eficientes e ageis,
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quanto para comunicar o conhecimento produzido pelas cole¢des e exposi¢cdes de forma a gerar
experiéncias envolventes e significativas, tanto nos ambientes fisicos quanto nos digitais. As
novas perspectivas e competéncias apontadas pelas tecnologias digitais apresentam
significativa complexidade quando aplicadas as instituicdes e aos cursos formadores de
musedlogos, gestores de espagos informacionais e designers. As questdes e problemas que
surgem nesse cenario envolvem recursos humanos, técnicos, tecnoldgicos e financeiros. Diante
dessa realidade apresentar estratégias e iniciativas para aprimorar as competéncias digitas e
tecnoldgicas desses profissionais para o desenvolvimento de Sistemas de Informacao e de agdes
comunicacionais no setor dos museus se torna urgente.

Buscamos compreender os ambientes digitais de museus, tendo em conta os espagos
fisicos e digitais para o compartilhamento de informagdes, considerado um ambiente
informacional hibrido. Novos espagos informacionais associados as Tecnologias da Informagao
e Comunicagdo (TIC) estdo surgindo. Estes ambientes hibridos possibilitam uma fusdo dos
conteudos informacionais fisicos e digitais. Esta proposta para apresentar as agdes
comunicacionais sugere a posterior criacdo de um objeto mediador que consiste no tratamento
da informagao, do conhecimento e de saberes construidos por principios da Experiéncia do
Usuario (Design Cognitivo e NeuroDesign), da Curadoria Digital e do Design da Informacao e
Interacdo, sob a égide da CIL.

E preciso articular os elementos da linguagem visual considerando a perspectiva de
constru¢do dessa linguagem, das narrativas construidas pelos publicos, da percepciao e dos
processos cognitivos nos ambientes hibridos estando estes a frente dos artefatos tecnologicos.
A presente proposta trata da complexidade destes ambientes e da constru¢ao de narrativas
fluidas nos diferentes ambientes informacionais de museus, com foco nos ambientes digitais.

A pesquisa académico-cientifica ¢ uma atividade intelectual, muitas vezes ndo linear,
apoiada em flexdes e reflexdes, descobertas e retornos. Por configurar-se como um Sistema de
Informacdo complexo e interdisciplinar, pouco explorado pelas areas da Museologia, Ciéncia
da Informagao e do Design da Informagao e Interagdo ¢ uma area emergente e atual, se encontra
em transformag@o e sintonizada com praticas comunicacionais contemporaneas, a proposta de
estudo sobre a comunicagdo museolégica em ambientes digitais é tarefa desafiadora. E como
falar sobre algo que tem sido discutido recentemente por diferentes dreas do conhecimento,
possui diferentes abordagens e extensdes de uso, e, portanto, carece de referéncias teoricas e

praticas integradas e consolidadas.
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Partindo dessas observagdes, a presente tese estrutura-se, em capitulos e subcapitulos,
de forma a, primeiramente, apresentar defini¢des e contextos de cada referéncia fundamental

da pesquisa.

1.1 Problema de pesquisa

Os estudos relacionados aos espagos informacionais hibridos configuram-se como um
novo campo de investigacao. Estes espagos estdo presentes, surgem nas mais diversas areas da
criagdo humana e tém sido utilizados de forma crescente. Partindo deste ponto de vista surgem
questdes e problemas de alta complexidade que devem ser considerados durante o
desenvolvimento e uso destes ambientes informacionais.

A cultura estrutura a vida das pessoas e aprimorar a gestao das politicas culturais do
Brasil ¢ uma das tarefas essenciais do Ministério da Cultura (MinC — Ministério Instinto no
atual Governo da Republica Federativa do Brasil/ 2019). Para que o fator de desenvolvimento
humano avance € necessario criar mecanismos de conhecimento das dindmicas existentes nos
diversos setores que compoe o campo cultural, entendendo suas complexidades e diversidades
(MUSEUS EM NUMEROS, 2011).

A presente pesquisa busca elementos que permitam planejar e estruturar os conteudos
informacionais que possibilitem aos gestores decidir como e onde investir para o
desenvolvimento de objetos digitais, mediadores e comunicacionais nos museus ¢ institui¢des

em todo territorio brasileiro e portugués (com adaptagdes aos diferentes contextos territoriais).
O museu &, por exceléncia, um espago complexo. E o espago social do saber ¢ do
fazer; é o locus do conhecimento, das historias, das identidades. Enquanto espaco
social, o museu reflete dindmicas sociais e nos lembra que ndo basta olhar para a
economia para avaliar o grau de desenvolvimento de uma sociedade, como bem nos

lembra o socidlogo francés Pierre Bourdieu. E preciso avaliar também seu capital
cultural MUSEUS EM NUMEROS, 2011, p. xiii)

Em relagdo ao quantitativo de museus em todo o Brasil considerou-se em 2017 o
universo de 3.747 unidades museologicas mapeadas pelo Formulario de Visitagdo Anual
(FVA), realizado pelas Coordenacdes de Producdo e Analise da Informagdo, e pela
Coordenacao-Geral de Sistemas de Informagdao Museal (FVA-IBRAM, 2018). O FVA foi o
instrumento criado pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) para cumprimento do Decreto
no 8.124/2013, Art. 40, inciso VIII que determina a obrigacdo dos museus em “enviar ao Ibram
dados e informagdes relativas as visitagdes anuais, de acordo com ato normativo do Instituto”.

Ainda de acordo com o FVA, houve um significativo crescimento de visitagdes, do ano de 2008
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(16.555 visitas distribuidas entre as institui¢des museoldgicas no Brasil), para o ano de 2017
(32.239 visitas distribuidas) onde as visitas praticamente dobraram.

O Sudeste e Sul do Pais sao as regides que concentram 67% das unidades museologicas
do Brasil. Dos 5.564 municipios brasileiros, 4.390 (78,9%) ndo contam com unidades
museologicas, o que evidencia forte assimetria na distribui¢do de museus no territorio brasileiro
(MUSEUS EM NUMEROS, 2017). Sobre a desigualdade apontada nas estatisticas pode-se
verificar que existe uma disseminacdo de museus no territério nacional, o que representa um
grande desafio para as politicas publicas do setor museal.

Em vista das estatisticas apresentadas, consideramos de grande importancia a condugao
de pesquisas e intervengdes que propiciem a ampliacdo e a democratizagao do acesso aos bens
culturais no cendrio nacional. Segundo Granato (2009, p.86), “os acervos cientificos e
tecnoldgicos sdo frequentemente percebidos como acessorios ao texto, predominando sempre
o seu aspecto ilustrativo. Sua utilizagdo como fontes primarias ¢ muitas vezes questionada e
pouco praticada, especialmente no Brasil”. E importante ressaltar que prover o acesso aos bens
culturais ndo basta, ¢ necessario criar condi¢des de capacitacao do visitante.

Diante do exposto podemos concluir que o esquema complexo que envolve as
investigacdes no setor museal pode ser relacionado a interdisciplinaridades investigadas pela
Cl e pelo Design da Informacao e Interagdo. Sendo assim, ¢ preciso refletir sobre as categorias
estruturais da informac¢do e comunicagdo museologica pois, ao tratar do objeto museal em
diferentes contextos e midias, é necessario repensar e estabelecer de que forma se constroi o
significado e os discursos narrativos desse objeto. De acordo com Porto e Barbosa (2011) as
relagdes estruturais podem ser descritas como resultado da preocupagao dos atores profissionais

com:

a) criagdo, produgdo e manutenc¢do da imagem do objeto museal e do proprio espaco
museal recontextualizado nos ambientes virtuais

b) o ajuste das imagens desse objeto as expectativas do visitante-usuario, publico-
usuario.

¢) o gerenciamento eficaz da imagem e dos discursos gerados do objeto museal por
meio da elaboracdo de estratégias comunicativas, as quais nao se limitam a conferir
existéncia midiatica a esses objetos, mas deve sobretudo assegurar as categorias
estruturais da informagdo museologica, quais sejam, a informacdo estética e
semantica. (PORTO; BARBOSA, 2011, p.196)

Neste momento ¢ indispensavel analisar o contexto de realidade do objeto museal em
ambientes fisicos e virtuais, pois o objeto nio precisa existir fisicamente para ser real; ele pode

ser fruto de uma proje¢ao virtual ou uma simulagdo de reconstrugdo grafica tridimensional.
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A partir destas consideragdes apresentadas, podemos indagar: como apresentar as
acOes comunicacionais para criacdo, suporte e manutencio de ambientes digitais para as
instituicoes museologicas? Quais sio os problemas de interacio e comunicacgio

museologica encontrados nos ambientes digitais de museus?

1.2 Objetivos da pesquisa

1.2.1 Objetivo Geral

O Objetivo Geral desta pesquisa pode ser enunciado da seguinte maneira:

e Propor um plano tedrico estratégico para a comunicacdo museologica em
ambientes digitais de museus a partir dos recursos e caracteristicas especificas
do Design da Informacao para a criagao, produ¢ao e manutencao da imagem do
objeto museal no contexto dos ambientes digitais interativos.

1.2.2 Objetivos Especificos
O objetivo geral desdobra-se nos seguintes objetivos especificos:

e Levantar os principios basicos da historia e epistemologia do Design;

e Expor a metodologia do Design Science Research e suas delimitagdes;

e Apontar os problemas da comunicagdo museologica em ambientes digitais;

e Avaliar uma amostra de websites de museus utilizando o DSR;

e Apresentar exemplos através de estudos exploratorios e descritivos de como as
tecnologias digitais criam experiéncias interativas, inclusivas e envolventes em
instituicdes museologicas e culturais;

e Apresentar as agdes comunicacionais € a estrutura de Design da Informacgao e

Interacdo em uso nos ambientes digitais dos museus.

1.3 Justificativa

Considerando a complexidade dos canais e midias de comunicacao fisicos e digitais €
necessaria a reorganizagdo desses conjuntos de objetos/acervos por meio do Design da
Informagdo e Interacdo com o aporte de uma Curadoria Digital para gerar experiéncias
envolventes e eficazes permitindo o acesso, a disseminagao, o compartilhamento e a efetivacao

do processo comunicacional nos ambientes digitais de museus. Para tratar todas as necessidades
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comunicacionais e de compartilhamento da informacao sdo necessarias agdes que adotem novas
perspectivas dos processos de criagdo, armazenamento, organizagdo, disseminacao e
compartilhamento da informacao de forma a fortalecer o papel dos museus e sua importancia
para a sociedade.

Diante da contemporanea situagdo dos ambientes de bibliotecas, arquivos e museus,
torna-se urgente desenvolver a¢des e exercitar a comunicagdo ¢ o compartilhamento de
informacdes bibliotecondmicas, arquivistas e museologicas para que haja uma eficiente
recuperacao da informacao nos ambientes informacionais digitais dessas instituigdes culturais.

A oferta das Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagdo - TIC e seu aproveitamento
amplo e efetivo pelas instituicdes t€ém sido considerados como uma realidade nos varios setores
da economia e condig@o bésica e fundamental para a sua sobrevivéncia. Dois grandes fatores
sdao determinantes para se entender as mudangas processadas em tantos setores a partir da
introducdo de ambientes virtuais. A interatividade, que tecnicamente coloca os internautas em
condigdes similares de interlocucao presencial, produzindo e recebendo mensagens em tempo
real e a multimidia, entendida de modo geral como a convergéncia de sinais de texto, imagem
e video para o mesmo padrao digital.

Araujo (2011, p. 176) indica que a CI pode dar conta de assimilar as especificidades da
Arquivologia ¢ da Museologia e, ao mesmo tempo, fornecer-lhes conceitos, teorias e
metodologias que permitam a elas progredirem cientificamente, tal como ocorreu com a
Biblioteconomia.

Seguindo essa ideia, Peter van Mensch, comenta que museologia €:

[...] uma abordagem especifica do homem frente a realidade, cuja expressdo ¢ o fato
de que eles selecionam alguns objetos originais da realidade, inserindo-os numa nova
realidade para que sejam preservados, a despeito do carater mutavel inerente a todo
objeto e da sua inevitavel decadéncia, e faz uso deles de uma nova maneira, de acordo
com suas proprias necessidades (MENSCH, 1994, p. 12).

O grande movimento tedrico da Museologia verifica-se na segunda metade do século
XX, com a “nova museologia” (FERNANDEZ, 1993). Este movimento se institucionaliza por
meio da mesa redonda promovida pela Unesco em 1972; da criagdo do ICOFOM, o Comité de
Museologia do ICOM; do I Encontro de Ecomuseus, em Québec e da criacao do Minom, o
Movimento por uma Nova Museologia. O principio basico da Nova Museologia direciona-se
para a ideia de sair da concep¢do de uma ciéncia do museu para uma concepgao de que tudo
pode.

Considerando que a CI é um campo integrador para a area da Museologia (ARAUJO,

2011) e ambas as ciéncias estudam os processos de tratamento da informacdo que envolvem
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criagdo, organizacdo, gerenciamento, representagdo, recuperacdo, apresentagdo, Uuso,
disseminagdo e preservacao da informacao (BORKO, 1968), constata-se a importancia do
desenvolvimento de estudos que auxiliem a elaboragdo de recursos no desenvolvimento de
processos ¢ metodologias em ambientes informacionais hibridos. Nesse sentido, especial
atencdo deve ser dedicada ao desenvolvimento do plano estratégico para o desenvolvimento de
um objeto mediador, definido como um ambiente digital de museu que contemple a
complexidade digito-virtual.

As discussdes de novas perspectivas museoldgicas provocaram o desenvolvimento de
novas abordagens na literatura; ndo apenas como resultado da discussdo de praticas de museus
ja existentes, mas vdarias tentativas de renovacdo ou desenvolvimento de um quadro de
experiéncias em museus totalmente novo e interativo foram apresentadas (ALSFORD, 1991;
MACDONALD; ALSFORD, 1995; BEARMAN, 1995; ANDERSON, 1997; SCWEIBENZ,
1998; HODGE, 2011; CAMPOS, et al, 2011). Ao considerar os ambientes digitais
museologicos torna-se necessario conceituar alguns termos no contexto dos museus.

O termo comunicagdo, segundo o modelo geral de Lasswell (1948) ¢ entendido como a
acao de veicular uma informagao entre um ou varios emissores (E) e um ou varios receptores
(R), por meio de um canal (C). Essa concepc¢do possui uma ampla gama de aplica¢des, que
engloba ndo s6 processos humanos, mas também, processos de comunicacio entre maquinas.
O modelo proposto por Lasswell (1948) pode ser um fendémeno reciproco (ESCSR) que possui
caracteristicas interativas, ou ainda um fendmeno unilateral (E>C—>R). Dessa forma a
comunicacao opera no tempo e ndo apenas no espago, chamada de transmissao (DEBRAY,
2004).

A fun¢ao da comunica¢do em museus inclui uma ampla gama de atividades (MENSCH,
1994), tais como exibicdes, publicagdes cientificas (ou ndo), programas educacionais e eventos.
Dessa forma o mencionado modelo de comunicagao de Lasswell (1948) apresenta limitagdes
para tratar das atividades comunicacionais museologicas.

O “Modelo de Experiéncia Interativa”, baseado na perspectiva do visitante, foi proposto
por Falk e Dierking (1992) e ¢ baseado na interagdo entre trés contextos: contexto pessoal,
contexto social e contexto fisico. O contexto pessoal incorpora uma variedade de experiéncias,
entre elas o conhecimento do visitante, que inclui interesse, motivacdes e preocupagdes
individuais. A perspectiva de cada visitante ¢ fortemente influenciada pelo contexto social, os
individuos visitam os museus em grupo, ou sozinhos, e invariavelmente, entram em contato
com outros visitantes ¢ funciondrios do museu. O contexto fisico inclui a edificagcdo e a

sensagdo do edificio, bem como as exposi¢des contidas no ambiente edificado. Na apresentacao
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das a¢des comunicacionais os trés contextos sdo considerados e relacionados as metodologias
utilizadas.

Nesse sentido, dirigindo-se a funcdo comunicativa do museu, alguns pesquisadores
acreditam nas aproximagdes entre os museus € os meios de comunicacao de massa. Fyfe e
MacDonald (1996, p.5) enfatizam que "os museus tém, claramente, muito em comum com
outras instituicdes € meios de comunicagdo". De acordo com Roger Silverstone (1992, p. 162)
"os museus s30 em muitos aspectos como outros meios de comunicagdo contemporaneos” €
existem diferencas Obvias entre museus e as midias ¢/ou meios de transmissao: 0s museus
ocupam espacos fisicos, contém objetos, além de, incentivar a interatividade, enquanto
permitem que o visitante possa interagir com as exposicoes.

Eilean Hooper-Greenhill, pesquisadora da Universidade de Leicester (Inglaterra),
confere um respeitoso corpus cientifico académico aos museus e aos conceitos desenvolvidos
nessa area do conhecimento. Em sua obra, Museums and the Shaping of Knowledge (1992), a
autora apresenta uma revisao critica das praticas e teorias, proporciona um valioso ponto de
referéncia para profissionais de museus, apresenta o estado da arte, além de planejar politicas
futuras. Hooper-Greenhill (2000), inicia as discussdes tratando das formas de comunicagao dos
museus no final do século XX, onde o sentido de comunica¢do museoldgica era limitado, no
sentido de existir a necessidade de comunicar com um publico mais amplo, ainda ndo definido.
Segundo a autora novas formas de comunicagdo nos museus eram para transmitir suas
mensagens e alcancar novos publicas se tornaram urgentes.

Nesta fase inicial, a comunicacao dos museus ficou em atraso na evolucado da teoria das
comunicagdes: "Nosso método sobre os museus ndo prestou aten¢do aos métodos utilizados
pelos tedricos da comunicacdo e da cultura, e uma dependéncia excessiva dos métodos
positivistas, comportamentais ndo revelou a importancia da decodificacdo/identificacdo do
publico" (HOOPER-GREENHILL, 2000, p. 9, tradugdo nossa). Crucial para o poder
explicativo deste método mais avancado foi "a rejeicdo do modelo de comunicagdo linear em
favor de um modelo transacional onde as mensagens sao formuladas, trocadas e interpretadas
em um processo continuo" (2000, p. 10, traducao nossa). Hooper-Greenhill (2000) sugere,
assim, que os modelos lineares de comunicagdo nao sao apropriados para este campo de
estudos, faz a defesa em favor de modelos ndo-lineares e mais complexos.

O International Council of Museum - ICOM (2008) aplica o termo comunicagdo de
forma complexa, inclui no processo de comunicacdo museal as func¢des de exposicdo, de
publicacado e de educacao exercidas pelo museu: “o museu adquire, conserva, estuda, comunica

e expde o patrimdnio tangivel e intangivel da humanidade e de seu meio ambiente para fins de
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educacdo estudo e lazer”. Essa logica apresenta um processo de comunicagdo mais geral, que
pode ser vista no processo PPC (Preservagdo — Pesquisa — Comunicagdo) proposto pelo
Reinward Academi de Amsterdam, e inclui no processo as fungdes de exposicdo, de publicagao
e de educacao exercidas pelo museu.

Outra visdo de comunicagdo museoldgica que beneficia o olhar social e criativo ¢é
proposta por Semedo ¢ Medina (2009), onde as autoras apresentam um pré-programa
denominado Fabrica Social, sendo entendido como um lugar de contato e performativo, um
local de experiéncia e de agdo comunicativa, para isso as autoras apontam alguns principios

esséncias que assumem uma configuragdo rizomatica, os principios propostos sao:

Principio de conexdo: qualquer ponto de um rizoma pode ser/estar conectado a
qualquer outro. Uma das principais caracteristicas do rizoma ¢, justamente, a auséncia
de um centro pré-determinado. Desta forma, os campos de saberes ndo possuem uma
hierarquia, uma centralizagdo disciplinar. Apresentam-se como redes de
conhecimentos; Principio de heterogeneidade: dado que ndo existem territorios
disciplinares, o rizoma rege-se pela heterogeneidade. Saberes que se des-
territorializam e se interpenetram produzindo novas abordagens conceptuais e
metodoldgicas; Principio de multiplicidade: o rizoma é sempre multiplicidade que
ndo pode ser reduzida a unidade, ou a homogeneidade; Principio de ruptura a-
significante: o rizoma ndo pressupde qualquer processo de hierarquizagdo. Embora
constitua um mapa, a sua cartografia ¢ um devir. (SEMEDO; MEDINA, 2009, p. 412).

Percebemos que as pesquisas tém avancado no sentido de compreender a comunicacao
em museus sob a Otica central das pesquisas de publico e dos estudos de visitagdo. Usualmente
as pesquisas respondem como o individuo utiliza o museu, apesar de trazer questdes
importantes, os estudos apontam para perspectivas limitadas a certos contextos. Esta nova
maneira de pensar a comunicacdo museal e estudos com visitantes também significou uma
ruptura com algumas abordagens tradicionais de museus, e dessa forma provocou um conflito
entre antigas e novas geragdes de estudiosos do museu (JOHNSON, 2005; KIDD 2011;
CANDLIN, 2012). Novas abordagens frequentemente envolvem um trabalho interdisciplinar e
a consulta de especialistas de outras areas de conhecimento, como aponta Janes (2013, p. 15,

traducdo nossa)

A relutancia no uso de consultores e pessoas com conhecimento de outras areas para
apontar perspectivas diferentes, e talvez contraditorias, para estimular a reflexdo pode
ser resultado de preocupagdo ou inseguranga profissional entre membros seniors dos
profissionais de museus, mas as consequéncias sdo as mesmas — perda de
conhecimento e criatividade interna sobre a qual fundamentar renovagao institucional.

No entanto, ¢ importante considerar outros meios de comunicagao, além das proprias
exibigdes, que se apresentam como o meio e processo de comunicagdo mais importante para os
museus. Relacionado a esse fluxo informacional da comunicagdo eletronica, Barreto (1998,

p.122), aponta que:
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7

O propdsito da Ciéncia da Informacdo ¢ conhecer e fazer acontecer o sutil pela
consciéncia, percepcao esta que direciona ao conhecimento do objeto percebido. A
Esséncia — Esséncia ¢ agdo com vigor dindmico — do fendmeno da informagao ¢ a sua
intencionalidade. Uma mensagem de informacdo deve ser intencional, arbitraria e
contingente ao atingir o seu destino: criar conhecimento no individuo e em sua
realidade.

Portanto, ¢ necessario explorar novas formas de pensar, através de pesquisas
interdisciplinares e do uso estratégico de solugdes de Design na curadoria e nos processos
comunicacionais em museus. Outra das tarefas do museu contemporaneo ¢ proporcionar
diferentes tipos de aprendizagem, para publicos distintos, que proporcionem semantica, €
possivel constru¢dao de conhecimento por meio da interatividade bem como de entretenimento.

A medida que novos meios tecnolégicos se apresentam, novos artefatos sao criados, a
interacdo através de ambientes digitais se desenvolve rapidamente, muitos museus estdao
adotando essas novas midias como parte de sua comunica¢do (TSICHRITZIS, GIBBS, 1991;
HORNECKER, STIFTER, 2006; TSITOURA, 2010; HODGE, 2011; CAMPOS, et al, 2011).
Hé relativamente poucos estudos sobre as maneiras pelas quais os individuos interagem com as
exposicdes em museus ¢ galerias, e ainda menos estudos sobre a forma de colaboragdo e
participacdo dos sujeitos interagindo com as novas formas e meios interativos nos museus.

Dessa forma, algumas das novas perspectivas que os museus tém enfrentado envolvem
as novas midias, a seguir apresentamos uma estrutura que se propoe a encontrar os problemas
e solugdes para o desenvolvimento de sistemas de organizagdo do conhecimento em entidades
museolodgicas através do Design Science Research (DSR).

A esséncia desse projeto € apresentar as agdes comunicacionais e a estrutura de Design
da Informacgao e Interacdo em uso nos ambientes digitais dos museus no Brasil e em Portugal.
As agdes comunicacionais devem prever sistemas de organizacdo, de navegacao, de interagao
e de orientacdo a tarefa dos internautas em ambientes informacionais digitais museologicos,
além da possibilidade de ampliar-se para o territorio da cidade e da comunidade em que esteja
inserida. Isso se torna possivel através dos estudos realizados, que além de reestruturar o
sistema de informagdo e comunica¢do museoldgica prevé a utilizagdo dinamica, flexivel e
complexa dos ambientes digitais.

Assim, considera-se, as novas tendéncias da Museologia, o Design da Informagao e
Interagdo e o Design Science Research como disciplinas e metodologias essenciais para que os
museus possam cumprir amplamente seu papel e assim contribuir para a formag¢ao de cidadaos

na sua plenitude.
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1.4 Convergéncias metodologicas

As transformagoes cientificas marcaram o século XX, e afetaram, ndao somente o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. As mudangas estao se transformando o paradigma
dominante e podemos vislumbrar alteragdes que estdo sendo realizadas na sociedade a partir de
diferentes pontos, como na politica, economia, educagdo e nas organizagdes. O paradigma da
complexidade se instalou ao longo das ultimas décadas, embora muitas pessoas ainda nao
tenham consciéncia da existéncia das teorias que convergem para as mudangas que estamos
presenciando. Grande parte das areas do conhecimento, necessita reconhecer e deixar que as
propriedades emergentes e potenciais do todo, das partes e dos relacionamentos entre os dois
(partes e todo) possam se manifestar (MORIN, 2005).

A Teoria da Complexidade demonstra que, de fato, a realidade nao ¢ linear, se apresenta
de forma caotica, fractal, difusa e deve ser investigada sob diferentes formas, ndo somente sob
a perspectiva quantitativa, mas principalmente pela perspectiva qualitativa (MUNNE, 1995).
Devemos reconhecer a incompletude e a incerteza da realidade, bem como as multiplas
conexoes entre os componentes dessa realidade. Examinar isoladamente um fato ndo faz sentido
— ¢ o reducionismo das partes. Devemos examinar também os relacionamentos dele com os
demais e com o global, constituido por todos eles — o contexto. Examinar somente o global sem
examinar os seus componentes e os relacionamentos também ndo faz sentido — ¢ o
reducionismo do todo.

A Complexidade vem mostrar que, essencialmente, os fenomenos possuem uma
interdependéncia essencial. Para Capra (1996), essa questdo ¢ interpretada como uma “visao
ecoldgica profunda”, pois os processos ciclicos da natureza propdem que todos estamos
relacionados. O ser humano ¢ um fio condutor dessa rede universal que o autor chama de “teia
da vida”.

A Complexidade constitui-se como um meio para compreender os processos atuais de
inovagoes e de auto renovagao. A teoria da complexidade se apresenta como um instrumento
favoravel para entender as altera¢des sociais na contemporaneidade, pois parte do pressuposto
e com uma proposta de desafiar as suposi¢des convencionais de estabilidade natural, equilibrio
e processos lineares.

O processo de investigagdo cientifica da tese apresenta-se com a aplicacdo da
metodologia cientifica, portanto foram articuladas escolhas tedricas e metodoldgicas de forma

a sistematizar e viabilizar a execucao da investigacao. O método em pesquisa esta relacionado
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a sistematiza¢do dos conhecimentos, além disso a pratica de pesquisa esta relacionada com a

interpretagdo e construcao da realidade. Como afirmam Minayo e Deslandes (2002, p. 17):

Entendemos por pesquisa a atividade bésica da Ciéncia na sua indagacao e construgao
da realidade. E a pesquisa que alimenta a atividade de ensino ¢ a atualiza frente a
realidade do mundo. Portanto, embora seja uma pratica tedrica, a pesquisa vincula o
pensamento e agdo. Ou seja, nada pode ser intelectualmente um problema, se ndo tiver
sido, em primeiro lugar, um problema da vida pratica.

Santos (1989) reforga o carater social da atividade de pesquisa quando afirma que ¢ uma
pratica social de conhecimento. O processo cientifico deve permitir a construgao continua do
conhecimento, ¢ de natureza criativa, articulado e pode ser considerado inacabado, pois nao
pode ser visto sob uma 6tica unidimensional (TOZONI-REIS, 2010). Sendo assim, delineamos
a pesquisa a partir da “Teoria geral dos sistemas”, enunciada por Bertalanffy em 1947 que
possui raizes complexas, e trata destas ‘totalidades’ (sistemas e subsistemas) e se apresenta
como uma necessidade nos mais diversos campos do conhecimento.

Com o objetivo geral de delinear os recursos e caracteristicas especificas do Design da
Informacgdo para a criagdo, producdo e manutencdo da imagem do objeto museal no novo
contexto dos ambientes digitais. Apos as andlises e estudos de caso apresentamos as agdes
comunicacionais e a estrutura de Design da Informacgdo e Interagdo em uso nos ambientes
digitais de compartilhamento de informag¢do e comunica¢do museologica tronou-se necessario
estudar as formas de comunicacdo museologica utilizadas atualmente. Além disso foram
apontados os problemas nos Sistemas de Informagado (SI) dos ambientes digitais de museus na
contemporaneidade.

Especificamente tornou-se necessario a elaboracdo pormenorizada do instrumento de
pesquisa, detalhamento realizado no estdgio de doutoramento sanduiche na Universidade do
Porto, com coorientagdo da Prof*. Dr®. Alice Lucas Semedo, que possui expertise na area de
gestao de cole¢des em museus. O instrumento, os detalhes, e resultados e discussao deste estudo
de campo e da observacao participante estdo expostos no Capitulo 5.

O estudo ¢ exploratorio, pois em um primeiro momento pretendeu ao entrar no universo
dos estudos de museus, da interatividade e do Design da Informagdo, analisar ¢ definir as
melhores praticas quanto ao tratamento dos ambientes informacionais digitais de museus, a
partir da exploracdo e identificagdo das praticas e agcdes de comunicacdo museoldgica, que
proporcionaram dados qualitativos para o desenvolvimento das possiveis sugestdes para o
aprimoramento do compartilhamento e dos fluxos comunicacionais nas instituicdes e

organizacdes museologicas.
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E considerada, também, uma pesquisa bibliogréafica, pois visou recuperar em bases de
dados nacionais e internacionais estudos académico-cientificos sobre compartilhamento de
informagdes em museus com foco na interatividade e na comunicacao existente com os sujeitos
nos ambientes informacionais digitais de museus. Além disso o estudo ¢ fundamentado no
aporte teorico dos classicos da CI, como: Borko (1968), Belkin (1978), Pinheiro e Loureiro
(1995), Saracevic (1996), Aratjo (2011); nas novas perspectivas museologicas apontadas por
Falk e Dierking (1992), Mensch (1994), Santos (2000), Wagensberg (2005), Semedo (2015);
nos textos de Whalen (2016), Thompson (2007), Wheeler (2005), Thompson e Varela (2001),
Clark (1997), Sheets-Johnstone (1990) para discussdes sobre questdes que tratam de entender
como nossa cognicao ¢ modelada e como nossa compreensao de mundo ¢ constituida; as obras
de Frascara (2011), Norman (2008), Carliner (2000), Shedroff (2000; 2014), Horn (2000) e
Bonsiepe (1997) tém somado esforgos para compreender a complexidade envolvida na
producdo das percepgdes e sensagdes das interagdes e experi€éncias com os artefatos digitais
relacionados ao Design da Informagdo; nas metodologias de pesquisa em Design Science
elaboradas por Simon (1968), Hevner et al. (2004, 2014), e Hevner (2007) para que pudessem
ser definidos os parametros do roteiro de observacdo e andlise dos ambientes digitais e do
compartilhamento de informacdo e comunica¢do museoldgica, entre muitos outros.

Tendo em vista o aspecto sistémico e complexo destacado consideramos que a
metodologia da observagao participante tem sido utilizada, de forma efetiva, nas pesquisas com
configuragdes tecnologicas na area da Ciéncia da Informacdo. Como ferramenta metodologica
de pesquisa qualitativa e participativa a observagao participante conta com a participagao ativa
do pesquisador na problematica observada. Dessa forma foi realizada uma observagao de forma
planejada, além de possuir carater social, educacional e técnico. No Laboratorio de Pesquisa
em Design ¢ Recuperagdo da Informagdo LADRI — como laboratdrio que desenvolve pesquisas
na area da Ciéncia da Informacao e suas interfaces com Design — tém-se utilizado metodologias
relacionadas a observagao participante com imersao, tais quais a netnografia, dentre outras, nos
trabalhos de docentes e discentes que ali atuam.

Na observagao participante, enquanto técnica utilizada em investigagcdo, ha que realcar
que os seus objetivos vao além da descri¢cao detalhada dos componentes de uma situacao, o que
permite identificar o sentido, a orientagdo e a dindmica de cada momento (SPRADLEY, 1980).
Para a efetivacdo das acdes propostas suscitadas pela questao de pesquisa desenvolvida sera
utilizada confluentemente a metodologia da observagdo participante o Design Science

Research, afim de cumprir os requisitos do método e obter reconhecimento do trabalho.
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A abordagem participativa enunciada como Design Science Research, utiliza métodos
qualitativos de pesquisa, que se configuram como importantes técnicas para definir a estrutura
conceitual-tedrica, o contexto e o proposito das acdes de pesquisa para de obter resultados
satisfatorios na implementacdo de novas tecnologias. Defendemos a utilizagdo de novas
perspectivas metodologicas e a efetividade na utilizagdo de métodos qualitativos para pesquisas
em Ciéncia da Informagao (CI), essas abordagens objetivam entender e relatar a experiéncia
através de um conjunto de procedimentos que visam exemplificar os problemas sociais e
técnicos envolvidos na situagdo-problema.

A observacdo participante ¢ uma técnica de investigacdo, que usualmente ¢
complementada com entrevista semiestruturada ou livre. Para a efetivacdo da observacao
participante utilizamos o framework de pesquisa em SI (HEVNER, 2007), a fim de reunir os
critérios e planejar de forma sistematica os procedimentos cientificos previamente definidos e
alcancar os objetivos da pesquisa. A observacdo participante ¢ dindmica e envolve o
investigador na recolha dos dados e na forma com que estes sdo interpretados.

Para encontrar o foco do problema, estabelecer metas e solucdes claras, além de, evitar
retrabalho e utilizagdo equivocada de tempo do cronograma de atividades o estudo terd como
fundamento a utilizagdo do framework e das diretrizes conceituais propostas por Hevner, ef al.

(2004) apresentadas na Figura 1 e Quadro 1, respectivamente.

Figura 1 — Framework de pesquisas em Sistemas de Informacao (SI).

. . g . Base de
Ambiente ‘Relevancla\ Pesqmsal Si ‘ Rigor \ Conhecimento

Recursos Humanos Fundamentagao
 Papéis Desenvolver/Construir « Teorias
* Capacidades eTeorias * Frameworks
» Caracteristicas *Artefatos * Instrumentos
Necessidades . e Construtos
Organizagdes de o reva |« Modelos
* Estratégias Negdaio « Métodos
® Estrutura e Cultura ¢ Instalagoes
® Processos
Metodologias
Tecnologia Justifica/Avalia « Analise de dados
® Infraestrutura « Analitico e Técnicas
* Aplicagbes « Estudo de caso * Formalismos
* Comunicagoes/ * Experimental * Medidas
Arquitetura ¢ Campo de estudo « Validagéo
¢ Desenvolvimento de  Simulagép de critérios
Capacidades/
 Funcionalidaes

Aplicagdo no Ambiente
apropriado

Adigbes para a
Base de Conhecimento

Fonte: (Adaptado de HEVNER, et al., 2004, p. 80; HEVNER, 2007, p.3)
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Simon (1996) aponta que o Design Science Research ¢ motivado pela introdugdo de
novos artefatos e pelos processos que permitem a construgdo e inovagao a partir destes artefatos.
De acordo com a pesquisa desenvolvida por Hevner (2007), sdo identificados trés ciclos de
pesquisa.

Para compreender o framework torna-se necessdrio entender as definigdes e
significados de cada um dos ciclos. O ambiente define o espago do problema (SIMON, 1996)
onde residem os fenomenos de interesse, além de serem definidas as necessidades de negocio,
¢ onde se encontra o Ciclo de Relevancia. A base de conhecimento fornece as matérias-primas,
através das quais as pesquisas em Sistemas de Informacdo sdo realizadas. A base de
conhecimento ¢ composta por fundamentos € metodologias cientificas para a investigacdo do
problema. As metodologias fornecem diretrizes usadas na fase de justificagdo/avaliagdo da
situacao problema. Na ciéncia comportamental, as metodologias sao tipicamente enraizadas na
coleta de dados, técnicas de andlise empirica, estudos de caso e simulagdes experimentais.

De acordo com Hevner (2007, p. 3, tradugdo nossa):

o ciclo de relevancia inicia o Design Science Research com um contexto de aplicagdo
que ndo apenas fornece os requisitos para a pesquisa (por exemplo, a
oportunidade/problema a ser abordado) como define as entradas (imputs), além de
definir critérios de aceitagdo para a avaliacdo final dos resultados da pesquisa. O
artefato de Design gerado otimiza o ambiente de forma eficaz e eficiente, e de que
forma essa melhoria pode ser medida? (HEVNER, 2007, p. 3)

O resultado da pesquisa cientifica de Design deve ser aplicado no meio ambiente
especifico ao contexto que se encontra para estudo e avaliagdo no dominio do aplicativo e/ou
Sistema de Informagao. O estudo de campo do artefato pode ser executado por meio de métodos
adequados de avaliagdo de transferéncia tecnoldgica, como por exemplo, a observagdo
participante.

Ciclo do Rigor conecta as atividades de Design Science com a base de conhecimento
dos fundamentos cientificos, experiéncia e expertise que trazem informagdes sobre todo o
projeto de pesquisa e o estado da arte no contexto do objeto de pesquisa. Através dessa base de
conhecimento sao fornecidos conhecimentos especificos que devem assegurar o
desenvolvimento de uma inovagdo no campo de conhecimento em que a pesquisa estd
contribuindo.

O Ciclo do Design, localizado no centro do framework itera e interage entre as
principais atividades de construgao e avaliacao dos artefatos e entre os processos que envolvem
o projeto de pesquisa do artefato em questdo. Os trés ciclos devem estar presentes e claramente

definidos em um projeto de pesquisa em Design Science (DS).
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A DS ¢ inerentemente um processo de resolugdo de problemas. Um dos principios
fundamentais do Design Science Research ¢ baseado no conhecimento e entendimento de um
problema de Design e em sua solucdo, as diretrizes desenvolvidas por Hevner, et al. (2004)

foram baseadas nesses principios e estdo descritos no Quadro 1.

Quadro 1 — Diretrizes para a pesquisa em Design.

Diretrizes Descricao

1: Design como um artefato O Design Science research deve produzir um artefato viavel na
forma de um construto, um modelo, um método ou de uma instancia.

2: Relevancia do Problema O objetivo do Design Science research ¢ desenvolver solugdes
baseadas em tecnologia para problemas importantes e relevantes para
0S Negocios e servicos.

3: Avaliacdo de Design A utilidade, qualidade e eficacia de um artefato de Design deve estar
rigorosamente demonstrado por meio de métodos de avaliacdo bem
executados.

4: Contribuicoes da pesquisa A efetiva pesquisa em Design Science research deve fornecer
contribuigdes claras e verificaveis, nas areas e contextos do artefato
proposto, com fundamentagdes e metodologias de Design

5: Rigor da Pesquisa Design Science research depende da aplicagao rigorosa de métodos
em ambos: constru¢do/desenvolvimento e avaliagdo do artefato
projetado.

6: Design como um processo A busca de um artefato efetivo requer a utilizagdo de significados

de busca disponiveis para alcangar os desejos, enquanto deve satisfazer as leis

apresentadas pelo contexto e ambiente do problema.

7: Comunicaciio da pesquisa  Design Science research deve ser apresentada efetivamente para
ambos: orientada a tecnologia; e gerencialmente orientada ao publico.

Fonte: (HEVNER, et al., 2004, p. 83, traducao nossa)

De acordo com os autores (Hevner, et al, 2004):

O propdsito de se estabelecer sete diretrizes € para assistir os pesquisadores, revisores,
editores e leitores a entender os requisitos para uma pesquisa eficaz em Ciéncia do
Design. Seguindo Klein ¢ Myers (1999), desaconselhamos o uso obrigatorio ou
rotineiro das diretrizes. Pesquisadores, revisores e editores devem empregar suas
habilidades criativas e os julgamentos necessarios para determinar quando, onde e
como aplicar cada uma das diretrizes em um projeto de pesquisa especifico.
(HEVNER, et al, 2004, p. 82).

Para ilustrar a aplicacdo das diretrizes do Design Science em pesquisa com SI Hevner,
et al. (2004) apresentam uma aplicagdo da estrutura de investigagdo em trés estudos para a
investigacdo de trés diferentes Sistemas de Informacdo e realizam uma analise das
contribuicdes de cada uma das pesquisas, de forma a apresentar exemplos de aplicacdo das

diretrizes explicitadas.
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1.5 Estudo de campo e observacio participante

Para aplicar a metodologia e as diretrizes da pesquisa em Design Science, afim de
conhecer e entender quais os problemas de Design da Informagdo e Interagdao se apresentam
nos ambientes digitais de museus devemos apontar as acdes comunicacionais em uso nas
instituigdes museoldgicas para, por fim, propor uma solug¢do. Foi conduzido um estudo de
campo, que contou com observagao participante e entrevistas semiestruturadas.

A metodologia seguida pelo projeto definiu o universo de trés instituigdes do Estado de
Sado Paulo, e trés instituicdes Portuguesas, escolhidas na regido do Porto. Cada uma das
instituigdes conta com diferentes administracoes/tutelas. A representatividade geografica e de
administracdo foram os critérios adotados para esta sele¢@o. O corte administrativo relaciona-
se ao fato de que os diferentes tipos de administragdo contam com apoios financeiros oriundos
de diferentes fontes e, partimos do pressuposto de que esta questdo tem influéncia direta nas
acdes comunicacionais, apresentando diferentes prioridades de investimento, por parte das
instituicdes, nas tecnologias da informacdo e comunicacdo. O Quadro 2 apresenta as
instituigdes selecionadas, descreve os diferentes tipos de administracdo, um breve resumo da
instituicdo museolodgica e das acdes comunicacionais previstas em cada museu.

A amostra ¢ intencional e os museus selecionados apresentam diferentes estruturas de
gerenciamento e de gestao das agdes comunicacionais, sdo identificadas como:

I) Brasil/ Museu Lasar Segall — Administracdo Central (analise dos websites);

II) Brasil/ Catavento Cultural — Administragdo Regional (andlise dos websites);

[1T) Brasil/ MASP/ Museu de Arte de Sao Paulo — Tutela Privada (analise dos websites);

IV) Portugal/ Museu Nacional de Soares dos Reis — Administragao Central (analise dos
websites + entrevista semiestruturada — agdes comunicacionais do ambiente digital);

V) Portugal/ MuMa — Rede de Museus de Matosinhos — Administragdo Regional
(analise dos websites + entrevista semiestruturada — agdes comunicacionais do ambiente
digital); e

VI) Portugal/ Museu do Douro — Tutela Privada (andlise dos websites + entrevista

semiestruturada — acdes comunicacionais do ambiente digital).
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Quadro 2 — Descricao das institui¢des investigadas

Brasil

Instituicoes Tutela/Administracao Sobre a instituicio/Acées comunicacionais
Museologicas previstas no plano estratégico

Museu Lasar Segall Administrag¢ao Central / Governo = Idealizado por Jenny Klabin Segall, viava do
Federal do Brasil artista, 0 Museu Lasar Segall foi criado pelos filhos
Museu ligado ao IBRAM (Instituto Mal:lI:ICIO Segall e Ospar Kl?b}n Segall o 1967.
o . Esta instalado na antiga residéncia e ateli¢ do
Brasileiro de Museus — Ligado ao

Instinto Ministério da Cultura) artista.
O acervo de obras ¢ composto por mais de trés mil
itens. Sdo 32 pinturas a 6leo, 54 pinturas sobre
papel, 93 esculturas, 420 gravuras e 2.409
desenhos.

Itens no plano museolégico que contemplam as
questdes de comunicacio: 10. Programa de
difusdo e divulgacdo / Além disso para o ano de
2017, foi reformulado inserindo as seguintes
questodes:

5. Unidade Comunicacional e de imagem:

5.1. Lojas; 5.2. Identidade Visual; 5.3 Sites

Catavento Cultural Administragcao Regional/ O Programa de Comunicagéo e Desenvolvimento
Secretaria da Cultura do Estado de Institucional € coordenado pela equipe do Nicleo
Sao Paulo de Comunicagédo, subordinado a Diretoria

Executiva do Museu Catavento — Espago Cultural
de Ciéncia, em conjunto com suas coordenadorias
responsaveis pelas atividades finalisticas do Museu.

De acordo com o Plano estratégico:

(Fonte:
http://www.transparenciacultura.sp.gov.br/wp-
content/uploads/2018/02/02_ANEXO-I PT plano-
estrategico.pdf)

Item 6. Programa de comunicacio e
desenvolvimento institucional:

Divulgar amplamente as exposi¢des, a programagao
cultural, as agdes de pesquisa e 0s servigos
prestados pelo museu, contribuindo para a
ampliacdo do conhecimento e da valorizagdo do
patrimdénio museologico por parte do publico em
geral, e para o crescimento do nimero de visitantes
e participantes das atividades desenvolvidas.

Prestar informagoes atualizadas sobre a
programacao e servigos do museu.

Atuar com a comunicagdo interna, produzir a
comunicagdo visual e implantar/requalificar a
sinalizacao interna e externa do museu.

Fortalecer a presenga do museu nos meios de
comunicagdo como equipamento cultural do

Governo do Estado de SP de alta qualidade e
interesse social.

MASP — Museu de  Museu Privado / sem fins lucrativos O Museu de Arte de Sao Paulo foi fundado em
Arte de Sao Paulo 1947 pelo empresario e mecenas Assis
Chateaubriand (1892-1968).


http://www.transparenciacultura.sp.gov.br/wp-content/uploads/2018/02/02_ANEXO-I_PT_plano-estrategico.pdf
http://www.transparenciacultura.sp.gov.br/wp-content/uploads/2018/02/02_ANEXO-I_PT_plano-estrategico.pdf
http://www.transparenciacultura.sp.gov.br/wp-content/uploads/2018/02/02_ANEXO-I_PT_plano-estrategico.pdf
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Informagdes retiradas do Relatério Anual de
Atividades do MASP (2017):

“Com o apoio de sélidas parcerias com nossos
apoiadores culturais, o MASP desenvolveu por
meio de um planejamento de midia estratégico,
uma série de campanhas de divulgagao das
atividades e programacao, marcando presencga nos
principais veiculos ¢ espagos publicitarios do pais,
tanto impressos quanto digitais.” (RELATORIO
MASP, 2017, p. 128)

O site do MASP foi remodelado em 2017, tendo
como analise para seu design as principais
motivagdes de seus usuarios. Foi realizada uma
analise quantitativa e qualitativa dos principais
fluxos de navegagao, considerando um histérico de
acesso de mais de cinco anos.

O nucleo de Design, que trabalhou em parceria
com um especialista em UX e user interface (Ul), e
um time de trés desenvolvedores, focados em
prototipagem e desenvolvimento agil.

Portugal
Instituicoes Tutela/Administragao Sobre a instituicio/A¢oes comunicacionais
Museolégicas previstas no plano estratégico
Museu Nacional de Administraciao Central/ O Museu Nacional de Soares dos Reis € o primeiro
Soares dos Reis museu publico de arte do pais, tendo sido fundado

Direcao Geral do Patriménio de
Portugal

em 1833. Dos anos 60 até a atualidade registra-se
esfor¢os no sentido do incremento das relagdes com
o publico. Notar que aquela época ficou marcada
pela realizagdo de experiéncias inovadoras nos
dominios da divulgacdo cultural, com a realizagio
de exposigdes temporarias ¢ agdes educativa.

No website ndao constam informagdes pertinentes a
comunicagdo em ambientes digitais.

Rede de Museus de Administracio Regional/ A MuMa ¢ um organismo que integra museus ¢
Matosinhos - MuMa A . . nucleos museoldgicos do concelho de Matosinhos,
Céamara municipal de Matosinhos A -
(Grande regido do Porto) sendo coordenada pela Camara Municipal de
¢ regiao do Forto Matosinhos, através da sua Divisdo de Cultura e
Museus.

A Rede de Museus de Matosinhos tem como
missdo mediar e apoiar o tecido museoldgico do
concelho de Matosinhos, através nomeadamente, do
fomento ¢ da cooperagdo entre as diversas
instituigdes que albergam museus neste territorio.

Os objetivos a atingir pela MuMa sdo os seguintes:

» Incrementar a colaboragdo entre a Autarquia
Municipal e os museus de Matosinhos;

*  Promover e divulgar os museus e as suas
colegdes;

» Democratizar o acesso a informagao e a
formacgao de pessoal especializado;

» Descentralizar e racionalizar meios técnicos e
financeiros;

» Incentivar a aplicag@o de corretas praticas
museoldgicas e museograficas.
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Nao constam informagdes pertinentes a
comunicagdo em ambientes digitais.

Museu do Douro Museu Privado O Museu do Douro, criado pela Lei 125/97, foi
concebido como um museu de territorio,
polivalente e polinuclear, vocacionado para reunir,
conservar, identificar e divulgar o vastissimo
patriménio museologico e documental disperso
pela regiao do Douro.

Fundag@o Museu do Douro

No cumprimento da sua missdo o Museu do Douro
preserva, estuda, expde e interpreta objetos
materiais ¢ imateriais representativos da
identidade, da cultura, da historia e do
desenvolvimento do Douro, independentemente da
época historica, de varios tipos e fabricos, com
especial incidéncia nos elementos associados a
vitivinicultura, atividade central no Douro.

Como determinado pela lei da sua criagdo, o
edificio sede do Museu do Douro situa-se na
cidade de Peso da Régua, resultado da obra de
reabilitacdo do emblematico edificio da antiga
“Companhia Geral da Agricultura das Vinhas do
Alto Douro Vinhateiro”, inaugurado em 20 de
dezembro de 2008.

Nos documentos disponibilizados no website
constam algumas informagdes pertinentes a
comunicagdo, porém nada relacionado aos
ambientes digitais e novas tecnologias.

Fonte: Autora (2019)

Nesse trabalho optou-se por apresentar a Direcao Geral do Patrimonio Cultural (DGPC)
antes do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), uma vez que o caso portugués ¢ anterior ao
brasileiro e as estruturas portuguesas na area museologica sao com referéncia para o Brasil.
Como exemplo podemos apontar que o Estatuto de Museus brasileiro - Lei no 11.904, de 2009
(BRASIL, 2009) foi inspirado na Lei Quadro dos Museus Portugueses - Lei no 47/2004 de 19
de Agosto de 2004 (PORTUGAL, 2004). Cabe ressaltar que os dois drgaos sao resultados de
desdobramentos e/ou jungdes de outros 6rgaos/departamentos.

As institui¢des Portuguesas foram selecionadas apds a concessao do apoio financeiro da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no ambito do
Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior (PDSE) para a realizagdo de um periodo de
estagio na Faculdade de Letras da Universidade do Porto (FLUP), Portugal.

A Prof? Dra- Alice Lucas Semedo indicada como coorientadora do projeto na
Universidade do Porto desenvolve atualmente projetos de pesquisa no CITCEM — Centro de
Investigagdo Transdisciplinar — Cultura, Espaco e Memoria — participando do projeto de

pesquisa CIDES.PT — Centro de Interpretacio do Design Portugués (PTDC/CPC-
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DES/4754/2012) em colaboragdo com a Universidade de Aveiro, Portugal. E ainda,
coordenadora de projeto piloto na Dire¢ao Regional de Cultura do Norte que tem por missao a
articulagdo com os organismos centrais do Ministério da Cultura de Portugal, a criagdo de
condi¢des de acesso aos bens culturais, acompanhamento das atividades e fiscalizacao das
estruturas de producdo artistica, financiadas pelo Ministério da Cultura, além do
acompanhamento das acdes relativas a salvaguarda, valorizagdo e divulgagdo do patrimdnio
arquitetonico e arqueologico e o apoio a museus. O projeto piloto da Dire¢do Regional de
Cultura do Norte esta ligado a Rede Portuguesa de Museus, que constitui um sistema
organizado de museus composto por 151 museus que atualmente integram a Rede.

Sendo assim, a Prof*. Alice Semedo, que possui mestrado e PhD em estudos de museus,
foi cuidadosamente escolhida por sua expertise e pela interagdo técnico-cientifica entre os
Grupos de Pesquisa da Universidade do Porto e da UNESP (cujo convénio foi celebrado em
05/06/2012), para participar como coorrientadora da pesquisa, na Faculdade de Letras da
Universidade do Porto onde esta vinculada a area de Ciéncia da Informagao. Teve-se como
meta conjunta entre as partes promover maior intercambio entre as universidades e grupos de
pesquisa relacionados, o que proporcionou a troca de experiéncias cientificas em Ciéncia da
Informacdo, Design e Museologia, e a utilizacdo da infraestrutura existente em ambas as
institui¢cdes. Tendo em vista que o objetivo principal, de internacionalizacdo dos programas de
pos-graduagdo envolvidos na proposta, foi alcangado.

Ap6s a delimitagdo dos objetivos, hipdteses e das questdes da pesquisa, foram avaliadas
e discutidas as formas de registrar os conjuntos de dados de interesse da pesquisa e analisadas
algumas experiéncias em conjunto com a orientadora e coorientadora. Decidiu-se criar uma
ficha para a realizacdo das entrevistas (APENDICE B) com o levantamento das principais
tecnologias de informag¢do e comunicagdo utilizadas pelas instituicdes selecionadas, as
entrevistas semiestruturadas foram realizadas com os responsaveis pelas instituigoes
museoldgicas na cidade do Porto. O registro do estudo de campo e da observagado participante
foi desenvolvido em Portugal e, a partir dela, as entrevistas realizadas trouxeram importantes
contribui¢des para investigar os aspectos e as agdes comunicacionais, nos diferentes contextos
e particularidades do estudo, no caso luso-brasileiro.

Ao longo de uma década os museus portugueses prosseguiram um caminho de sélida
qualificagdo, ampliaram os publicos, fomentaram iniciativas, e tiveram um refor¢o na formagao
académica e técnica dos seus colaboradores. Além disso a realizacao e o estabelecimento de

novas parcerias, fez com que as instituicdes e museus portugueses pudessem aprimorar os



37

inventarios, os estudos e a gestdo das colegdes, e promover a divulgacdo publica dos seus
acervos com o intuito de estender as relacdes com as comunidades e publicos.

Inquestionavel simbolo de qualidade, de profissionalismo e de rigor na pratica
museoldgica, a RPM promove a valorizagdo de cada museu que a integra e, simultaneamente,
sustenta a sua forcga estratégica no conjunto dos museus que a constituem. A riqueza do seu
universo reside na diversidade de administra¢des, de colegdes, de espagos e instalagdes, de
atividades educativas e culturais, de modelos de relagdo com as comunidades e de sistemas de
gestao (DGPC, s/d).

Concebida em 2000, a Rede Portuguesa de Museus (RPM) ¢ um instrumento essencial
na execuc¢do da politica museologica Portuguesa e na qualificagdo dos museus portugueses.
Tem como objetivos: a valorizagdo e a qualificacdo da realidade museologica nacional, a
cooperacao institucional e a articulagdo entre museus, a descentralizacdo de recursos, o
planeamento e a racionalizacdo dos investimentos publicos, decorrentes da aplica¢dao de fundos
comunitarios, em museus, a difusdo da informacao relativa aos museus, a promogao do rigor e
do profissionalismo das praticas museologicas e das técnicas museograficas, o fomento da
articulacao entre museus e a valorizacao formativa dos seus profissionais (DGPC, s/d).

Enquanto estrutura de articulagdo e plataforma de comunicagdo e de apoio aos museus
da RPM, a Dire¢do-Geral do Patrimdénio Cultural - através do Departamento de Museus,
Conservacao e Credenciacdo (DMCC) e da Divisdo de Museus e Credenciacdo (DMC) -
procura incentivar o reforco da transversalidade de iniciativas e da comunicagdo entre os
proprios museus da Rede e apoiar a formagao, a informagao/divulgagdo e a qualificagcdo dos
museus da RPM e, como legalmente lhe compete, assegura os procedimentos conducentes a
credenciacdo de museus que pretendam vir a integrar a Rede Portuguesa de Museus (DGPC,
s/d).

A rede pode ser compreendida como uma configuragao social em que as unidades que
a compdem se apresentam interligadas mantendo relacdes (baseadas na confianca mutua)
durdveis entre si e que partilham, efetiva ou potencialmente fins comuns. Estas relagdes ou
ligagdes estabelecidas sdo os meios utilizados para o intercambio de recursos, sejam materiais
ou imateriais. No seio de uma rede, podem observar-se multiplas experiéncias, ser um espaco
para adaptagdes, em que os conflitos sdo solucionados através da negociacdo, e muitas formas
de combinagdes de papéis.

De acordo com o Portal do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), o 6rgdo ¢
responsavel pela administra¢ao direta de 30 museus. Foi criado pelo presidente da Republica,

Luiz Inacio Lula da Silva, em janeiro de 2009, com a assinatura da Lei n° 11.906. A nova
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autarquia vinculada ao Ministério da Cultura (MinC) sucedeu o Instituto do Patrimdnio
Historico e Artistico Nacional (Iphan) nos direitos, deveres e obrigacdes relacionados aos
museus federais.

O orgao ¢ responsavel pela Politica Nacional de Museus (PNM) e pela melhoria dos
servigos do setor — aumento de visitagdo e arrecada¢do dos museus, fomento de politicas de
aquisicao e preservagao de acervos e criacao de acdes integradas entre os museus brasileiros.

E importante deixar claro que apesar de haver relativa concordincia em relagdo as
terminologias e conceitos utilizados pelos pesquisadores brasileiros e portugueses, ha
diferengas, tanto relacionado as escolhas terminologicas e conceituais, quanto no que se refere
a abrangéncia dos recortes de pesquisas realizadas. A seguir apresentamos a forma em que se

estruturam as informagdes e capitulos da tese.

1.6 Estrutura da Tese

- A Introducdo define o problema de pesquisa, os objetivos, a justificativa dos estudos,
as convergéncias metodoldgicas e a estrutura da tese;

- O primeiro capitulo Histéria e epistemologia do Design, traz um historico do
desenvolvimento do Design como disciplina ¢ metodologia, no Brasil apresenta as questoes
relacionadas a percepgao visual informacional, os fundamentos do Design, o processo cognitivo
de formagdo da imagem. Este capitulo inclui também dados e informagdes relacionados a
cognigdo e percepcao;

- O capitulo seguinte Pesquisa e Ciéncia do Design apresenta a teoria do Design Science
proposta por Hevner et al. (2004), aprofunda nas questdes relativas ao Design da Informacao,
processos de interacao e Design cognitivo, por fim apresenta um modelo de NeuroDesign para
a compreensao das atividades e tarefas do proprio Designer para analise e solugdo de problemas
nos Sistemas de Informacao (SI);

- O capitulo Curar para compartilhar, apresenta as forma de organizagdo da informacao
imagética em museus, de que forma o Design pode aprimorar o compartilhamento de
informagdes em ambientes digitais de museus e a curadoria digital no compartilhamento de
informacdes museologicas;

- O capitulo 5 Acgdes comunicacionais nos museus apresenta os resultados da
observagao participante, e os resultados das entrevistas semiestruturadas, onde foram aplicadas

as diretrizes de avaliagdo do Design Science (HEVNER, 2007);
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- O capitulo inovacao social e estratégias interativas para instituigdes culturais apresenta
e discute projetos interativos com caracteristicas da inovagao social na drea de Museus. Dessa
forma foi possivel orientar o processo de tomada de decisdo na construcdo das estratégias
eficazes e necessdarias para o desenvolvimento de um plano e das agdes comunicacionais
eficientes para o ambiente digital de museu. Por fim apresentamos uma proposta para um plano
estratégico para o desenvolvimento de um ambiente digital para museus;

- Finalmente, o texto se encerra com o capitulo das Consideracdes finais, limitagdes do
estudo e proposta para estudos futuros.

Figura 2 — Estrutura da pesquisa — Capitulos
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Design, processos de percepcao e Cognicao

----- 2
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Fonte: Elaborado pela autora (2019)
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2 HISTORIA E EPISTEMOLOGIA DO DESIGN

Existem diferentes defini¢des para a palavra Design, que na linguagem cotidiana
contribuiram para uma falta de precisdo na compreensao do trabalho do Designer que estrutura,
projeta e cria comunicagdes visuais. O Design ¢ geralmente entendido como o produto fisico
derivado da atividade de criacdo de um produto e/ou servigo, porém o entendimento da
atividade, dos métodos e das praticas ¢ frequentemente negligenciado.

Enquanto o ptiblico em geral tende a perceber o Design como referindo-se a objetos, os
Designers tendem a centrar a palavra nas acdes projetuais e a visualizar o produto como o
resultado final da longa jornada de se criar e projetar servigos e/ou produtos. Desenhar, criar
um projeto, para o Designer contemporaneo, ¢ uma atividade intencional. Fazer Design ¢
inventar, projetar, programar, coordenar uma longa lista de fatores humanos e técnicos, traduzir
o invisivel para o visivel e comunicar (FRASCARA, 2004). Envolve julgamentos, a
implementagdo de conhecimento, criatividade, a geragdo de novos conhecimentos € o uso de
intuicdo e tomada de decisdo. Na presente pesquisa a palavra Design sera utilizada para se
referir ao processo de conceber, planejar, projetar, coordenar, selecionar e organizar uma série
de elementos - textuais e visuais - para a criacdo de comunicagdes visuais.

O processo de Design, segundo Mozota (2003, p.13), possui quatro caracteristicas
essenciais, os 4Cs do Design. Sdo elas: Criatividade - Design requer a criagao de algo que ndo
existe; Complexidade — Design envolve decisdes com um grande numero de parametros e
variaveis; Compromisso — Design requer equilibrar requerimentos multiplos e algumas vezes
conflitantes; e Escolha — Design requer fazer escolhas entre varias possiveis solugdes para os
problemas. Para Best (2006, p.112), “Design ¢é rigorosamente um processo ciclico de
questionamento e criatividade”.

Por outro lado, Brown (2009) nao vé o processo de Design como etapas, afirmando que
esse se desenvolve através de espacos de trabalho que se sobrepdem. Estes espagos sdo
traduzidos em ideias; e o espaco de implementagdo, no qual as melhores ideias sao

desenvolvidas num plano de a¢do completo e totalmente concebido (BROWN, 2009, p.64).
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Figura 3 — O processo iterativo do Design
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Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Vale reforcar que sdo espagos que se justapdem, iterativos, ao invés de serem estagios
sequenciais de uma metodologia (Figura 3). Brown (2009) explica que esses espacos acontecem
em dois tipos de pensamentos - o divergente € o convergente: para o autor o pensamento
divergente ¢ para multiplicar ideias e o pensamento convergente direciona para uma solugao.
Para os humanistas digitais, o Design ¢ uma préatica criativa que aproveita restri¢des culturais,
sociais, economicas e tecnoldgicas para trazer sistemas e objetos para o mundo (PORTUGAL,
2018). Como as Humanidades Digitais moldam e interpretam esse imagindrio, seu
envolvimento com o design como um método de pensamento através da pratica € indispensavel
(BURDICK, [et al.]. 2012).

Anteriormente, os métodos de Design estavam relacionados somente a atividade
projetual. Atualmente, em um cendrio cada vez mais reconhecido como sendo de grande
complexidade, ¢ sugerida uma matriz de insumo-produto (Figura 4) para o fendmeno do Design

contemporaneo (CELASCHI; FORMIA, 2010).
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Figura 4 - Evolucao do Design
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Fonte: CELASCHI; FORMIA, 2010

Cross (2004; 2007) propde uma taxonomia de pesquisa no campo do Design, dividida
em trés principais categorias: Epistemologia do Design; Fenomenologia do Design; e
Praxiologia do Design. A Epistemologia do Design esta relacionada aos estudos em torno da
natureza, quais sao os postulados, conclusdes e métodos do estado da arte do Design, podemos
verificar estudos que envolvem as seguintes questdes: como as pessoas projetam; de que forma
desenvolver habilidades para o aprendizado de projetar, entre outras. Fenomenologia do Design
¢ definida pelos estudos morfoldgicos, ou seja, quais os resultados dos produtos, da cultura
material e ideacional, a fenomenologia implica diretamente de que forma entendemos a
semantica e sintaxe da forma de um produto ou servigo. A praxiologia do Design corresponde
aos estudos relacionados aos insumos necessarios para a pratica do Design, ou seja, de que
forma deve-se agir, quais sdo 0s processos que envolvem as investigagdes no campo da
metodologia projetual.

De acordo com a CAPES (2010) a 4rea de concentragdo das pesquisas na area do Design
¢ subdividida em 6 grandes areas:

organiza-se em 6 areas de concentracdo: Projeto (metodologias e cogni¢cdo);
Teoria, Historia e Critica (epistemologia, historiografia e avaliagdo);
Tecnologias de Avaliagdo do Desempenho do Espago e dos Artefatos;
Interagdo do Homem com o Espaco e com os Artefatos (ergonomia,
percepgao); Representagdo e Modelagem do Espago e dos Artefatos (2D, 3D
e 4D); e Producdo e Gestdo do Espaco e dos Artefatos (processos e agentes).
(CAPES, 2010, p.1)

E importante compreender que nas Instituicdes de Ensino Superior no Brasil, existe um

processo de substituicao da expressao Desenho Industrial desde os anos 1990. De acordo com
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a CAPES e o CNPq, atualmente, ainda existem cursos que conservam o nome Desenho
Industrial. O uso diversificado das expressdes do Design nos leva a duvidas e confusdes. No
ambito da pesquisa, a partir de um o6rgdo internacional, compreendemos o Design de acordo
com o World Design Organization, antigo International Council of Societies of Industrial
Design (WDO-ICSID), que destaca o papel do Design para a concepcao de objetos, processos,
servicos e sistemas, a partir de uma perspectiva sistémica. O WDO destaca que o Design ¢ um
processo estratégico de solugao de problemas que impulsiona a inovagao, estabelece o sucesso
do negocio, além de proporcionar uma melhora na qualidade de vida por meio da criacao e
solugdes em produtos, sistemas, servicos e experiéncias inovadoras. E uma profissio
transdisciplinar que aproveita a criatividade para resolver problemas e co-criar solugdes com a
intencdo de otimizar um produto, sistema, servico, experiéncia ou negocio. Na sua esséncia, o
Design oferece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro, reformulando problemas
como oportunidades. Ele conecta inovagdo, tecnologia, pesquisa, negdcios e clientes para
fornecer novos valores e vantagens competitivas em esferas econdmicas, sociais € ambientais
(WDO, 2015).

A Sociedade Brasileira de Design da Informagao (SBDI) ¢ uma iniciativa pioneira no
Brasil fundada em 2002 em Recife. Constitui-se como uma entidade civil sem fins lucrativos,
de carater cientifico em nivel nacional, que discute amplamente o tema em congressos € na
revista eletronica InfoDesign - Revista Brasileira de Design da Informacao.

A SBDI congrega pesquisadores, docentes e profissionais da area de design, que atuam
em sistemas de informa¢do e comunicacdo analdgicos e digitais, na gestdo e produgdo da
informacao, otimizacao dos processos de aquisi¢cao e gerenciamento da informagao visual. Tem
por missdo institucional contribuir para o desenvolvimento cientifico e tecnologico do Design
da Informagdo no Brasil; e dentre os seus objetivos encontram-se o de difundir a pesquisa, o
ensino e a pratica nesta area; promover e facilitar a cooperagao entre profissionais, docentes e
pesquisadores que atuem no ambito do Design da Informagdo; e estimular o interesse da
comunidade para a cultura visual e a tematica informacional (SBDI, s/d, online).

Nesse cenario, o Designer deve ter um papel no processo criativo de resolugdo de
problemas e deve atuar com o uso de perspectivas inovadoras para a humanizacao das
tecnologias, de forma a contribuir para o desenvolvimento econdmico e cultural

A inter-relagdo de ID com o SI ndo ¢ direta da convergéncia da Ciéncia da Computagao

(Figura 5), da Ciéncia da Informagdo e da Internet.
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Figura 5 — Emergéncia transdisciplinar do Design da Informagao do ponto de vista da complexidade
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Fonte: (NAKANDO, et al., 2018)

Entre as areas de especializacdo, encontram-se os Sistemas de Informacao, uma ciéncia
interdisciplinar preocupada com informagao. Nesse sentido, o DI apresenta a informagao como
objeto central de estudo. Capurro (1992) sugere em sua revisao do artigo O que é a ciéncia da
informagdo? que os focos dos estudos de SI, dos estudos de tecnologia da informacgao, estao
intimamente relacionados as possibilidades que essas tecnologias tém em relagdo as
capacidades corporais dos usudrios, o que nao implica em avaliar apenas a facilidade de uso e
0 Design ergondmico (questdes estruturais) dos Sistemas de Informac¢do. Orna e Stevens
(1991), delineiam uma relagao/alianca entre SI e Design da Informagao, e levam em conta todas
as dimensdes da existéncia humana, que vao além de questdes estéticas e corporais, incluindo
a percepg¢do e o comportamento do individuo como um todo.

Jorente (2014, p. 117), aponta que

O termo design vem do inglés, surgido do latim designare, de e signum
(marca, sinal) significando desenvolver, conceber. Possui o sentido de projetar
€ a mesma raiz etimolédgica dos termos desejar e designar, nomear, portanto.
A expressido design (usada no sentido da criagdo de objetos desenvolvidos
para a produgdo pelos meios industriais modernos e pos-industriais
contemporaneos) surgiu no século XVIII, na Inglaterra, como traducdo do
termo designo, para denominar atividades ligadas a producao de objetos na
Revolugdo Industrial. Nesse momento o design torna-se uma disciplina.

O DI surge como uma disciplina que aborda questdes do projeto, que compreende

estudos que vao além das questdes estruturais, destacando a organizagdo da informagdo em
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espacos fisicos e digitais, lidando com a representagcdo de forma tridimensional, produzindo
significado e compreensdo. Relacionado aos desmembramentos dos aspectos disciplinares e
metodologicos do Design, desenvolvemos um mapa conceitual (Figura 6) que relaciona as
questdes estudadas pela CI e pelo Design. Dessa forma, ficam mais claras as interdependéncias

das pesquisas compreendidas pelas areas interdisciplinarmente.

Figura 6— Aspectos disciplinares e metodologicos do Design
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Como o foco da pesquisa se da nas questdes voltadas para as estruturas e elementos que
0 Design da Informagdo fornece para a criacao, desenvolvimento e analise de Sistemas de
Informacdo, nos voltamos para o entendimento dessa disciplina. Existem divergéncias a
respeito do inicio das atividades constituintes basicas do Design da Informagao. Horn (2000, p.

17) identifica a origem e historia do Design da Informacdo a partir de invencdes de unidades
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comunicativas especificas (grafico de barras e linhas do tempo, por exemplo), o que so teria
ocorrido no século XVIII.

Outro ponto de vista, ¢ o apresentado por Meggs e Purvis (2009, p. 18-19) que
reconhecem nas pinturas rupestres — nas marcas, simbolos, figuras e letras tragadas ou escritas
sobre uma superficie — formas naturais de comunicar ideias, de registrar e transmitir
informagao.

Para Petterson (2010), o Design da Informagdo (DI) e o Design de mensagens (a
comunicacao visual) sao considerados multidisciplinares, multidimensionais e universais. Nao
¢ possivel desenvolver regras estaveis de projeto descrevendo exatamente como projetar uma
mensagem e desenvolver materiais de informagdo que devem comunicar uma informacao de
forma eficiente e eficaz. No entanto, com base em pesquisas, ¢ possivel formular principios e
desenvolver as diretrizes que possam otimizar o Design das comunicagdes visuais € mensagens,
a fim de se projetar materiais de informacdo eficazes e eficientes.

Uma das abordagens para a pesquisa em Design corresponde a construir conhecimento
sobre o Design, com o foco da pesquisa no Design e nos modos de sua pratica. De acordo com
Calvera (2006, p. 106) “o Design se torna um fenomeno que pode ser estudado, € a pesquisa,
uma fenomenologia do Design”. Nesse sentido, adotaremos essa perspectiva para o
desenvolvimento do corpo tedrico exposto nas secdes seguintes onde sdo apresentadas as

fundamentagdes tedricas e metodologicas do Design.

2.1 Percepg¢ao Visual Informacional

Primeiramente o que entendemos por visualizar? E uma questdo que envolve diversos
aspectos objetivos e subjetivos, além de abranger também as experi€ncias passadas € como
nosso pensamento processa os objetos que percebemos no mundo. Como contemplamos,
observamos, reconhecemos, visualizamos, examinamos, lemos e olhamos? Percebemos aqui
um alto nivel de complexidade, complexidade essa que nao deve ser confundida com algo que
seja dificil de se alcangar, mas sim que todas as partes formam um todo, essa ¢ a ideia de
complexidade que Dondis (2003) se refere ao introduzir as questdes de inteligéncia e
alfabetismo visual em sua obra A4 sintaxe da linguagem visual.

Somos criadores e receptores de mensagens visuais e precisamos ter a capacidade de
explorar e analisar as mensagens visuais que sentimos, através dos cinco sentidos que nos

humanos possuimos, além desses estimulos natos recebemos e somos influenciados por fatores
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externos como o ambiente, nossas emogdes, julgamentos e experi€éncias passadas que
influenciam a forma com que nossa cogni¢do e pensamento reage a cada uma das situagdes que
vivenciamos (DONDIS, 2003). Os mecanismos fisiolégicos do sistema nervoso sio
automaticos e recebemos os estimulos externos (inputs) de uma forma tao automatica que na
maioria das vezes as reagdes, ou seja, nossos outputs também sao automaticos.

Sobre a nossa capacidade visual, podemos perceber o mundo de uma forma tao rapida
como a velocidade da luz, e isso ¢ fato. Por este motivo buscamos reforcar algumas ideias e
concepcdes que temos através da informacao visual, para que possamos nos aproximar da
realidade.

A vida contemporanea e o estilo de vida atual influenciam diretamente na forma com
que construimos nosso repertorio visual. A fotografia, por ex. tém grande impacto sobre essas
transformacgoes; o texto impresso possui a palavra com um papel fundamental; enquanto nas
ilustragdes o formato e a cor sdo questdes secunddrias, porém nos modernos meios de
comunicacdo essas implicacdes se tornaram contrarias. “Expandir nossa capacidade de ver
significa expandir nossa capacidade de entender uma mensagem visual, e, o que ¢ ainda mais
importante, de criar uma mensagem visual. (...) Visualizar ¢ ser capaz de formar imagens
mentais” (DONDIS, 2003, p. 13).

O alfabetismo verbal é composto por técnicas e se dd por meio da construcido de
aprendizagem gradativa e bem definida. Sobre a representacdo visual, refletimos que se
apresentam através de estruturas, estas permitem a construgdo e alfabetismo do repertdrio
visual, Dondis (2003) deixa claro que de forma alguma a questao de alfabetismo visual poderia
possuir um sistema tdo ldgico e preciso quanto ao da linguagem, por diversas questdes.

Nesse contexto, surgem questionamentos relacionados ao puramente artistico e ao
utilitario — qual o grau de motivagdo que leva a produgdo do belo? Podemos perceber que a
distingdo entre o que ¢ considerado belas artes e artes aplicadas, vem se modificando com o
passar dos anos e, atualmente, ainda existe esse questionamento — apesar de se ter algo claro
que distingue as duas: uma se relaciona a expressao subjetiva e criadora (belas artes); e outra a
questdes funcionais e objetivas, relacionadas a finalidade e utilidade (artes aplicadas)
(DONDIS, 2003).

Nas mais variadas formas de estimulos visuais e em todos os niveis da inteligéncia
visual, o significado pode encontrar-se ndo apenas nos dados representacionais, na informagao
ambiental e nos simbolos — inclusive a linguagem —, mas também nas forcas compositivas
que existem ou coexistem com a expressdo factual e visual (DONDIS, 2003). Qualquer

acontecimento visual ¢ uma forma com conteudo, porém o conteido ¢ extremamente



49

influenciado pela importancia das partes constitutivas, como cor, tom, textura, dimensao,
proporgao e suas relagdes compositivas com o significado.

Os elementos visuais sdo manipulados com énfase cambidvel pelas técnicas de
comunicacao visual, em uma resposta direta ao carater do que estd sendo concebido e ao
objetivo da mensagem. E importante perceber os aspectos particulares das formas visuais e
reconhecer as forgas que se encontram nas solucdes graficas. “Da mesma forma, enquanto um
dicionario estuda isoladamente palavras especificas, as mesmas ganham vida no contexto fluido
da escrita e da fala. Filtrado pela experimentacao formal e conceitual, o pensamento do Design
combina uma disciplina compartilhada com uma interpretacdo organica” (LUPTON;
PHILLIPS, 2008, p. 11). A mais dindmica das técnicas visuais € o contraste, que se manifesta
numa relagdo de polaridade com a técnica oposta a harmonia (DONDIS, 2003). Em termos
mais simples, criamos um Design a partir de inimeras cores, formas, texturas, tons e propor¢oes
relativas, e relacionamos interativamente esses elementos para alcancar a percep¢do dos
individuos.

Os componentes visuais basicos sdo encontrados em todas as imagens que vemos, sejam
elas fixas ou em movimento. Definir os componentes visuais basicos abre as portas para
entender a estrutura visual. Um projeto normalmente possui uma lista de elementos basicos que
irdo formar a composi¢do e compor um objeto ou uma comunicac¢ao visual.

Os elementos sdo a matéria-prima de toda informagao visual em termos de opgdes e
combinagdes seletivas. Os elementos visuais fundamentais divergem para alguns autores. Para
Dondis (2003) sdo: o ponto, a linha, a forma, a direcdo, o tom, a cor, a textura, a dimensao, a
escala e o movimento.

Cada um dos elementos possui suas qualidades especificas, com suas propriedades
distintas, se analisados separadamente dardo uma ideia de uma parte do todo de um objeto e/ou
sistema visual, cada uma dessas partes possui uma unidade e essa unidade forma o todo. A
seguir discutimos esses componentes visuais basicos que sdo utilizados para a criacdo de

qualquer imagem ou composi¢ao visual.

Quadro 3 — Componentes visuais basicos

1) O ponto O ponto ¢ a unidade de comunicagdo visual mais simples e minima. Na natureza a
formulag@o de uma elipse ¢ a mais comum, raramente encontramos uma reta ou um
quadrado, a natureza possui formas mais organicas. Qualquer ponto que tenha sido criado
pelo homem ou que existe naturalmente tem um grande poder de atrag@o visual. Dois
pontos podem ser utilizados como instrumentos para medir o espaco no meio ambiente
ou na criagdo de qualquer projeto visual. Quanto mais complexo for um projeto visual,
mais pontos serdo utilizados. Quanto maior for a proximidade dos pontos quando
colocados em série maior a possibilidade de conduzir o olhar para o que se queira no
projeto visual.
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Uma cadeia de pontos, que se encontram tao proximos, e se tornam impossivel distingui-
los individualmente, aumentando a sensagdo de diregao, se torna outro elemento, a linha.
Uma linha poderia ser definida como a histéria do movimento de um ponto. Apesar da
linha possuir caracteristicas de fluidez e liberdade de experimentagcdo uma linha nunca ¢
vaga, ela ¢ decisiva e vai para algum lugar, se apresenta como algo definitivo. Nos
sistemas de notacdo, nas escalas musicais, e na tipografia a linha € o elemento mais
importante. A linha normalmente ¢ utilizada para apresentar a justaposi¢do de dois
pontos, apesar de ser rara de ser vista na natureza ela se apresenta de formas fluidas como
na rachadura de uma calgada, nos fios elétricos, nos cabos de uma ponte. Lupton e Phillips
(2008) aponta que a linha apresenta muitos pesos; a espessura ¢ a textura, elas podem ser
retas ou curvas, continuas ou tracejadas. Linhas giram e multiplicam-se definido planos.
As linhas descrevem estruturas e contornos. Em leiautes tipograficos sdo tanto
subentendidas como literalmente desenhadas. Linhas imaginarias surgem ao longo dos
limites de cada coluna ou linha de uma composigdo visual expressando assim a ordem da
pagina.

Para Lupton e Phillips (2008) a linha fecha-se para tornar-se uma forma. Formas sdo
planos com limites. O plano ¢ uma superficie continua que se estende em altura e largura.
Para Dondis (2003) na linguagem das artes visuais a linha articula a complexidade da
forma. Todas as formas basicas sdo figuras planas e simples, fundamentais, que podem
ser facilmente descritas e construidas, tanto visual quanto verbalmente — quadrado,
circulo e triangulo — a partir dessas trés formas basicas derivam-se todas as formas fisicas
da natureza e da imagina¢do humana. Para Gomes Filho (2015) a forma pode possuir uma
configuracdo real, que possui limites reais, ou a representagao esquematica de modo geral
e da representacdo por meio do conceito de esqueleto estrutural.

As trés diregdes visuais basicas sdo: o quadrado, horizontal e vertical; o tridngulo, a
diagonal; o circulo, a curva. A referéncia horizontal-vertical constitui-se como a
referencia primaria do homem, ndo s6 do organismo, mas também em relagdo a
estabilidade e desenvolvimento de projetos e construgdes que sdo desenhados, em termos
de bem-estar e maneabilidade, tem relagéo direta com a estabilidade em todas as questoes
visuais (DONDIS, 2003). Todas as forcas direcionais sao de grande importancia para a
intencdo compositiva voltada para um efeito e significado definidos.

Ao falar de tom, pensamos na questdo da justaposi¢do de tons, ou seja, de intensidades
da obscuridade ou claridade de qualquer coisa vista. As variagdes de luz ou tom sdo os
meios pelos quais distinguimos oticamente a complexidade da informagdo visual do
ambiente. O valor tonal ¢ uma maneira de descrever a luz.

A cor estd impregnada de informacdo e é uma fonte de valor inestimavel para os
comunicadores visuais. Existem muitas teorias da cor. A cor tanto da luz quanto do
pigmento, temos reacdes em relacdo a cada uma das cores, ndo existe um sistema
unificado e definitivo de como se relacionam os matizes. A cor tem trés dimensdes que
podem ser definidas e medidas. Primeira dimensao ¢ a Matiz ou croma, € a cor em si, €
existe em um numero superior a cem. Existem trés matizes primarias ou elementares:
amarelo, vermelho e azul. Amarelo = a mais préxima da luz, do calor; Vermelho = a mais
ativa e emocional; e azul = passivo e suave. A cor pode ser apreendida através do circulo
cromatico. Cores primarias = amarelo, vermelho e azul; Cores secundarias = laranja,
verde e violeta. A segunda dimensdo da cor é a saturagdo, que € a pureza relativa de uma
cor, do matiz ao cinza. E a terceira dimensdo da cor é acromatica, esta relacionada ao
brilho relativo, do claro ao escuro, das gradacgdes tonais ou de valor.

A textura é o elemento visual que nos remete a um outro sentido, o tato. Podemos ter a
experiéncia da textura através do tato ou da visdo ou ainda de ambos. Pode ser que uma
textura s seja possivel de ser ‘sentida’ através do olhar, como por exemplo os padrdes
de um tecido ou tragos em uma folha de papel, outro exemplo seria ao passar as maos
sobre uma lixa, o que sentimos e o que visualizamos pode ser associativo ou ainda
individual. Um exemplo da utilizacdo de texturas, gradientes e sombras foram as
interfaces desenvolvidas para o iOS quando surgiu o primeiro iPhone, onde os objetos
digitais e elementos foram projetados para que se aproximem de algo do mundo fisico
(esqueumorfismo/ simulacros), porém essa tendéncia vem caindo em desuso ha alguns
anos, superada pelo flat Design e pelo Design minimalista.

Todos os elementos visuais sdo capazes de se modificar. Uma escala pode ser medida
através das pistas naturais de uma composi¢do visual, os resultados visuais sdo fluidos e
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ndo absolutos pois estdo sujeitos a diferentes varidveis e que podem modificar a escala de
acordo com a criacdo da composi¢do. A escala ¢ muito utilizada em mapas, projetos
arquitetonicos, de produtos. Em geral o desenho técnico segue uma indicagdo de escala,
como por exemplo, lcm:10km. A medida ¢é parte integrante da escala, porém nao ¢ crucial
nem fixa. O fator fundamental da escala ¢ a medida do homem, no caso do Design, quando
falamos de fatores ergondémicos de utilidade, funcionalidade e uso, fator principal que
envolvem os projetos sdo as questdes associadas as medidas humanas, existe um nivel
médio, uma proporgdo ideal. Existem formulas que a escala pode se basear, como por
exemplo a propor¢do aurea. Existem outras formulas, entre elas a contemporanea mais
conhecida ¢ do francés Le Corbusier, que também se baseia na propor¢do do homem.
Aprender a estruturar e relacionar o tamanho com o objetivo ¢ o significado é essencial
na estruturagdo da mensagem visual.

9) A dimensio Normalmente queremos representar os formatos visuais bidimensionais, porém isso
depende da ilusdo. A dimensdo existe no mundo real, além de sentir podemos visualizar
com o auxilio de nossa visdo que ¢ esteredptica e binocular. As representagdes
bidimensionais da realidade, como o desenho, a ilustragdo, ¢ a fotografia existe uma
dimensao real, ela ¢ implicita. A perspectiva ¢ muito utilizada para dar uma dimenséo
para um projeto bidimensional, outro recurso muito utilizado ¢ a manipulag¢ao tonal,
através do claro e escuro produzindo luz e sombra.

10) O movimento O movimento se encontra nas composigdes visuais mais implicito que explicito, contudo
o movimento pode ser considerado uma das forgas visuais mais dominantes da
experiéncia humana. De forma clara o movimento se encontra de forma explicita no
cinema e na televisdo além de obras de arte que possam ser visualizadas e que criam um
componente de movimento. Algumas das propriedades do movimento se encontram na
“persisténcia da visdo” pois podemos percorrer uma obra, um objeto e através do olhar
pode-se descrever tensdes e ritmos compositivos nos dados visuais de tal informagdo
visual.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de: Dondis (2003); Lupton, Phillips (2008); Gomes Filho (2015)

Todos os elementos - o ponto, a linha, a forma, a dire¢do, o tom, a cor, a textura, a
escala, a dimensdo e o movimento - sdo componentes irredutiveis dos meios visuais.
Constituem-se nos ingredientes projetuais basicos com os quais os Designers contam para o
desenvolvimento do pensamento e das comunicagdes visuais.

Para Lobach (2000), a configuracao de um produto e/ou servigo ¢ influenciada pelo tipo
de estrutura configurativa que desperta um efeito emocional no consumidor. Esse efeito causa
uma reagdo que pode resultar em aceitagao, rejeicdo ou neutralidade. Um dos grandes desafios
do Designer ¢ saber de que modo, no projeto de um produto e/ou servigo, organizar 0s
elementos segundo um principio de configuracdo adequado, a fim de provocar os efeitos
desejados nos diversos individuos que estardo interagindo com as interfaces projetadas.

“A medida que a informag#o procura irradiar seu corpo fisico, ideias de comunalidade,
transparéncia e abertura renascem, lutando contra a opacidade e a singularidade de expressoes
visuais Unicas, baseadas em preferencias regionais e em obsessdes particulares” (LUPTON,
2006, p. 11). Os sistemas de Design universal ndo podem mais ser rejeitados como
divertimentos irrelevantes de uma pequena comunidade de Designers. Um paradigma emergiu,
revigorando a busca utopica de formas universais, que marcou o nascimento do Design como

discurso e disciplina ha quase um século.
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A amplitude do alfabetismo visual e as questdes de percepcdo da imagem sdo
complexos. Os estudos da Gestalt (psicologia da forma), tiveram inicio no século XX e
culminaram em tratados como o proposto por Rudolf Arnheim (1980), esses tratados serviram
de base para as pesquisas em comunicagdo visual. A base tedrica da Gestalt ¢ a crenga de que
a arte se funda no principio da pregnancia da forma — ou seja, na construcao de uma obra de
arte, de um produto industrial, ou de uma peca grafica — e a analise de todos esses sistemas
implica no reconhecimento de que o sistema como um todo ¢ formado por partes interatuantes,
que podem ser isoladas e vistas como inteiramente independentes, e depois reunidas no todo.

O ponto de vista subjacente da Gestalt diz: “se cada um de doze observadores ouvisse
um dos doze tons de uma melodia, a soma de suas experiéncias nao corresponderia ao que seria
percebido por alguém que ouviu a melodia toda” (GOMES FILHO, 2015). Os conceitos de
formacao de imagens e os fatores de equilibrio, clareza e harmonia visual sdo indispensaveis
para o desenvolvimento de um projeto de Design por constituirem uma necessidade para o ser
humano. O passo seguinte ¢ entender quais os fundamentos do Design, os aspectos basicos, ou
seja, quais os elementos fundamentais de uma composi¢ado visual para desenvolver um processo

projetual de Design.

2.2 Fundamentos do Design

De acordo com Ware (2008) as ferramentas utilizadas para o pensamento visual e a criacao
de comunicagdes visuais comecaram a se desenvolver ha cerca de duzentos anos, a partir de
graficos, diagramas e ilustragdes. A luz das profundas mudangas tecnolégicas, na vida social
global e a possibilidade de utilizacdo da imagem em movimento na Web, a visualizagao de
dados torna-se cada dia mais complexa. Procuramos nesse capitulo buscar um arcabougo das
origens do Design grafico moderno, que desde seu surgimento se preocupa em inventar, criar e
organizar conteudos visuais.

No inicio do século XX a fonte mais comumente apontada como a origem moderna das
artes graficas ¢ o Cubismo, iniciado em Paris por Pablo Picasso. Além de Picasso, Wright em
1909 terminava sua famosa obra a Robie House em Illinos (planos assimétricos e em balango)
e no mesmo ano Freud publicava seu livro 4 interpretagcdo dos sonhos, que se tornou, além de
seus efeitos na Ciéncia, Medicina e Psicologia foi um marco e influénciou também as artes, por
seus estudos sobre o inconsciente. Além desses marcos, ndo s6 o cubismo, assim como o

Fauvismo, logo apds as arrojadas experiéncias de Henri Matisse, esses movimentos em
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conjunto e relacionados influenciaram e comecaram a disseminar a arte e a formar outras areas
do Design.

O Cubismo ndo alterou apenas o curso da pintura, sua influéncia teve reflexo direto no
futuro da pagina impressa. Quando Picasso e Braque abandonaram a ilusao tridimensional e
recolocaram o plano bidimensional, estavam nesse momento, estabelecendo o Design como
principal elemento do processo criativo (DONDIS, 2003).

O Futurismo, iniciou ainda em 1909 e seguiu evoluindo durante a Primeira Guerra
Mundial, foi um movimento onde os artistas utilizavam pontos de vista em movimento para
revelar uma agdo dindmica em sucessivas imagens sobrepostas, talvez a contribuicdo mais
importante do Futurismo tenha sido as ideias arquitetonicas que deixou para o desenvolvimento
do estilo modernista Art Déco (DONDIS, 2003).

O Dadaismo influenciou os Designers graficos de duas maneiras igualmente
importantes: ajudou-os a se libertarem das restri¢des retilineas e reforgou a ideia cubista do uso
da letra em si mesma como uma experiéncia visual. Despertou também nos Designers para o
fato de que o chocante e surpreendente pode representar um importante papel da apatia visual.
Alguns autores nao distinguem as contribui¢des do Dadaismo e do Surrealismo, porém o
surrealismo contribuiu para dar um novo enfoque ao conteudo e para as imagens visuais. Por
existir uma estreita relacdo do Surrealismo com as reagdes emocionais e estimulos do
inconsciente este movimento teve influéncia decisiva na comunicacao visual e na ilustragao
contemporanea.

O construtivismo russo, revolucionou o Design pela sua praticidade. O construtivismo
acreditava no emprego racional de material 1til para criar objetos de uso comum e encontrar
solugdes para problemas de comunica¢ao. Com a utilizagdo de fotomontagens, superposi¢ao,
uma das metas do estilo era combinar palavras e imagens em uma experiéncia simultanea, tanto
nas paginas impressas quanto nos filmes. El Lissitzky teve importante contribui¢do para dar
uma nova ordem para as composi¢des, ao escrever regras para a tipografia, em que o Designer
ressaltou os aspectos visuais e funcionais do uso das letras, palavras e sistemas na comunicacao
de ideias.

Avangando para a década de 20, do século XX, os Designers De Stijl e da Bauhaus
formularam a ideia central do Design moderno. Le Corbusier, um génio do Design do século
XX nao representa nenhum movimento especifico, mas liga todos os movimentos e, a0 mesmo
tempo, os transcende. Apesar da Art Nouveau ter sido uma manifestacao tipica do século XIX

podemos encontrar tragos desse movimento nos layouts da década de 60 e 70 dos anos 1900.
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A formagcao historica do Design grafico se deve aos movimentos e estilos que irradiaram
as tendéncias e reuniram ideias para o desenvolvimento do estilo moderno. Quando um layout
¢ bem realizado, o que nds consideramos como sendo seu estilo ¢ uma mistura da experiéncia
acumulada, do gosto pessoal, e do talento criador do Designer, o que podemos encarar como
dados das representagdes visuais.

Os dados visuais tém trés niveis distintos e individuais: (1) o input visual que consiste
de miriades e de sistemas de simbolos; (2) o material visual representacional, que identificamos
no ambiente ¢ podemos reproduzir através do desenho, da pintura, da escultura e do cinema;
(3) e a estrutura abstrata, a forma de tudo aquilo que vemos, seja natural ou resultado de uma
composi¢do para efeitos intencionais (DONDIS, 2003).

Para se pensar em uma composicao visual, precisamos definir uma estrutura e pensar de
forma projetual nos elementos graficos que irdo compor essa estrutura ¢ dar forma a essa
composi¢do visual. As leis matematicas sdo importantes e valiosas para assegurar que todos os
elementos de um Design mantenham um inter-relacionamento capaz de produzir solugao
homogénea além de ser capaz de criar formas belas, mas complexas e fracionadas.

Para se produzir uma solucdo criativa, nem sempre ¢ necessario utilizar as leis
matematicas de propor¢do. “Somente um olho experiente e uma mente alerta ¢ que nos
proporcionardo alcangar solu¢des de Design verdadeiramente emocionantes” (HURLBURT,
1999). Utilizado por Le Corbusier no século XX o sistema conhecido por divisdo/propor¢ao
aurea tem estado presente desde o século V a.C., onde os arquitetos gregos utilizaram esse
mesmo sistema para criar os projetos, como por exemplo, o do Parthenon.

Como um ideal classico a simetria era uma dedicagdo classica das antigas culturas
mediterraneas, dos egipcios, dos gregos, onde os estilos eram fortemente baseados no equilibrio
e na harmonia das formas. Durante muitos anos a arquitetura ocidental obedeceu as linhas
equilibradas, esse principio do formalismo arquitetonico teve profunda influéncia na forma das
inscri¢des dos primeiros manuscritos, que orientaram o Design da pagina impressa. Devido a
variada natureza do material a ser reunido na pagina impressa, os diferentes tamanhos de linhas,
que eram requeridos pela poesia, pelo drama, a necessidade de inicias ornamentais e de
ilustragdes decorativas, todas essas questoes influenciaram uma necessidade de uma alternativa
a tudo que era simétrico e equilibrado.

A assimetria s6 passou a ser apreciada como uma for¢a no Design grafico a partir do
século XX. Essa assimetria deu inicio com as novas visdes arquitetonicas japonesas. Enquanto
o Design ocidental era guiado pelo eixo central e na propor¢ao durea, as construcdes japonesas

eram feitas a partir de sistemas modulares. Mddulos mais simples que determinavam novas
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dimensdes de espaco e influenciaram novas propor¢des para todo o Design, refinado, mas
simples. O equilibrio ¢ o elemento-chave do sucesso de um Design, tanto simétrico quanto
assimétrico (ARNHEIM, 1980). O contrates de tom ¢ de cor, também influenciam de forma
expressiva a apresentacdo de um material grafico.

Para criar um projeto grafico que precisa comunicar uma informagdo a diferentes
plblicos os Designers comumente se deparam com a utilizagio de fontes. E considerado
Tipografia a arte e a técnica de organizar os tipos (caracteres ou simbolos de um alfabeto) de
forma legivel, com boa leiturabilidade e atraente para o receptor da mensagem. Primeiramente,
nos perguntamos: que tipo de fonte utilizar? Qual o tamanho? Qual a diagramag¢ao, como devem
ser espacejados, alinhados?

Os tipos moveis foram criados no inicio do século XV por Johannes Gutenberg. A
maioria das fontes criadas nos séculos XV e XVIsdo comumente conhecidas como humanistas,
pois eram baseadas nas dimensdes do corpo humano. Além disso as fontes mais cursivas, as
italicas foram criadas na Itdlia também no séc. XVI.

As evolugdes continuaram até o século XIX onde as formas humanistas deram espago
a formas tipograficas mais contrastantes, como: Caslon; Baskerville; e Didot, sdo tipos criados
com formas mais estruturais e contrastes maiores entre os tamanhos das hastes e das serifas. A
partir da explosdo da propaganda no séc. XIX surgia uma nova forma de comunicagdo que
demandava a cria¢do de novas formas tipograficas.

Em relagdo a classificacdo de tipos, alguns autores distinguem e divergem nas
classificacdoes. Lupton (2006) classifica sete principais tipos: Humanistas, transicionais,
modernas, egipcias, serifas humanistas, serifas transicionais e sem serifa geométricas. De
acordo com o avango e o advento da tecnologia Designers continuaram a criar fontes baseadas
em caracteristicas histdricas.

O surgimento dos computadores teve um impacto no desenvolvimento de novas
solugdes tipograficas, como por exemplo, as fontes pixeladas, que utilizam as estruturas das
tecnologias digitais. Além disso, as fontes também variam de peso: bold (negrito); semi bold,
light, entre outras.

A ascensdo da internet reacendeu o interesse pelo pensamento universal no Design. A
internet foi idealizada no inicio dos anos 1990, por Tim Berners-Lee, um dos maiores teoricos
da internet e da web semantica que jamais imaginou que ela se tornaria um meio movido a
Design, conectando inlimeras pessoas com motivacdes e capacidades diversas ao redor do

globo.
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Ao se tratar de textos, ou de massa de textos, o Designer deve ndo sé diagramar as areas
positivas e negativas dos caracteres, devem também preocupar-se com 0s espagos negativos
entre elas. O espacejamento e a pontuagdo ganharam muita importdncia, assim como o
alinhamento, o Kerning (entre letras) e o tratamento de caixa alta e caixa baixa. Além disso a
hierarquia cuida da organizagdo dos contetidos, enfatizando alguns dados e preterindo outros.

Relacionado a diagramagao dos espacos Lupton (2006) aponta que:

Os Diagramas dividem o espago ou o tempo em unidades regulares. Eles podem ser
simples ou complexos, especificos ou genéricos, rigidamente definidos ou livremente
interpretados. A razdo de ser dos diagramas tipograficos é o controle. Eles definem
sistemas para a disposi¢do de contetidos em paginas, telas ou ambientes construidos.
Projetados para responder as pressoes internas do conteudo (textos, imagens, dados)
e as pressoes externas da margem ou da moldura (pagina, tela, janela), os diagramas
eficientes ndo sdo formulas rigidas, mas estruturas flexiveis e resilientes — esqueletos
que se movem em unissono com a massa muscular da informagdo (LUPTON, 2006,
p- 113).

Para sintetizar a defini¢do de Design (comunicacao visual) Villas-Boas (2007) responde
que: “Design se refere a area de conhecimento e a pratica profissional especificas relativas ao
ordenamento estético formal de elementos textuais e ndo textuais que compdem pegas graficas
destinadas a reproducdo com objetivo expressamente comunicacional”.

Portanto, ainda de acordo com Villas-Boas (2007), o Design Grafico envolve quatro
aspectos basicos, ou seja, para se pensar nos elementos fundamentais de uma composi¢ao visual
podemos delimitar quatro aspectos basicos que envolve a ideia de que um objeto e/ou interface
para que possa ser considerado fruto de um processo projetual de Design: 1) Elementos formais
(estética); 2) Funcionais objetivos (funcionalidade); 3) Funcionais subjetivos — simbolicos
(significados a partir de conceitos); e 4) Metodoldgicos (planejamento).

De acordo com o Icograda a interatividade dos elementos estético-formais e
informacionais sdo essenciais em um projeto grafico. Os elementos de uma composi¢ao visual
incluem os objetos estético visuais textuais e nio textuais. E importante a compreensio das trés
dimensdes de uma peca grafica, a dimensao, sintatica, semantica e pragmatica, e dos elementos
que incluem entre eles: tipografia, ilustragdao, imagens, fotografia, diagramagao, entre outros.

Partindo desse pressuposto, para a compreensao das dimensdes de uma pega grafica, o
proximo subcapitulo apresenta um corpo tedrico que se propde a compreender oS processos
cognitivos de percepcao e de formacao da imagem nos processos de interagdo do individuo com

as interfaces (comunicagdes visuais) de produtos e/ou servicos.
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2.3 Processos cognitivos de percepc¢ao

O crescimento exponencial das redes de comunicacdo ¢ fato concreto, e
consequentemente aumenta a complexidade das pesquisas desenvolvidas nos campos
interdisciplinares do Design da Informagdo (DI) e dos processos cognitivos para compreender
a experiéncia de percepgao e de formagdo da imagem.

Novos processos criativos como o Design de novos artefatos (produtos e servicos),
podem conduzir a produgdo, as trocas € o consumo destes artefatos de forma eficiente e eficaz.
A Ciéncia Cognitiva (CC) ¢ baseada nos estudos, a partir da perspectiva de diferentes areas do
conhecimento, e processos de representacao e de informagdo que ocorrem na mente humana.
Através destes estudos a CC cria instrumentos que podem auxiliar a compreensdo dos
mecanismos € processos pelos quais ocorrem a percepgao e interagao com os artefatos.

Os processos mentais envolvidos no aprendizado, nas escolhas, na tomada de decisdes,
na solugdo de problemas e no uso de tecnologias sdo objetos de interesse da CC. Neste campo,
uma linha de pesquisadores defende tese da cognicdo distribuida, segundo a qual a cogni¢cdo
humana nao se restringe aos limites do cérebro e do corpo, mas estende-se pelo ambiente e por
artefatos e tecnologias que auxiliam, modificam ou simplesmente alteram a forma como os
humanos resolvem problemas, executam tarefas e atingem objetivos (CLARK, 2003, 2006,
2008; HUTCHINS, 1995, 2000; KIRSH, 2009; 2010; MENARY, 2010).

A abordagem das tecnologias com as quais interagimos no cotidiano como atores, ¢
dessa forma a nossa participagdo afeta a forma com que interagimos com os artefatos, sejam
eles digitais ou analdgicos, alguns autores defendem o argumento de que os ambientes digitais,
como os websites e as redes sociais podem ser descritas como tecnologias cognitivas, capazes
de transformar drasticamente as competéncias sociais dos seres humanos e podem formar
espacgos complexos de mediacao epistémica, também chamados de nichos cognitivos.

A cognicdo humana ndo se limita aos fendmenos que ocorrem na mente € no corpo,
distribui-se também como um sistema que ¢ formado pelo corpo (ator) nas interagdes com os
artefatos, sejam eles sociais, culturais ou tecnoldgicos, e o ambiente. A obra Cognition in the
wild (HUTCHINS, 1995), apresenta essa visao e utiliza o termo ‘cognicao situada’ - no sentido
de que nas tarefas em que agentes interagem com artefatos (acoplados ou incorporados) a
cognicao ocorre de forma intrinseca (cérebro) e extrinseca (artefatos externos). Para Hutchins,
os artefatos passam a integrar o sistema cognitivo do ser humano a partir do momento em que

transformam, aumentam ou possibilitam variadas atividades cognitivas (2000).
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Assim, € plausivel supor que tais conjungdes sao relevantes para entender a dindmica
de se criar experiéncias confidveis e significativas: a forma como experienciamos as interagdes
para a tomada de decisdo devem ser claras e objetivas — focada nas affordances. Dessa forma,
entendemos que uma estrutura ¢ método do Design da Informagdo devem proporcionar a
criagdo de projetos, em que as ideias possam fluir e as experiéncias sejam otimizadas.

Por outro lado, se a revolugdo da informagdo mudou radicalmente a maneira com que
interagimos com o mundo. Chegamos a um ponto de inflexdo em que os campos da
neurociéncia e¢ da tecnologia da informacdo e comunicacao (TIC) podem colaborar para
identificar e enquadrar questdes fundamentais sobre as relagdes entre criatividade, Design,
inovagao e pesquisa. Os objetivos de tais estudos podem incluir o desenvolvimento de novos
modelos de neurociéncia criativa, novos paradigmas para a concep¢do de artefatos !
tecnoldgicos, novas abordagens para a educacao visando a otimizagao do pensamento criativo
e desenvolvimento de meios para dominios de aplicagdo especificos, como o Design da
Informagao.

De que forma os individuos interpretam os dados? Que tipo de conhecimento
precisamos obter para que possamos tomar decisoes eficazes? Quais as diretrizes derivadas dos
estudos sobre a cognicdo humana podem ser aplicadas nos projetos de Design da Informacao?

Muito do que se sabe sobre interagdo e experiéncia dos que interagem com a informagao
sao baseadas na nog¢ao das Ciéncias Cognitivas que acreditava que as pessoas s€ comportavam
como processadores de informacdo e que o processo de pensar era muito semelhante ao
processo de computar. Grande parte desse pensamento surgiu com as ideias de Alan Turing e a
maquina de Turing (Teste de Turing). Além disso as ideias de Claude Shannon, em 1937, a
partir de seu trabalho de mestrado, A Symbolic Analysis of Relay and Switching Circuits, que
posteriormente contribuiu para a origem do Teoria Matematica da Comunicacao.

Gradativamente, pontuais avangos nos permitiram compreender que pessoas €
computadores ndo eram semelhantes e que o processo de pensar seria bem mais complexo do
que somente processar informagdes. O ser humano, por sua vez, mais do que manipular
simbolos, pensa sobre os simbolos que estdo sendo manipulados, operando de forma sintatica,
semantica e pragmatica. Trata-se de um processo dindmico, mais complexo do que

simplesmente calcular.

1 Cardoso (2013), apresenta a distingdo entre objetos e artefatos, um objeto ¢ uma montanha, uma arvore. Artefatos sdo
objetos criados pela incidéncia da mao humana sobre a matéria-prima: em outras palavras, artefato ¢ tudo aquilo que ndo é
natural.
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Essas acdes poderiam ser fisicas, cognitivas ou perceptivas e a utilizacdo dessas trés
acoes elementares serviram para o desenvolvimento de técnicas que forneceram informagdes
valiosas para o estudo das interfaces, mas ainda assim apresentavam alguns inconvenientes pois
nao consideravam de que forma os seres humanos podem ser afetados por fatores como fadiga,
limitacdes fisicas, habitos, diferentes personalidades, experi€éncias prévias, grau individual de
deficiéncia, ambiente social no qual estao inseridos, entre outros. A inclusao do uso de personas
e técnicas que consideram a individualidade dos individuos tornaram o foco mais especifico e
humanista, mas ainda longe de uma resolugdo definitiva.

Cognicao ¢ produto de um sistema complexo. Como qualquer sistema complexo, o
sistema cognitivo consiste em componentes (isto &, partes constituintes) que interagem uns com
os outros. Grande parte da ciéncia cognitiva preocupou-se em entender as partes ou
componentes: existe um mddulo de reconhecimento facial? O processamento de linguagem
requer um moédulo de regras? Outros pesquisadores se concentraram nas interacdes € na
estrutura que emerge dessas interagdes. Claramente, entender a cognicao requer a compreensao
tanto dos componentes quanto de suas interagdes, mas por onde comecgar? Ou seja, a cognicao
deve ser considerada como componente-dominante ou interacdo-dominante?

A disting¢do entre dominancia de componentes € dominancia de interagcdo ¢ uma questao
de organizagdo (VAN ORDEN, HOLDEN; TURVEY, 2003). Em um sistema dominado por
componentes, o trabalho cognitivo ¢ dividido entre partes constituintes. As fungdes
especializadas sdo encapsuladas localmente e a cogni¢do ¢ a atividade resumida de todas as
partes constituintes. Quando as interacdes dominam, a organizacdo ¢ emergente e dependente
do contexto. As func¢des nao sdo encapsuladas - as partes constituintes se organizam de acordo
com as demandas atuais do contexto. Ou seja, os componentes podem se unir ou quebrar
flexivelmente para adequar-se as condi¢cdes de mudanga de uma dada tarefa (KAY et al., 1988).
Aqui, a organizagdo ¢ uma coordenacao emergente e, em vez de obedecer as divisoes locais em
partes, essa coordenagdo surge em resposta as mudancgas continuas no fluxo de informacgdes
(BARHAM, 1996).

Alguns campos da CC tém se debrugado sobre questdes que tratam de entender como
nossa cognicao ¢ modelada e como nossa compreensao de mundo ¢ constituida. Nos estudos
que pretendem responder a estas questoes, a visdo externalista, tem sido amplamente explorada
pelos cientistas da area.

Visdo externalista refere-se a teoria trabalhada do ponto de vista fenomenologico-

existencial de Husserl e Merleau-Ponty atualizadas por Whalen (2016), Thompson (2007),
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Wheeler (2005), Thompson e Varela (2001), Clark (1997), Sheets-Johnstone (1990), entre
outros.

A filosofia de Merleau-Ponty (2011) configura-se como uma critica aos modelos
empirista e intelectualista. O empirismo considera o homem como um ente meramente
submetido as leis mecanicas da natureza e o intelectualismo concebe o homem dotado de
imaginagdo, que através da vivéncia da consciéncia possui capacidade mental de criar
significagcdes. Em Descartes (apud MERLEAU-PONTY, 2011, p. 109), encontramos a seguinte
afirmativa: “eu compreendo exclusivamente pela poténcia de julgar que reside em meu espirito
aquilo que acreditava ver com meus olhos”.

Para Merleau-Ponty (2011), a tarefa da filosofia ¢ interrogar o mundo tal como lhe
aparece, questionar a experiéncia total do homem. Segundo o fildsofo, a experiéncia espacial,
temporal e corporal antecede o pensamento objetivo. “E preciso que reencontremos a origem
do objeto no proprio coragdo de nossa experiéncia”. (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 109).
Merleau-Ponty, assim como Husserl, também se interessa pela questdo de como o homem
conhece a realidade. Contudo, questiona o conceito de consciéncia intencional/transcendental
de Husserl e, influenciado pelas concepcdes dos psicologos da Gestalt, considera os fenomenos
perceptivos.

Para Merleau-Ponty (2011), a percepgao revela-se como uma experiéncia primordial do
homem, como experiéncia pré-reflexiva de contato entre o homem e o que existe, ao contrario
da tradi¢do intelectualista/experimental que concebe a percep¢do como um obstaculo ao
conhecimento. No empirismo, a percep¢ao ¢ tomada como uma fung¢do sensorial passivel de
ser explicada por mecanismos psico-fisiologicos, enquanto, no racionalismo como um ato
autonomo do espirito. Segundo o filésofo, a percepgdo caracteriza-se por ser uma experiéncia
vivenciada.

Isso tudo tem demonstrado que prever as acdes humanas € uma atividade complexa, e a
historia recente nos faz crer que hd dominios de problemas que os humanos podem pensar e
alcancar o conhecimento, mas que nao sdo formalmente computaveis. A conclusdo ¢ que
conhecer as raizes bioldgicas por trds das acdes humanas parece ser um caminho para
compreender a experiéncia € a forma em que ocorrem as interacdes dos individuos com as
tecnologias digitais. Muitos pesquisadores tém trabalhado com temas que consideram essa
maior aproximag¢ao, como Paul Dourish (2001) e Malcolm McCullough (2004), enfatizando
também como os conceitos sdo socialmente construidos e como a cogni¢ao ¢ contextualmente

distribuida (HUTCHINS, 1995). Apesar de ndo constituirem campos essencialmente novos, as
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pesquisas nessa area indicam uma mudanga para o reconhecimento de uma pluralidade de novas
perspectivas.

As Ciéncias Cognitivas, um campo interdisciplinar, como estudo da mente e da
inteligéncia propicia subsidiar varios campos de investigacdao, entre eles o Design da
Informacao, a Experiéncia do Usuario (UX) e estudos do comportamento e cognigao.

Dentro dessa perspectiva tedrica os autores contemporaneos Whalen (2016), Frascara
(2011), Norman (2008), Carliner (2000), Shedroft (2000), Horn (2000) e Bonsiepe (1997) tem
somado esforgos para compreender a complexidade envolvida na producao das percepgoes e
sensacdes das interagdes e experi€éncias com os artefatos digitais, relacionados ao DI e de que
forma a mente humana, especificamente nos processos de Design, auxilia a tomada de decisao.

Além de considerar a visao sdcio-cognitiva o DI tem evoluido para a proposta de incluir
a experiéncia do usuario (UX), o entendimento das emogdes que influenciam processos como
a aten¢do, reconhecimento e memoria gerados pela interacdo dos agentes com os Sistemas de
Informagdo (SI) (DAMASIO, 2011; NORMAN, 2008). Os estudos devem permitir projetar
experiéncias desejadas e significativas de forma clara e objetiva.

O préximo capitulo apresenta o Design Science, que pretende, de forma sistematica,
apresentar a estrutura de pesquisa em Design, que combina dois paradigmas: a ciéncia
comportamental e a ciéncia do Design. Além disso nos aprofundamos nas questdes
apresentadas pela disciplina do Design da Informacao, e Design de Interacdo como construtos
emergentes e tecnologicos para tratar da gestdo e produgdo de informagdo com foco na
otimizacdo dos processos de aquisicdo, compartilhamento, interacdo e gerenciamento da
informacao visual. Por fim apresentamos o modelo de NeuroDesign que deve colaborar para
que possamos entender como o Designer realiza a tomada de decisdo para a solugdao dos
problemas e interage com os artefatos de forma dinamica e eficiente, o que possibilita realizar
inferéncias no sistema para otimizar e tornar a recuperagdo, o compartilhamento e a interagao

eficazes com os SI.
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3 PESQUISA E CIENCIA DO DESIGN

A ciéncia do Design foi introduzida por Richard Buckminster Fuller em 1957 quando o
autor define, em um amplo espectro, as pesquisas em Design como uma forma sistematica de
se projetar, seja para a medicina, arquitetura, Design de produtos, Design grafico, Sistemas de
Informagao, etc. O termo foi usado mais tarde no livro de Gregory (1965) na Conferéncia de
Métodos em Design, onde o autor estabelece a distingdo entre método cientifico e método de
Design. Herbert Simon (1968) em suas palestras na “Karl Taylor Compton” utilizou e
popularizou esses termos em seu argumento para o estudo cientifico do artificial (Sistemas de
Informagao).

As atividades propostas pela Ciéncia do Design (Design Science) podem ser
consideradas centrais para grande parte das disciplinas aplicadas. A pesquisa em Design tem
uma longa historia em muitos campos, incluindo arquitetura, engenharia, educagao, psicologia
e artes plasticas (CROSS, 2001). O campo da computacdo e da Tecnologia da Informacgao e
Comunicagao (TIC) desde seu aparecimento, no final da década de 1940, se apropriou de muitas
ideias, conceitos € métodos da Ciéncia do Design, originados nessas outras disciplinas. No
entanto, os Sistemas de Informagdo (IS) como compostos de hardware, sofiware e interfaces
humanas inerentemente mutéveis e adaptaveis fornecem muitos problemas de Design tinicos e
desafiadores que exigem ideias novas e criativas.

No entanto, no inicio da década de 1990, a comunidade de pesquisas e estudos em
Sistemas da Informagdo reconheceu a importincia da pesquisa em Design Science para
aprimorar e otimizar a eficicia e a utilidade de artefatos tecnolégicos e informacionais no
contexto de solucdo de problemas. A evidéncia desse despertar veio na formagdo de 1991 do
Workshop sobre Tecnologia da Informagdo e Sistemas (WITS), com a pesquisa inovadora da
Nunamaker ¢ sua equipe de Sistemas de Apoio a Decisdo do Grupo Eletronico (GDSS) da
Universidade do Arizona (NUNAMAKER et al., 1991) apresentou um novo pensamento sobre
como a Ciéncia do Design ¢ definida, teorizada e atualizada no campo dos Sistemas de
Informagao (ITVARI, 2007, WALLS et al., 1992, MARCH; SMITH 1995).

O paradigma de pesquisa em Ciéncia do Design (Design Science) é altamente relevante
para a pesquisa de Sistemas de Informagao (SI), conforme conceituada por Simon (1996): o
Design Science apoia um paradigma pragmatico de pesquisa que exige a criacdo de artefatos
inovadores para resolver problemas do mundo real. Assim, a pesquisa em Design Science
combina um foco no artefato de Tecnologia da Informagao com alta prioridade na relevancia

no dominio da aplicagao.
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Com o incentivo de muitos lideres da comunidade de SI, a equipe de autores de Alan
Hevner, Salvatore March, Jinsoo Park e Sudha Ram pensaram profundamente sobre o que
constitui uma boa pesquisa em Design Science tratando-se de Sistemas de Informagado
(HEVNER et al., 2004). Apds uma séria de ciclos de revisao e se beneficiando de muitos
comentarios criteriosos de revisores, seu ensaio de pesquisa apareceu no Management
Information Systems Quarterly (MISQ) em margo de 2004.

A tradigdo de pesquisa em Ciéncia do Design no campo de SI ndo tem avancado de
forma significativa, se relacionado a outras areas de pesquisas académico cientificas que tem
tratado das questdes, problemas e solugdes de Tecnologias da Informacdo. Grande parte das
pesquisas que tratam dos SI t€ém sido desenvolvidas por estudos dos impactos que os artefatos
apresentam nas organizagdes, nas equipes e nos individuos (HEVNER; CHATTERIJEE, 2010).
As pesquisas em Design Science sdo consideradas o inicio do desenvolvimento de disciplinas
empiricas, onde grande parte dos estudos aplicam técnicas de forma pratica, como por exemplo,

as questoes tratadas pela Ciéncia da Computacao e pela Engenharia Elétrica.

3.1 Design Science Research (DSR)

Dando continuidade aos métodos apresentados no capitulo 1, no subcapitulo 1.4
Convergéncias metodoldgicas, retornamos para explicitar e complementar os conceitos e
métodos da Design Science Research. Contemporaneamente, uma estrutura de pesquisa em
Design desenvolvida por Hevner et el. (2004) combina dois paradigmas de pesquisa: ciéncia
comportamental e ciéncia do Design. A ciéncia comportamental desenvolve e verifica as
necessidades do sistema a ser desenvolvido, enquanto, a ciéncia do Design produz uma
utilidade, eficiente e eficaz, para solucionar o problema (HEVNER, et al., 2004; HEVNER,
2007).

O Framework e as diretrizes (Figura 3 e Quadro 1 — subcapitulo 1.4 Convergéncias
metodologicas) fornecem as especificidades e serem incluidas nas etapas, e na defini¢dao das
metas nos estudos de casos as serem propostos no Capitulo 6. Como forma de avaliagdo dos
ambientes internos e externos dos ambientes digitais de museus, compreendidos por uma
amostragem a ser selecionada posteriormente dentre os Museus do Porto, apontamos os
seguintes métodos (Quadro 5) propostos por Hevner et al. (2004) para a realizacdo das

avaliagoes.
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Quadro 4 — Métodos de avaliagdo em Design

1. Observacional Estudo de caso: avaliar profundamente o artefato em seu ambiente/contexto
Estudo de campo: monitorar o uso do artefato em multiplos projetos, em diferentes
casos de uso

2. Analitico Analise estatica: examinar a estrutura do artefato para qualidades estaticas (ex.:
complexidade)
Analise da arquitetura: estudar o comportamento do artefato em termos técnicos de
arquitetura de Sistemas de Informacéo (SI)
Otimizacdo: Demonstrar propriedades otimizadas e inerentes do artefato ou fornecer
limites de otimizacdo para o comportamento do artefato
Analise dinamica: avaliar o artefato em contexto de uso para qualidades dindmicas
(ex.: performance)

3. Experimental = Experimento controlado: avaliar a qualidade do artefato em ambiente controlado (ex.:
usabilidade)
Simulagdo — Executar o artefato com dados ficticios/artificiais

4. Testes Teste funcional (Black Box?): realizar testes na interface do artefato para encontrar
falhas e identificar erros
Teste estrutural (White Box?): realizar testes que devem cobrir certas métricas (ex.:
caminhos de execug¢do) para testar algumas implementacdes do artefato

5. Descritivo Informar argumentos: Utilizar as informagdes da base de conhecimentos (ex.:
pesquisas relevantes) para construir um argumento convincente para a utilidade do
artefato
Cenarios: Construir cenarios relevantes no contexto do artefato para demonstrar sua
utilidade

Fonte: (HEVNER, et al., 2004, p. 86, traducdo nossa)

A utilidade, a qualidade e a eficacia de um artefato de Design devem ser rigorosamente
demonstradas por meio de métodos de avaliagdo bem executados. A avaliagdo ¢ um
componente crucial do processo de pesquisa. O contexto de pesquisa estabelece os requisitos
sobre os quais a avalia¢ao do artefato ¢ baseada (HEVNER, et al., 2004). Esse ambiente inclui
a infraestrutura técnica, que ¢ construida de forma incremental pela implementacdo de novos
artefatos de Tecnologia da Informacgao.

Como na justificativa de uma teoria da ciéncia comportamental, a avaliagdo de um
artefato de TI requer a definicdo de métricas de projeto apropriadas e possivelmente a coleta e
analise de dados especificos ao contexto da avaliagdo. Os artefatos de TI podem ser avaliados

em termos de funcionalidade, integridade, consisténcia, precisdo, desempenho, confiabilidade,

2 O Black Box Test, também conhecido como Teste Comportamental do SI, ¢ um método de teste de software no qual a
estrutura/Design/implementagdo interna do item que estd sendo testado ndo é conhecida pelo internauta que esta realizando o
teste. Esses testes podem ser funcionais ou ndo funcionais, embora geralmente funcionais. Este método tenta encontrar erros
nas seguintes categorias: Fungdes incorretas ou ausentes; Erros de interface; Erros nas estruturas de dados ou acesso externo
ao banco de dados; Comportamento ou erros de desempenho; Erros de inicializacdo e finalizagao.

3 O White Box ¢ um método de teste de software no qual a estrutura/Design/implementagdo interna do item que esta sendo
testado é conhecida pelo desenvolvedor que esta realizando o teste. O desenvolvedor escolhe entradas (inputs) para exercitar
caminhos através do cddigo (linguagem de programagdo) e determina as saidas apropriadas. O conhecimento de programagao
e o conhecimento de implementacdo sdo essenciais para quem esta testando as funcionalidades. O teste de caixa branca esta
sendo testado além da interface do usuério e dentro do dmago da questdo de um sistema.
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usabilidade, adequacdo a organizacao e outros atributos de qualidade relevantes (HEVNER, et
al, 2004).

Como o Design ¢ inerentemente uma atividade iterativa e incremental, a fase de
avaliacao fornece feedback essencial para a fase de constru¢ao quanto a qualidade do processo
de Design do produto (concepgao e ideagdo), e do Design em desenvolvimento (prototipacdo e
testes). Um artefato de Design ¢ completo e eficaz quando satisfaz os requisitos e restrigoes do
problema que deve resolver. Esfor¢os de pesquisa em Design Science tem o ciclo inicial com
conceituagdes simplificadas e representagdes dos problemas. A medida que a tecnologia
disponivel ou os ambientes organizacionais mudam, as suposicdes feitas em pesquisas
anteriores podem se tornar invalidas. Johansson (2000), por exemplo, demonstrou que a laténcia
de rede ¢ um componente importante no desempenho em tempo de resposta de bancos de dados
distribuidos. Pesquisas anteriores em Design de banco de dados distribuido ignoraram a laténcia
porque assumiram uma rede de baixa largura de banda onde a laténcia ¢ insignificante.

A avaliacdo de artefatos projetados geralmente utiliza metodologias disponiveis na base
de conhecimento (Fases do Quadro 4). A selegdo dos métodos de avaliagao deve ser combinada
apropriadamente com o artefato projetado e as métricas de avaliagdo selecionadas. Por
exemplo, métodos descritivos de avaliacdo s6 devem ser usados para artefatos especialmente
inovadores para os quais outras formas de avaliacdo podem ndo ser vidveis. A qualidade e a
eficicia de um artefato podem ser rigorosamente demonstradas por meio de métodos de
avaliagdo bem selecionados, os estudos de Basili, et al., (1996); Kleindorfer, et al., (1998);
Zelkowitz e Wallace, (1998), apresentam métodos de avaliagdo e analise de softwares, além de
descreverem detalhadamente os experimentos e as abordagens.

O Design, em todas as suas realizacdes e aplicacdes graficas, estruturais e de interagao
(por exemplo, na arquitetura, no paisagismo, na arte, na musica), trabalham com a criatividade,
com questdes de estrutura e estética. Dados os requisitos de problema e solugao, permanecem
graus suficientes de liberdade para expressar uma variedade de formas e fungdes no artefato
que sdo esteticamente agraddveis tanto para o projetista quanto para o internauta. Bons
Designers trazem um elemento de estética/estilo ao seu trabalho (NORMAN, 2002). Assim,
postulamos que a avaliacao do Design deve incluir uma avaliagao da estética e do estilo grafico
do artefato.

Para realizar a medicao de um estilo, a analise se situa nas questdes relacionadas a
percep¢do e do gosto humano. Em outras palavras, conhecemos um bom estilo quando o
visualizamos. Embora seja dificil de definir, o estilo no Design de SI ¢ amplamente reconhecido

e apreciado (KERNIGHAN; PLAUGER, 1978; WINOGRAD, 1996). Gelernter (1998)
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classifica a esséncia do estilo, por exemplo, na beleza das maquinas de Design em SI. O autor
descreve como um encontro entre simplicidade e poder que impulsiona a inova¢ao em Ciéncia
e Tecnologia. Simon (1996) também observa a importancia do estilo no processo de Design. A
capacidade de variar a forma criativa o processo de Design, dentro dos limites de restrigdes
satisfatorias, desafia e agrega valor aos Designers que participam do processo. Nesse sentido

discutimos as questdes de Design da Informagdo e Interacdo no proximo subcapitulo.

3.2 Design da Informacio e Interaciao

O Design da Informacgao (DI) ¢ um complexo e multifacetado construto emergente e
tecnologico de uma pecga de um quebra-cabega maior. De acordo com a Sociedade Brasileira
de Design da Informagao — SBDI, a area congrega pesquisadores, docentes e profissionais que
atuam em Sistemas de Informagdo e comunicagdo analogicos e digitais, além de tratar da gestao
e producao de informagdo com foco na otimizagdo dos processos de aquisi¢ao, interacdo e
gerenciamento da informagao visual.

Em linhas gerais as bases teoricas do DI estdo simultaneamente se consolidando nas
varias disciplinas a partir das quais as praticas da tecnologia de sistemas informacionais sao
derivadas - Ciéncia da Informagao, Ciéncia da Computacgdo, Design, Ciéncia Cognitiva, TIC e
sistemas inteligentes. A terminologia Design da Informag¢@o usada para descrever essa nova
ideia reflete suas multiplas origens, suas diversas motivagdes, e sua novidade.

Se o Design da Informagdo, de acordo com o Information Design Association, “...]
pode ser dificil de definir, porque é uma abordagem interdisciplinar que combina habilidades
em redagdo e edigdo, Design grafico, ilustracdo e fatores humanos” (1997, online), ele ¢é
também um campo e uma abordagem a concepcdo de comunicagdes claras e compreensiveis,
ao produzir tratamento da estrutura, do contexto e da apresentacao de dados e informacgodes.
Como um campo, os seus principios referem-se a todos os produtos e experi€éncias de
comunicacdo, independentemente do meio (impressao, transmissao, digital, online, etc.).

Para Saul Carliner (2000), por outro lado, o DI é a preparagdo de produtos de
comunicacao para que eles atinjam objetivos de desempenho estabelecidos previamente nos
requisitos do projeto. De acordo com o autor (CARLINER, 2000, p.4, tradu¢do nossa) o

processo de DI envolve:

1. Os problemas de comunicagdo em que analisara;
2. Estabelecer objetivos de desempenho que, quando alcangados, abordam e
solucionam estes objetivos;
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3. Desenvolver um plano para um esfor¢o de comunicagao, de forma a abordar
os objetivos estabelecidos;

4. Desenvolver os componentes da solug¢do planejada, para menor esforgo do
usuario no processo de comunicacgao; €

5. Avaliacdo da eficacia final do esforco.

Alguns dos termos desta defini¢cdo, tém significados especificos no campo, tais como:
os objetivos de desempenho, que sdo observaveis (item 2), i.e., tarefas mensuraveis — que sao
as metas que os usuarios devem ser capazes de executar, ¢ as condigdes para realizar essas
tarefas, além de tratar do nivel de trabalho aceitavel (MAGER, 1997); o plano (item 3) trata da
organizac¢ao do projeto, detalhada para elaborar um documento que indica ndo s6 o conteudo a
ser apresentado, mas a extensao e o formato da apresentagao (KOSTUR, 1999). Os outros itens
nao necessitam de um esclarecimento quanto a sua especificidade.

Carliner (2000) propde, assim, um modelo triptico de DI em ambientes digitais. O autor
apresenta alguns recursos e elementos focados na comunicagao efetiva. O framework ¢ baseado
em trés dimensdes, entendidas pela autora dessa pesquisa como permeaveis, complexas, € nao
distintas e separadas umas das outras, sendo que questdes envolvendo uma camada inter ferem
e influenciam nas outras.

O Quadro 5 resume as questdes que devem ser consideradas pelo DI do ambiente digital

de Carliner (2000).

Quadro 5 — Dimensoes do DI

Design Fisico:
auxiliando os internautas

Design cognitivo:
auxiliando internautas a entender informagao

Design Humanistico:
motivando internautas a

» Abordagem da sobrecarga informacional;
» Modulariza¢do da informagao;

» Planejamento do Design dentro dos limites.

a encontrar informagao interagir
Questoes Processos Questoes:
» Design da pagina e da | Analise de necessidades; Atencao;
tela; Estabelecimento dos objetivos; Motivagio;
» Recuperagio da | Escolha da forma; . Comunicagdo transcultural;
informagao; Preparag@o do Design; Linguagem;
» Selecdo de midias; Estabelecimento das diretrizes. Impacto social e politico;
» Produgio de contetido; Questoes Questdes legais ¢ éticas;
» Escrita e edigdo técnica. P Aphc;agao dos principios de psicologia Servico ao cliente;
COER ' , , Metodologias ~ para o
» Aplicagdo de teorias do Design, tais como | o iondqimento de questdes
minimalismo; comunicacionais.

Fonte: (CARLINER, 2000, tradugao nossa)

Neste quadro, as dimensdes do DI sdo: (1) Design Fisico (sensorial/ perceptivel),
capacidade de encontrar informacgdes; (2) Design Cognitivo (intelectual), capacidade de
compreender as informacdes; (3) Design Humanistico (emocional), capacidade de navegar com

facilidade na apresentag¢do das informagdes.
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A camada do Design Fisico pode ser utilizada por cientistas da informagao capacitados
para o desenvolvimento de recursos de DI para dar forma a informagao que se deseja expor:
enfatizar ou minimizar; comparar ou ordenar; agrupar ou classificar; selecionar ou omitir; optar
pelo reconhecimento imediato ou tardio; e apresentd-la de forma bem resolvida formalmente.

Para isso, pode-se fazer uso de varidveis visuais como descritas pelo cartégrafo francés
Jacques Bertin na década de 1970, situando o DI no ambito do Design grafico. A partir de
aspectos como posicao, forma, tamanho, contraste, saturacdo, cor e dire¢do, ¢ possivel
organizar elementos de informacdo de modo a apresentd-las de maneira adequada ao seu
objetivo e aos sujeitos que buscam a informagao.

Segundo Morita (2011), o legado de Bertin foi o estabelecimento de uma estrutura que
permitia a elabora¢do de mapas mais claros. No entanto, a importancia de sua obra ndo se
restringe ao dominio da cartografia, sendo destacada também por pesquisadores relacionados a
visualiza¢do de informagdes (KRAAK, 2011). Morita (2011) sublinha, ainda, que a teoria de
Bertin ¢ mais facil de ser aplicada atualmente, a partir da utilizagdo de meios digitais. Para
Bertin, a percep¢ao visual ¢ ubiqua, ou seja, quando lemos uma imagem, passamos por trés
niveis de percep¢do: a imagem completa, uma parte dela e um elemento; e a alternancia entre
eles ¢ praticamente automatica, ndo exigindo nenhum tipo de esfor¢o especial. A Figura 7

apresenta as variaveis de Bertin adaptadas por Mijksenaar (1997).

Figura 7 - Variaveis adaptadas para o DI

Diferenciagio cor
classifica de acordo com a ilustragdes
categoria e o tipo largura de coluna

fonte tipografica

Hierarquia posi¢io sequencial (cronologia)
classifica de acordo com a Posigdo na pagina (leiaute)
importancia tamanho da fonte

peso da fonte
espagamento de linhas

Apoio areas de cores e sombras
classifica de acordo com a linhas e blocos
categoria e o tipo simbolos, logos, ilustragoes

atributos do texto (itélico, etc.)

Fonte: Mijksenaar (1997, tradugdo nossa)

Nesse contexto o DI estd, principalmente, preocupado com clareza (e ndo simplesmente

a simplicidade) e compreensdao (SHEDROFF, 2000, online).
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Frascara (2004) afirma que o Design da Informagdo ¢ desenvolvido em duas etapas: a
organizacao da informagdo e o planejamento de sua apresentagdo. Para o autor, tais tarefas
exigem a habilidade de processar, organizar e apresentar informagdes de maneira verbal

e ndo verbal, uma vez que a acuidade visual e a compreensao sdo preocupacdes centrais
do Design de informacao.

Para Frascara (2011), o Design da Informacdo possibilita e otimiza o acesso a
informacdo, de maneira simplificada, apropriada ao conteido que o internauta busca, dessa
forma faz com que a informagao seja compreendida rapidamente, confiavel, completa, concisa
e relevante. Para o autor, o planejamento adequado do Design da Informagao prevé minimizar
os problemas e solucionar questdes de forma a reduz o cansaco (sobrecarga cognitiva),
minimizar erros no processamento das informacgdes, acelerar o alcance dos objetivos ao
realizar-se uma tarefa e faz com que a informacao seja adequada ao contexto em que se
apresenta.

Ao tratar de questdes de conteudo, de fatores humanos e técnicas, o foco situa-se
atualmente, diante das potencialidades entre linguagens nos ambientes desenhados por meio
das TIC e também nas questdes de interoperabilidade e convergéncia dos Sistemas de
Informacdo. A interoperabilidade permite que varios sistemas, idénticos ou radicalmente
diferentes, possam se comunicar sem problemas.

Destaca-se que, para tirar vantagem da interoperabilidade entre sistemas devidamente
conectados, ¢ importante apontar a necessidade de competéncias para interpretar a
complexidade da informagao derivada de cada sistema: uma questao para especialistas que, em
equipes multidisciplinares, tratam diretamente de: estruturas de Design; dos metadados; das
linguagens de programagao especificas da computagao, entre outras convergéncias.

Isso implica que as capacidades cognitivas humanas no processo de comunicagao, como
um todo, devam ser equacionadas. No Design da Informagao a prioridade € encontrar a estrutura
mais apropriada para o tipo de informagdo que estd sendo apresentada e, portanto, deve-se ter
um foco mais amplo, que nao abrange apenas graficos, textos e ilustragdes, ou trata de questdes
meramente estéticas, mas que se preocupa também com as metas do sujeito que interage com
o sistema, com o conteudo da mensagem que esta sendo transmitida e com todos os atores
(humanos ou nio) do processo comunicacional, bem como com os objetivos de realizagdao da
tarefa, para que ocorra uma interacdo satisfatoria com o objeto digital e com a interface.

Mais contemporaneamente, para explicar a camada do Design Cognitivo a teoria
proposta por Tufte (2001) apresenta trés principios gerais que complementam a proposta da

camada do Design Cognitivo e devem ser aplicados para alcangar resultados excelentes no
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planejamento do DI: (1) a apresentagdo bem planejada de dados interessantes, uma questao de
substancia, estatistica e Design; (2) a comunicagdo de ideias complexas com clareza, precisao
e eficiéncia; e (3) o oferecimento, ao usudrio, do maior nimero de ideias no menor tempo
possivel, com a menor quantidade de pixels no menor espago.

Em termos ainda mais consolidados, com relacdo a camada do Design Humanistico,
Redig (2004) apontou a importancia social do DI ao afirmar que ele esta intimamente ligado a
democracia, uma vez que ndo se pode falar em democracia sem informagao clara e verdadeira.
Diferente dos autores citados anteriormente, Redig inclui o destinatario da mensagem, a forma
da mensagem e o tempo de transmissdo da mensagem como aspectos caracteristicos do Design
da Informacao.

Em relacdo ao sujeito que ird interagir com a informacao, o autor destaca a necessidade
de se levar em conta aqueles que interagem com ela, modificando-a para definir e redefinir o
contetdo (REDIG, 2004), pois quanto maior a escalabilidade a que se destina determinada
informacao, mais complexa se torna a definicdo do conteudo, uma vez que as singularidades e
particularidades provavelmente se tornem presentes de forma proporcional.

Assim, na camada do Design Humanistico, dentre as questdoes apontadas por Carliner
(2000) relacionadas a Comunicagdo Transcultural, Linguagem, Impacto Social e Politico,
Legais ¢ Eticas e Servico ao Cliente e Metodologias para entendimento de questdes
comunicacionais, reportamo-nos a Redig (2004), o autor destaca o aspecto motivador junto a
internautas, um convite a interagdo com o sistema, justamente por seu carater social
democratico.

Quanto a forma da mensagem, Redig (2004) define sete qualidades do DI: (1) analogia
em relagdo ao conteudo, o que, segundo o autor, ¢ determinante para a existéncia do DI; (2)
clareza, também considerada imprescindivel, mas muitas vezes ausente; (3) concisdo,
excluindo-se signos ou palavras supérfluas ou dispensaveis; (4) énfase, para destacar itens mais
importantes da mensagem, conferindo legibilidade e identidade a ela; (5) coloquialidade,
dependendo do objetivo e dos atores envolvidos; (6) consisténcia, fazendo com que cada signo,
dentro de seu contexto, corresponda sempre a um mesmo significado; e (7) cordialidade, por
uma questao de respeito.

Observa-se que as quatro primeiras qualidades citadas por Redig (2004) — a analogia, a
clareza, a concisao e a €nfase — tém sido citadas recorrentemente por outros autores que tratam
do mesmo tema. O individuo estd em constante interagdo com a natureza e este se integra na
sociedade através de uma continua reorganizacao da sua experiéncia (DEWEY, 1979). Dessa

maneira, de acordo com as dimensdes e objetivos do DI consideramos que as interacdes e a
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continuidade do processo de encontrar, navegar e compreender a apresentacao das informacdes,
podem ser avaliadas as duas caracteristicas fundamentais para se obter uma experiéncia
enriquecedora. Com relagdo as questdes de atengdo e motivacao, as qualidades relacionadas ao
tempo na interagdo, para Redig (2004), sdo: (1) o senso de oportunidade, sendo essencial que a
informacao aparega quando o receptor precisa dela, e ndo aparecendo quando ele ndo precisa;
(2) a estabilidade ou continuidade dos codigos utilizados.

E importante destacar que, por meio das interagdes com infimeros aparatos tecnologicos,
novas tecnologias e sistemas estamos alterando constantemente as dinamicas de agao criando
novas possibilidades de explorar a informagdo e interagir com a informagdo que esta sendo
veiculada pelo meio. As informacgdes traduzem os dados que sdo significativos para um grupo
de pessoas, 0 que exige a criacao de relacionamento entre as mensagens que constituem.

Se transformar dados em informagao ¢ uma forma de organiza-los de forma significativa
e apropriada e comunicar todo o contexto em que estas acdes ocorrem (SHEDROFF, 2014),
um dos primeiros passos ¢ explorar a organizacao dos objetos digitais: a forma de organizar um
mesmo conjunto de dados expressa diferentes atributos e mensagens. E importante perceber
que a forma com que as informagdes, objetos digitais ¢ dados estdo organizados em uma
interface afetam a interpretacdo e compreensao do todo.

Nesse sentido, Shedroff (2014) denomina Design da Informagao Interativo a intersec¢ao
de trés disciplinas: Design da Informagao, Design de Interacdo e Design Sensorial, a area de
convergéncia dessas disciplinas e preocupagao central é o contetido, conforme apresentado na

Figura 8.

Figura 8 — Design da Informacao e Interag@o: A teoria do campo unificado do Design

Design da Informagao Design de Interagio

Fonte: Shedroff, 2014, tradugao nossa
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Enquanto o DI se concentra na representagdo, organizacio e apresentagdo dos dados a
énfase do Design de Interagdo estd na criacdo de experi€ncias satisfatorias. Por Design
Sensorial entende-se o emprego de todas as técnicas por meio das quais se efetiva a
comunicacao via sentidos (visdo, olfato, paladar, tato e audicao) e trata dos aspectos emocionais
e cognitivos de se alcangar o objetivo em dado projeto de Design. Para Shedroff (2014) as trés
disciplinas citadas sdo novas e enquanto diversas pesquisas € métodos estio em
desenvolvimento como essenciais para a compreensdo da comunicagdo e interagdo nas mais
diversas midias, nas suas especificidades, com foco na convergéncia intensa, inteligiveis e
onipresentes de interacao.

Voltamos, portanto, ao classico McLuhan que, em 1974, ja considerava de maneira
polémica que as alteragdes criadas pelo meio sejam a verdadeira mensagem: a partir do
momento que as novas tecnologias se fazem condicionantes de novas percepcoes da realidade
—na medida que instrumentalizam a comunicagdo humana mas suas formas de representagao —
criam-se quadros de memorias, fornecem simbolos e o ambiente mental requerido para
determinados momentos de ruptura decisivos para a reestrutragao dos sistemas socio- técnicos.
Com a interacao dos meios de comunicag¢do, a linguagem escrita cedeu continuamente espago
as convergéncias de varias linguagens e codificacdes estruturadoras de informagdo, o que nao
significa, entretanto, que tais linguagens possam ser consideradas equivalentes em estatuto.

Se a sua interagdo interfere nos processos de decodificacdo da informagdo e de
apreensdo de conhecimento parece-nos evidente, para compreender esses processos, as
linguagens que surgiram reestruturando as formas de comunicag@o das informacdes no sistema
humano devem ser aprendidas, compreendidas e potencializadas como meios para mapear as
interagoes.

A questdo chave por tras do objetivo do Design da Informacao Interativo ¢ estudar como
a informacao € processada na mente do individuo e como ela ¢ apresentada em uma interface
de interagdo. Ao se considerar que o conhecimento ¢ adquirido pela experiéncia e por meio de
um processo de integragdo da forma como a informacgdo ¢ apresentada e de que maneira ¢
processada na mente do individuo que com ela interage, o conteido processado se mostra
distinto da forma com que a informagao ¢ apresentada em uma interface. Esse contetdo pode

ser conhecimento.
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3.3 Design Cognitivo e UX

E crescente o interesse no uso de métodos da neuropsicologia para investigar a interagio
humano-informagao, além de desenvolver pesquisas relacionadas a recuperacao de informagoes
interativas. As investigacdes na area de recuperacdo da informacdo foram motivadas, pelo
menos parcialmente, por pesquisadores que utilizam regularmente /ogs de busca, observagao
direta, questiondrios e entrevistas como métodos de coleta de dados, além disso os
pesquisadores se mostram preocupados com as limitagdes desses métodos tradicionais. Os
dados experimentais obtidos com o uso de métodos da neuropsicologia e Design Cognitivo
devem complementar as fontes de dados mais tradicionais e, em conjunto, contribuir para
melhorar e aprofundar a compreensao da interacdo humano-informacao.

De acordo com Coelho (2008) Design Cognitivo ¢ definido como o impacto
desenvolvido que uma peca e/ou interface manifesta, ou seja, os tipos de comportamento que ¢
gerado em seu publico.

Propomos uma mudanga de perspectiva, nos movendo da interacio humano-
computador para a interagdo humano-informacao. Iniciamos, assim, uma discussdo sobre a
maneira como utilizamos os computadores e outros dispositivos ‘inteligentes’ para acessar,
produzir, e compartilhar informag¢ao, o que nos remete para uma esfera filosofica das relagdes

homem/espago/tempo. Para TUAN (1983, p.6):

[...] o significado de ‘espago’ € mais abstrato que ‘lugar’. O que se inicia como
espaco indiferenciado se transforma em lugar & medida que o conhecemos
melhor e o dotamos de valor. Os arquitetos falam sobre as qualidades espaciais
do lugar, podem igualmente falar das qualidades locacionais do espago. As
ideias de ‘espaco’ e ‘lugar’ nao podem ser definidas uma sem a outra. A partir
da seguranga ¢ estabilidade do lugar estamos cientes da ampliddo, da liberdade
e da ameaca do espago e vice-versa. Além disso, se pensamos 0 espago como
algo que permite movimento, entdo o lugar € pausa; cada pausa no movimento
torna possivel que localizagdo se transforme em lugar.

Segundo o autor, a experiéncia ¢ também constituida de sentimento e pensamento. Os
orgdos sensoriais € experiéncias que permitem aos seres humanos terem sentimentos intensos
pelos espacos e pelas qualidades espaciais sdo a cinestesia, a visdo e o tato (TUAN, 1983). A
triade homem/espaco/tempo esta intrinsicamente relacionada a experiéncia, uma vez que a
percepg¢ao do espago pelo homem ocorre no ato de movimentar-se.

A interagdo homem-informag¢do ocorre, por exemplo, mediada por computadores, em
que comandos da mente interagem com o uso do corpo ou partes do corpo. A interacdo com
computadores tem sido estudada sob dois aspectos muito distintos: o primeiro deles ¢ o da

recuperagdo da informacao (RI), e o segundo o da interface (suporte por meio do qual ocorre a
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interagdo com o individuo). No entanto, a RI e a interface compartilharam um pressuposto
subjacente: as interagoes.

Enquanto o campo da Interagdo Humano-Computador (IHC) ja estava consolidado
como ciéncia, a mudanga significativa em relagdo as interfaces computacionais ocorreu no final
de 1980 e inicio de 1990. Até entdo, a IHC se preocupava mais com projetos de produto, tais
como cadeiras, lumindrias e edificios, sendo o computador uma ferramenta de trabalho para
projetos relacionados a objetuaria ou arquitetura. A ideia de que uma interface computacional
poderia ser um objeto de Design passivel de ser estudado por meio da ergonomia e aos humanos
no trabalho, tema central em IHC, foi algo novo nesse momento.

Bonsiepe, Designer e professor da Bauhaus em Ulm, Alemanha, foi um dos pioneiros a
prever que um problema de Design se apresentava. Bonsiepe (1997) encontrou a seguinte
problematica: qual seria a maneira de reunir pecas tao heterogéneas, como o corpo humano, o
objetivo de uma agao determinada e um artefato ou um fragmento de informac¢do em um quadro
comunicativo? Sua resposta foi simples: a ligacdo entre esses elementos seria a interface, ndo
um item por si s6. A interface ¢ um espaco em que a interagdo entre o corpo humano, o meio
(artefato, independente de ser um objeto de fato ou apenas um objeto de comunicacdao - o
computador) e o objetivo podem ser expressos.

A partir do final de 1990 e inicio do século XXI, tornou-se claro que essa ndo seria a
Unica preocupacao - computadores conectados e mais rapidos estavam sendo utilizados em
qualquer lugar - pois surgiram os smartphones, carros conectados, cameras fotograficas,
sistemas de recibos em produtos (como por exemplo os QRCodes), entre outros. Tais
dispositivos sdo capazes de interoperar com outros por meio de diferentes tecnologias —
ethernet, wi-fi, GSM, Bluetooth, entre outras. Como consequéncia, a atengdo passou de
recuperacdo da informacdo, interfaces e campos associados para o Design da Informagao e
Design de Interacdao. Assim, surgiram novos paradigmas que valorizam mais a experiéncia e a
comunica¢do social dadas por meio de computadores em rede ou ainda em situagdes de
mobilidade com smartphones e outros artefatos méveis.

Nesse contexto, o DI surgiu com novos paradigmas e metodologias capazes de
promover solugdes para os novos problemas apresentados. Segundo Satyanarayanan (2001), o
problema que se coloca ¢ como integrar de forma transparente e aperceptiva ao individuo que
interage com o sistema, esses varios componentes de hardware e software.

Em um cenario tipico do DI, essa integracdo transparente de componentes viabiliza
aplicacdes com pro-atividade e auto-ajuste, em funcao dos diversos contextos dos individuos,

com base no conhecimento advindo de diferentes dispositivos, do ambiente e de diferentes
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camadas do sistema. O DI surge como ciéncia e disciplina essencial para solucionar as questoes
de interagdo e estruturar o ambiente informacional digital, por meio do tratamento e organizacao
dos elementos, recursos e contetidos disponibilizados nas plataformas e ambientes digitais.

Shedroff (2000) sugeriu que o DI, como disciplina, tem o objetivo de organizar e
apresentar dados, transformando-os em informagdo com sentido e valor, além de oferecer a
estrutura necessaria para que as informagdes expressem suas capacidades. Como um dominio
capaz de permitir uma agao eficaz na realizacdo de tarefas, de uma maneira eficiente, o DI tem
um papel importante no tocante a forma com que os conteudos sao organizados e estruturados
por meio de selecdo, ordenamento, hierarquizagdo, conexdes e distingdes visuais (BONSIEPE,
2011). Assim, recursos de DI aprimoram a capacidade que os individuos possuem em coletar e
processar informagoes.

Outra caracteristica notavel de Design da informacdo é o grande numero de
dominios que se associam com ele. H4 grupos significativos, por exemplo,
entre os Designers graficos, editores e escritores, ¢ arquitetos de informacao
onde todos os dominios fazem alguma reivindica¢ao para o campo do Design
da informagdo. Tipicamente, as disciplinas sdo faceis de definir em pelo
menos uma forma de base tatica. Os Designers graficos fornecem solucgdes
visuais. Editores e escritores fornecem solugdes escritas. Arquitetos da
informagao fornecem solugdes de Design estrutural. O Design da informagao
ostensivamente se resume a um amplo conjunto de resultados de informagao,
ndo qualquer tipo unico ou componente especifico de outras disciplinas. O
Design da informagao ¢ um campo integrador (KNEMEYER, 2003, online,
tradugdo nossa).

A atuagdo dos Designers da informacgdo deve ir além do desenvolvimento das interfaces
graficas GUI (Graphic User Interface), além da apresentacdo das informagdes, diagramagao
dos dados, definicao da familia tipografica e padrdes cromaticos; os Designers passam também
a preocupar-se com a organizacao e hierarquia da informagdo, com a taxonomia dos termos
utilizados e a ordenar a categorizacao dos dados (metadados/RDF S/Web Semantica).

Dessa forma, vislumbramos a importancia social do DI que possibilita a um grande
volume de informagdes, com os quais lidamos atualmente, no ciberespago, seja claro,
oferecendo homogeneidade de acesso (FRASCARA, 2011). Muitas vezes confundido como
sendo apenas a camada visivel dos projetos de midias interativas, o DI possui uma terceira
dimensao que conjuga diversas especialidades do Design e dialoga com disciplinas que estudam
o comportamento humano; ¢ onde a comunicagdo efetiva da informagdo se torna o objetivo
maior, a partir da facilitacdo de processos de percepcao, leitura, compreensao, memorizagao e
uso da informagao apresentada.

Podemos presumir que diferentes abordagens e paradigmas coexistem em todos os
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dominios, e que o DI surge como uma disciplina capaz de prover metodologias para o
desenvolvimento de projetos que pretendem organizar o conhecimento, estruturar a informacao
e orientar a realizagdo da busca e recuperagdo da informacdo em um sistema de informacao
com a finalidade de constru¢ao do conhecimento.

Embora os problemas se apresentem muitas vezes de dificil solugdes, o campo da
Experiéncia do Usudrio (UX) tem, tradicionalmente, se encarregado de tentar tornar nossas
interagdes e experiéncias com a tecnologia amigéveis e naturais, suavizando a relagdo com
métodos e técnicas de aproximacao, muitas vezes com grande €nfase na tecnologia e pouco
foco humanista.

O investigador e psicologo cognitivo John Whalen, especializado em Design Cognitivo
apontou seis for¢as da mente que influenciam nossas experiéncias. A Experiéncia do Usuario
(User eXperience - UX) estd diretamente relacionada a forma que o usuério se sente e quais as
decisdes que ele toma, estas sdo apenas duas das forgas motivacionais que dirigem a
experiéncia. A Figura 9 apresenta as “seis inteligéncias” que influenciam nossas interagdes (as
areas selecionadas da figura ndo representam diretamente as areas do cérebro correspondentes

a cada inteligéncia mencionada).

Figura 9 — Seis inteligéncias da UX

Visdo e
Atencéo

Fonte: Traduzido de Whalen (2016)

De acordo com Whalen (2016), o Design de UX ¢ uma experiéncia multidimensional e
multissensorial que influencia nossas interacdes e estdo relacionadas as seis inteligéncias:

apresentadas no Quadro 6.



Quadro 6 — As seis inteligéncias da UX

1. Visao / Atencio

De todas as inteligéncias/mentes de
UX, essa ¢ a que os Designers tém
mais facilidade em desenvolver—
especialmente no que diz respeito a
interfaces e pixels. Ainda assim, o que
o Designer vé ndo ¢ necessariamente o
que o usuario vé, e por essa questdo é
importante se colocar no papel do
usuario e testar a interface que esta
sendo desenhada.

Algumas perguntas a se fazer ao
analisar um produto:

Quais elementos do visual estdo
chamando mais aten¢do?

Para onde os olhos vao em primeiro
lugar ao olhar para a interface?

Quais palavras ou elementos visuais 0s
usuarios estdo buscando ao escanearem
a pagina?

Qual o fluxo visual de informagao?

4. Linguagem

A linguagem usada e interpretada em
uma experiéncia pode variar bastante
de acordo com o perfil demografico do
usuario e sua familiaridade com o
produto e a terminologia usada. Com
bastante frequéncia, as empresas
cometem o erro de compartilhar
informagdes demais—esperando que o
usuario seja tdo apaixonado pelo
produto ou tépico quanto a empresa €.
“As vezes ficamos muito obcecados em
contar para o usuario cada detalhe que
achamos que ele precisa saber, mas
esquecemos de pensar em como essa
audiéncia lida com essas informagdes”,
diz Whalen (2016).

Toépicos para falar a respeito:

Quais palavras a sua audiéncia usa para
falar do seu produto ou servigo?

Qual o seu vocabulario?

Quais termos estamos usando na
experiéncia?

Qual tom de voz ¢ mais apropriado
para o produto?

2. Senso de Localizacao/
Wayfinding

Orientagdo, reflete como o usuario
vai do ponto A ao ponto B da
experiéncia. Essa inteligéncia diz
respeito a arquitetura da informagao
do sistema, a sinalizagdo clara dos
elementos de navegagdo, ao
conteudo, entre outros fatores.
Orientagdo (ou falta de) é um dos
principais fatores que fazem os
internautas desistirem de uma tarefa, e
esse ponto vai se tornar ainda mais
importante com o avango da
realidade virtual e das interfaces
conversacionais (ja que elas ndo
possuem um elemento visual de
navegagdo claro).

Algumas questdes para se pensar:
Qual elemento esta indicando aos
usudrios que “voce esta aqui”?
Como o usudario espera se mover
espacialmente pelo sistema?

Quais sdo as interacdes esperadas no
meio do caminho?

Essas interacdes estdo claras para o
usudrio em cada passo?

5. Emocio

Querendo ou ndo, os usuarios trazem
uma bagagem emocional para a
experiéncia. Eles sdo pessoas reais,
com sentimentos reais, medos e
frustragdes, com receio de cometer
erros. Eles hesitam. Todos esses
elementos influenciam seu processo
de tomada de decisao.

A questdo é: muitas vezes
esquecemos de pensar no quanto
aquela simples tarefa que o usuario
esta realizando pode ter um impacto
emocional muito grande e pode
definir quem eles sdo e como sao
vistos no mundo.

As perguntas sugeridas nessa
categoria:

O que vai prender a atengdo/emogao
dos usudrios imediatamente?

O que vai entregar significado e valor
para eles?

Quais partes do nosso produto tocam
mais diretamente nos objetivos e
valores dos usuarios?

Fonte: Adaptado de Whalen (2016)

78

A memoria tem um papel
importante nao apenas na
orientagdo do usuario (ele precisa
se lembrar por onde passou), mas
também em estabelecer a
expectativa certa para ele.

Os inrernautas t€ém memoria e
modelos mentais de experiéncias e
produtos similares aos que usaram
no passado. Eles esperem que o seu
produto se comporte da mesma
forma como os produtos que eles
estdo habituados a usar (Google,
Amazon, Facebook), e querem que
essas expectativas sejam
preenchidas de forma simples e
natural. Perguntas que os Designers
podem fazer:

Quais modelos mentais o internauta
tem do tipo de experiéncia que vocé
estd criando?

O que o sujeito pensa quando ele
pensa em ?

A experiéncia ativa utiliza padroes
com os quais o sujeito esta
familiarizado?

Por que as pessoas ndo agem (ou
demoram tanto para agir)? Uma das
responsabilidades de um Designer
de UX ¢ levar em conta todos os
outros fatores mencionados aqui
para ajudar o usudrio a tomar
decisdes durante a experiéncia.
Uma das maiores ferramentas do
Designer € tentar se antecipar em
alguns desses momentos de tomada
de decisdo e prover a informacao
certa para o usuario conseguir
seguir em frente. Algumas
perguntas para se fazer:

Como conseguimos ajudar o
usuario a tomar tal decisao?

Quais informagdes o usuario ja
tem?

Quais informagdes ele vai precisar
logo em seguida?

Como podemos potencializar essa
micro tomada de decisdo com
Design?

Segundo o autor, quanto mais o Designer de UX compreende e aprende esses seis

aspectos da experiéncia em conjunto e paralelamente, melhor a experiéncia que o individuo tera
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ao interagir com o produto. O desafio, ¢ encontrar o equilibrio entre todos esses aspectos sem
sobrecarregar o ambiente informacional, evitando sobrecarga cognitiva.

O uso da Internet e da Web deveriam tornar as atividades cotidianas mais faceis;
podemos fazer compras, marcar consultas médicas, pagar impostos, organizar um evento,
realizar pagamentos e transferéncias bancarias, entre outras atividades. Entretanto, em face
dessas mudangas tecnologicas e do aumento exponencial das informacdes disponiveis, temos
que aprender a lidar com as diferentes maneiras de perceber a informacdo nos diferentes
suportes, nos mais variados contextos, movendo-nos entre diferentes canais, midias,
modalidades de linguagens, ambientes e experiéncias. Essa diversidade transforma nossa
percepg¢ao do processo comunicacional bem como as nossas expectativas de resultados.
Estamos nos tornando mais conscientes e criticos a respeito dos contextos em que ocorre a
interagao.

O campo entdo passou a integrar diferentes disciplinas e, apesar de propor métodos cada
vez mais inclusivos, as tendéncias do DI e da UX tém sido, essencialmente, simplificar. O
caminho da simplificacdo sugere ser um caminho inteligente, com muitas preposi¢des advindas
da Teoria da Informacgao. Nao se trata somente de reduzir erros, mas de transmitir informagoes
de forma eficaz. Mas, em contraste, a palavra simplificar sugere que apesar dos avangos na
compreensao dos métodos; de maneira contraria o homem ainda continua sendo visto como um
processador de informacdes, que precisa ter suas acdes modeladas, os passos ou cliques do
mouse calculados, ndo pode ter sua memoria sobrecarregada e precisa ser prevenido
constantemente sobre suas proprias agoes € erros.

Um dos caminhos para entender as experi€éncias ¢ compreender de que forma os
individuos interpretam os dados. Para isso, ¢ necessario projetar/desenhar experiéncias de
interagdo e uso de informagdo em ambientes informacionais que sejam eficazes, o que requer
nao apenas uma consciéncia das caracteristicas cognitivas do individuo, mas uma compreensao
clara de como esses agentes percorrerdo os caminhos na realizacdo dessa interacdo com as
informacgdes, com o artefato e o ambiente. A criagdo de um ambiente de UX eficiente € possivel
a partir de instrumentos do Design da Informacao e Interacao.

O conceito para compreender a experiéncia ¢ complexo e os circuitos de feedback sao
abrangentes: essencialmente, todas as coisas que projetamos e que nos rodeiam, desde a
linguagem, podendo se estender até nossas habita¢des, os caminhos que percorremos em nossa
cidade, as ferramentas que utilizamos, os projetos de uma cozinha, nossa religido, nossos
esportes favoritos, todos esses exemplos nos projetam de volta. Nos criamos nosso mundo,

enquanto o mundo atua sobre nds e nos projeta.
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Grande parte das teorias e metodologias do Design ¢ centrada no ser humano com foco
no problema de um individuo, resolvendo-o e escalando para alcangar mais humanos com esse
mesmo problema. Essa forma de projetar mostrou resultados surpreendentes ao longo dos anos.
No entanto, contemporaneamente apresenta poucas oportunidades de pensar sobre o impacto a
longo prazo que essas inovagdes tém sobre nds, como seres sociais.

O pensamento cultural ¢ um compromisso com a responsabilidade social de uma equipe
multidisciplinar em relagdo ao impacto positivo que o projeto deve ter em nossa sociedade.
Qualquer equipe que se compromete socialmente esta estabelecendo uma relagao direta com a
sociedade, ¢ uma preocupacdo com a forma que a sociedade se desenvolve. Dessa forma, as
diretrizes derivadas dos estudos sobre cogni¢do humana e neuropsicologia podem auxiliar e
contribuir para melhorar e aprofundar a compreensao da interagdo humano-informagdo nos

projetos de DI e UX de ambientes digitais de museus.

3.3.1 NeuroDesign

O Neuro Information Science (NeurolS) ¢ um campo que faz uso dos conhecimentos da
neurofisiologia e das ferramentas para melhor entender o desenvolvimento, adog@o e o impacto
das tecnologias da informag¢do e comunicacdo na interacdo dos individuos com Sistemas de
Informacdo e artefatos tecnoldgicos. A ideia de aplicar abordagens da neurociéncia cognitiva
nas pesquisas com Sistemas de Informacdo (SI) teve sua primeira aparigdo em 2007 na
Conferéncia Internacional de Sistemas de Informacao (ICIS). Segundo Riedl et al. (2010) um
numero limitado de publica¢des na area das Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao (TIC)
e pesquisas da mente foram publicadas, principalmente se relacionadas aos SI, antes de 2007.

Ainda, de acordo com Riedl et al. (2010) as pesquisas em NeurolS compreendem
pesquisas conceituais € empiricas na interse¢ao entre SI e neurofisiologia, assim como teorias
na area da pesquisa em Design.

Iniciamos a discussdo desse capitulo chamando a atengio para a chamada* de 8 de junho
de 2017 do Journal of the American Society for Information Science and Technology (JASIST),

da area da Ciéncia da Informacao (CI). No resumo e escopo do periddico JASIST ¢ apresentada

4 Disponivel em: < http://blogs.simmons.edu/slis/jobline/2017/06/call-for-papers-2nd-cfp-jasist-special-issue-on-
neuro-information-science.html> Acesso em: 3 de mai. 2018



http://blogs.simmons.edu/slis/jobline/2017/06/call-for-papers-2nd-cfp-jasist-special-issue-on-neuro-information-science.html
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a chamada para a edicao especial com pesquisas do campo da Neurociéncia nos Sistemas de
Informagao (NeurolS).

As pesquisas em NeurolS, e suas subareas, sdo relativamente novas e carecem de
discussdes metodologicas e éticas. Apesar de ser um campo crescente, a neurociéncia esta
avangando nos estudos de como a mente humana gera novas ideias, de que forma reconhecemos
padrdes, ¢ através do entendimento dessas relagdes, do aprofundamento no conhecimento do
comportamento humano em nivel neurolégico que podemos vislumbrar novas perspectivas para
a comunicacao social e para o entendimento de como tomamos as decisdes no nosso dia a dia
e como se constroi nossa inteligéncia (RIEDL, et al., 2010).

Dessa forma, visando a a compreensao do complexo mecanismo que esta por tras de
cada ser humano, os cientistas tém estudado ao pormenor todos os detalhes anatomicos e
fisiologicos do sistema nervoso, tentando dessa forma evoluir no sentido de perceber que
mecanismos nos regem e de que forma os fazem. A neurociéncia engloba véria disciplinas de
diferentes areas, entre elas: bioquimica, fisiologia, psicologia, fisica, estatistica, medicina,
Design, entre outras.

A interconectividade global e as potencialidades da hipermidia sdo esséncias para
promover ambientes digitais que possibilitam diferentes maneiras de explorar a inteligéncia, de
modo similar ao funcionamento da mente, seja de forma sequencial ou aleatéria. Na Web as
fronteiras e limites sdo praticamente inexistentes e necessitamos urgentemente dominar boas
habilidades navegacionais e interpretativas para compreender de que modo funcionam os
processos neurais a nivel cognitivo (HEVNER, et al., 2014). Neurocientistas avangaram por
muitos anos nas pesquisas relacionadas aos detalhes anatémicos e fisiologicos do sistema
nervoso e, desse modo, a compreensao sobre estrutura ¢ funcionamento do cérebro estdo bem
avancadas (compreensao do codigo neural e transmissdes sindpticas).

Neurofisidlogos como Marian Diamond, da Universidade da Califérnia em Berkeley,
apontam para a importincia da simulagdo de ambientes estimuladores e enriquecedores para o
estabelecimento das bases fisicas, mentais € emocionais da aprendizagem. Muitas informagdes
estdo disponiveis sobre a plasticidade do cérebro humano e a capacidade de modificagdo da
inteligéncia, que ¢ valorizada e expressa no desenvolvimento do cérebro ao longo da historia
humana em sua plasticidade neural frente aos estimulos recebidos do meio e das necessidades
vividas (DOIDGE, 2012).

A velocidade de acumulagdo do conhecimento estd aumentando de forma vertiginosa,
com a Internet houve uma aceleragao ainda maior na curva de crescimento desse conhecimento.

Na érea cientifica — e em todas as areas de conhecimento - a Internet tem figurado como um
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ambiente essencial, ndo somente para difusdo da informag¢do, mas também para a cooperacao
entre institui¢des. Ela tem permitido ao profissional da CI, pensar e agir a nivel global, e gerar
com maior eficiéncia e rapidez, produtos de valor para a comunidade.

O exemplo mais elementar desse fendmeno ocorre no campo da difusao da informagao.
Precisamos de novas maneiras para avaliar tanto o potencial quanto o resultado das interagdes
nos ambientes digitais, bem como compreender como criar ambientes que possam gerar
experiéncias significativas, portanto devemos usar estratégias para tornar isso possivel.

O objetivo desse subcapitulo ¢ apresentar o modelo de NeuroDesign, desenvolvido por
Hevner et al. (2014) para pesquisas com SI, que deve colaborar para o desenvolvimento e
avaliacao desses SI, além de gerar experiéncias significativas. O NeuroDesign deve colaborar
para que possamos entender como a equipe de desenvolvimento (multidisciplinar e
interdisciplinar), cientistas da informacdo, cientistas da computacdo, engenheiros de
usabilidade, engenheiros cognitivos, neurocientistas e Designers realizam a tomada de decisao
e interagem com os artefatos de forma dindmica e eficiente, o que possibilita realizar inferéncias
no sistema para otimizar e tornar a recuperacao, o compartilhamento e a interacdo eficazes com

os SI.

Figura 10 - Modelo de NeuroDesign
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No modelo de NeuroDesign proposto (Figural0) por Hevner et al. (2014) a modelagem

das atividades de projeto ¢ entendida como um processo iterativo com trés fluxos-chave: (1) se
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torna necessario incluir um espaco de problema externo (ambiente/contexto), que se movimenta
e parte para um espaco de problema interno (cognitivo), compreendido através dos requisitos
de dado problema; (2) do espaco interno do problema para um espago de solugdo interna através
de avaliagdes de critérios de aceitagdo (conhecimentos em Design); e (3) espaco de solucao
interno para um espago de solugdo externo por meio do uso dos artefatos em contextos
especificos. A equipe de Design executa as tarefas testando as funcionalidades de Design do
projeto por meio de interagdes com o ambiente interno da atividade de Design (executa testes
por meio dos codigos de linguagens). Os atores envolvidos nos trés fluxos-chave agem dentro
desse processo por meio de interagdes cognitivas em pontos criticos do fluxo (HEVNER, et al.,
2014, p. 107, traducao nossa):

1. Problema de Estrutura - Quais atividades cognitivas abordam as
complexidades do espaco do problema? Como o cérebro pesquisa a
declaracdo do problema em busca de possiveis padroes de solugdo enquanto
encontra representacdes eficazes da estrutura do problema?
2. Produzir Novidade - Como o cérebro cria novas ideias para a produgdo de
solucdes de projetos inovadores?
3. Gerenciar o refinamento - como o cérebro controla a avaliagao de projetos
e prototipos e busca os "melhores" Designs para instanciar como artefatos de
uso?
4. Atingir Consenso - Como os humanos colaboram com os outros na equipe
de Design e com as partes interessadas do Design durante todo o processo de
Design?

O interesse proposto por Hevner et al. (2014) para o NeuroDesign, se apresenta a partir

de uma perspectiva dos SI, como mostrado na Figura 11, e pode ser enquadrado em termos de
uma melhor compreensao de como os Designers interagem com o espago do problema, com o
espaco da solugdo e com outros Designers de maneiras especificas. (Os autores ndo se
concentram em entender como o cérebro lida com os problemas de Design).

O modelo enfatiza a interagao iterativa de acdo e interpretacao (Projetar e Projetar com
sentido) ao invés de meramente a influéncia da avaliacdo nas escolhas dos problemas e das
solucdes projetuais em Design (WEICK; SUTCLIFFE; OBSTFELD, 2005, p. 409). O modelo
fornece uma base para o intermediario: alinha a teoria neurocientifica; e as pesquisas de Design
em SI.

A énfase do modelo € na interacao de tarefas fazer e fazer com sentido, concentrando-
se diretamente na tarefa de se desenvolver e nas caracteristicas mentais e cognitivas da
complexidade do Design, da criatividade, do controle e da colaboragdo. Essas iteragcdes se
manifestam nas quatro interagdes, cada uma das quais tem um conjunto de importantes desafios

cognitivos.
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O uso do modelo deve orientar as pesquisas em NeuroDesign, além de apresentar uma
série de oportunidades frutiferas para alavancar as técnicas de neuroimagem e as descobertas
em Design Science, contribuindo para a avaliagdo de artefatos de TI (HEVNER et al., 2014). O
modelo também destaca o potencial do Design como um contexto empirico para identificar,
enquadrar e abordar algumas das limitagdes de estudos anteriores de complexidade,

criatividade, controle e colaboragao.



CURAR PARA
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4 CURAR PARA COMPARTILHAR

A partir das consideracdes feitas acerca das teorias e metodologias do Design,
discussdes sobre cognicao e experiéncias, pretende-se nesse capitulo relaciond-las com o tema
de pesquisa do trabalho em questdo, que tem como principal preocupagao curar as informacdes
e tratar dos acervos e objetos museoldgicos para organizar e disseminar conhecimento nos
ambientes informacionais digitais de museus.

Esse capitulo discute, entre outras questdes, o termo curar. Iniciamos pela etimologia
da palavra que consta no dicionario da Lingua Portuguesa, Michaelis (online, 2018), vem do
latim (curare) e significa: 1) restabelecer a satide de alguém ou a sua propria; 2) debelar
doengas, feridas etc.; 3) reparar os efeitos de uma experiéncia desagradavel ou de um momento
dificil; atenuar, remediar; 4) ter por objetivo; cuidar, ocupar-se de, tratar; 5) preparar algo, para
facilitar o seu uso posterior. Destacamos nesse cenario a quinta defini¢do para compreender a
forma que utilizamos o termo na presente pesquisa, no sentido de preparar, organizar, para
preservacao de objetos digitais, de forma a facilitar seu acesso e compartilhamento. O termo
tem sido utilizado para diferentes fungdes e finalidades, atualmente pode ser considerado um
vocabulo inflado. Em uma rapida pesquisa para o termo curador, encontramos um extenso ramo
de atividades relacionadas, em diferentes campos, que abrangem diversas areas do
conhecimento, como: curador de contetdo, curador de arte, curador de exposigdes, curador
educativo, curador de dados, curador cultural, curador especial (dmbito juridico), etc.

A curadoria pode ser composta por um grupo de pessoas que tem por finalidade debater,
organizar e realizar acdes, promogdes, eventos ou demais situacdes que necessitam ser
planejadas e sistematizadas.

Relacionado as questdes de documentacdo, existe uma proliferacdo e utilizacdo de
inventarios manuais nas mais diversas instituigdes museoldgicas no mundo todo, € importante
dizer que muitos museus ndo tém utilizado os Sistemas de Informagao disponiveis, o que gera
um significativo atraso na execug¢do da maioria das tarefas exercidas pelas institui¢des
museologicas. Nao seria correto dizer que qualquer instituicdo museologica deveria adotar um
software de registro para suas cole¢des e documentagdes, ou até mesmo para a gestdo do museu
como um todo. E importante apontar que existem regras de normalizagdo documental que tém
sido discutidas por 6rgdos internacionais, no ambito, por exemplo do Internacional Comittee
for Documentation (CIDOC), do International Council of Museums (ICOM), onde existem
varios grupos de trabalho que tém criado um conjunto de linhas e orientagdes para o registro e

para a gestdo da informacao do patrimdnio a guarda nos museus. Nao ¢ objetivo da presente
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pesquisa apresentar as normas, procedimentos e regulamentagdes indicadas pelos Orgdos
internacionais de normaliza¢dao, mas sim expor de que forma se devem descrever os objetos
digitais imagéticos nestes ambientes, sejam em repositorios digitais ou bases de dados.

A pesquisa discute a curadoria que envolve manter, preservar ¢ agregar valor aos dados
de ambientes digitais de museus ao longo de seu ciclo de vida; a curadoria digital, que sera
melhor explicitada a seguir, no subcapitulo 4.3 — Curadoria digital ¢ o compartilhamento de
informacdes museoldgicas.

Nesse capitulo, além da questao da curadoria digital, serdo abordados temas pertinentes
a: interatividade e experiéncia em ambientes digitais de museus, que estdo relacionados nao
somente a fungdo periférica no contexto da mensagem, mas como uma caracteristica
tecnologica que aumenta os efeitos socio-psicoldgicos do conteido compartilhado nesses
ambientes criando um maior envolvimento dos individuos com os recursos interativos; o
Design da Informag¢ao no compartilhamento de informagdes em ambientes digitais de museus;
e para dar inicio as discussdes comegamos por compreender as formas de organizacao da

informagao imagética.

4.1 Formas de cura e organizaciao da informaciao imagética

Pesquisas desenvolvidas no campo da Ciéncia da Informagdo e da Museologia, tem
tratado dos instrumentos de representacao e organizagao da informagao imagética em sistemas
de informagdo, bases de dados e repositorios digitais. Algumas questdes relacionadas aos
procedimentos de Analise Documentaria de documentos escritos apontam para perspectivas de
que os procedimentos nao podem ser instrumentados, de forma direta ¢ meramente transpostos
para a Analise Documentaria de Fotografias e/ou imagens ilustrativas (SMIT, 1996). Sao
necessarias adaptacdes para que se possa analisar os contetidos imagéticos para expressar de
maneira objetiva e padronizada as informagdes contidas nos fotografias e imagens ilustrativas.

A gestdo de acervos vem ganhando cada vez mais destaque no campo museologico e
prova disso € que ela tem sido motivo de debates a niveis locais e internacionais. Para refletir
sobre gestdo de acervos, ¢ importante discorrer sobre o conceito e a pratico da documentacao
museolégica.

Segundo Smit (2008), em meados do século XX definiram-se duas correntes de
pensamento que tratavam do conceito de documento. A primeira apresenta-se como uma

corrente mais pragmatica, que ressalta o carater intencional do documento e o restringe aos



88

registros graficos (especialmente textuais) - tendo como alguns representantes Shera e Shores
(SMIT, 2008). A segunda ¢ uma corrente mais funcionalista, vinculada a fungdo documental e
informativa do documento, inaugurada pelo advogado belga Paul Otlet e a documentalista
francesa Suzanne Briet (SMIT, 2008).

A gestdo de acervo desempenha papel fundamental para o desenvolvimento,
organizacao e preservagdo do acervo que cada museu ¢ detentor, uma vez que sua maior
finalidade ¢ proporcionar os meios necessarios para a preservagdo das cole¢des tanto nos
aspectos fisicos como de acesso a informacao. Na visao de Ladkin (2004) a gestao de acervo ¢

o termo aplicado:
[...] aos varios métodos legais, €ticos, técnicos e praticos pelos quais as cole¢des do
museu sdo formadas, organizadas, recolhidas, interpretadas e preservadas. A gestdo
do acervo foca-se na preservacao das colegdes, preocupando-se pelo seu bem-estar
fisico e seguranca, a longo prazo. Preocupa-se com a preservacdo e a utilizagdo do
acervo, e registo de dados, e em que medida o acervo apoia a missao e propdsito do

museu. O termo “gestdo do acervo” também ¢ utilizado para descrever as atividades
especificas empreendidas pelo processo administrativo. (LADKIN, 2004, p.17).

Portanto, a gestao de acervo desempenha papel fundamental para o desenvolvimento,
organizagdo e preserva¢do do acervo que cada museu ¢ detentor, uma vez que sua maior
finalidade ¢ proporcionar os meios necessarios para a preservagdo das cole¢des tanto nos
aspectos fisicos como de acesso a informagdo. Porém, para que a gestao de acervo seja eficaz
¢ necessario que sejam estabelecidos uma politica e procedimentos bem nitidos e definidos que
determinem as atividades e as tomadas de decisdo cotidianas.

No caso dos museus Portugueses a Lei Quadro dos Museus Portugueses define
claramente o que sao museus, o que fazem, quais sdo as suas fung¢des, como ¢ que eles devem
funcionar, "[...] quais sdo os documentos que sdo obrigatérios, quais sdo as responsabilidades
para quem estd a dirigir, ou ¢, responsavel por um museu. E esse, digamos que ¢ o nosso
documento guia" (OLEIRO, 2015).

E possivel verificar na Lei a relevancia da documentagdo museoldgica, tendo em vista
que hé sua ocorréncia em onze artigos - a saber do artigo 15° ao 26°, que corresponde a Se¢do
IV intitulada "Inventario e documentacgao".

No Artigo 15° aparecem os deveres de inventariar e de documentar os bens culturais
incorporados pelos museus nos inventarios; € sugerido que o inventario seja elaborado com no
maximo trinta dias ap0s a incorporagdo do acervo. No Artigo 16° ¢ apresentada a defini¢ao de

Inventario Museologico e seus objetivos e fungdes:

1 - O inventario museologico € a relagcdo exaustiva dos bens culturais que constituem
o0 acervo proprio de cada museu, independentemente da modalidade de incorporagao.
2 - O inventario museoldgico visa a identifica¢do e individualizagdo de cada bem
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cultural e integra a respectiva documentacdo de acordo com as normas técnicas mais
adequadas a sua natureza e caracteristicas.

3 - O inventario museologico estrutura-se de forma a assegurar a compatibilizagdo
com o inventario geral do patrimoénio cultural, do inventario de bens particulares e do
inventario de bens publicos, previstos nos artigos 61.0 a 63.0 da Lei n.o 107/2001, de
8 de Setembro. (PORTUGAL, 2004, p. 5381)

O Artigo 17° aponta os elementos do inventario museologico e enfatiza que ele deve ser
informatizado, e caso o museu nao disponha dos meios necessarios para isso pode utilizar outro
suporte. Nesse sentido, a Lei estimula a utilizagao do Programa Matriz (software proprietario),
bem como destaca a necessidade de se dar atencdo para o acesso e disponibilizagdo de
informacao facilitada através de sistemas de gestdo de acervos.

No caso dos museus Brasileiros a criacao da politica Nacional de Museus (PNM) se deu
a partir da criagdo do Departamento de Museus e Centros Culturais (DEMU), no segundo
semestre de 2003, no ambito do Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional
(IPHAN). A concepcao do DEMU representou um grande avango para o setor museologico
brasileiro, uma vez nao existia um setor formal e representativo na esfera federal voltado as
acdes no campo da Museologia.

Vale destacar que o DEMU surgiu dentro da Politica Nacional de Museus (PNM) como
um dos seus primeiros desdobramentos. Nessa perspectiva, observa-se que gragas a PNM o
campo museal brasileiro fortaleceu-se institucionalmente € comegou a aparecer como uma
prioridade de governo. Importante lembrar que a PNM foi elaborada de forma democratica e
participativa, através de amplas discussoes e trocas de experiéncias entre sociedade e governo,
respectivamente representados por profissionais da 4area, entidades e organizagdes
museoldgicas de ambito nacional e internacional, universidades e representantes das trés esferas
de governo (municipal, estadual e federal).

O Estatuto de Museus brasileiro foi instituido pela Lei 11.904, de 14 de janeiro de 2009,
e em termos de legislagdo museoldgica € a principal ferramenta de gestdo do IBRAM e também
um dos principais instrumentos para a construcao de politicas museais no Brasil. Ele
possibilitou "[...] a regulamentacdo e o reconhecimento publico dos museus em toda a sua
diversidade, sejam eles criados a partir do Estado ou a partir de iniciativas de grupos sociais
diversos" (IBRAM, 2013).

No ambito internacional, o 6rgdo que prové suporte para a documentagdo em Museus ¢
o International Comittee for Documentation (ICOM), através do CIDOC. A documentacao ¢é
essencial para todos os aspectos das atividades de um museu. O CIDOC, o Comité Internacional
para Documentagdo do ICOM, oferece a comunidade museoldgica conselhos sobre boas

praticas e desenvolvimentos na documentag¢ao dos museus.
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As iniciativas do Modelo de Referéncia Conceitual (CRM) do CIDOC fornecem
definigdes e uma estrutura formal para descrever os conceitos implicitos e explicitos e os
relacionamentos usados na documentagao do patrimoénio cultural.

O CRM do CIDOC destina-se a promover uma compreensdao compartilhada das
informagdes sobre patrimOnio cultural, fornecendo uma estrutura semantica comum e
extensivel para a qual qualquer informagdo sobre patrimonio cultural pode ser mapeada.
Pretende-se que seja uma linguagem comum para especialistas e implementadores no dominio
de informatizagdo dos museus, para que possam formular requisitos para Sistemas de
Informagao e servirem de guia para boas praticas de modelagem conceitual. Desta forma,
podem fornecer as bases semanticas necessaria para mediar entre diferentes fontes de
informagdo objetos digitais do patrimonio cultural, através das publicagdes de museus,
bibliotecas e arquivos.

O "Modelo Conceitual de Referéncia (CRM) orientado a objeto do CIDOC" foi
desenvolvido pelo Grupo de Padrdes de Documentagao do ICOM/CIDOC. O CIDOC CRM
representa uma 'ontologia' para a informagao do patrimdnio cultural, ou seja, descreve em uma
linguagem formal os conceitos e relagdes explicitas e implicitas relevantes para a documentagao
do patrimdnio cultural.

O principal papel do CRM / CIDOC ¢ servir de base para a mediagdo da informacao do
patrimdénio cultural e, assim, fornecer as bases projetuais semanticas necessaria para
transformar as fontes de informacdo localizadas e dispares de hoje em um recurso global
coerente e valioso. O CIDOC-CRM deve ser tido como um método eficiente para a descri¢ao
de imagens no contexto Web dos museus. Além disso ¢ o modelo conceitual consolidado na
area da CI, tém se tornado referéncia para a criagdo de um modelo Unico e integrado, com
caracteristicas interoperaveis entre bibliotecas, arquivos e museus.

Além da iniciativa do ICOM/CIDOC o International Press Telecomunications Council
(IPTC), localizado em Londres, foi criado em 1965, o IPTC ¢ um consoércio das agéncias de
telecomunicagdes de imagens e de noticias que reuni membros da imprensa internacional de
diversos paises. O conselho ¢ lider mundial no estabelecimento de padrdes técnicos ligados a
organizacao de imagens. Grande parte das agéncias de noticias e de venda de imagens utilizam
os padrdes IPTC para armazenamento e transmissao de noticias, textos, fotos, graficos, etc. Em
1991, o IPTC criou o padrao IPTC-1IM (Information Interchange Model) para prover campos
de metadados nos arquivos de imagens digitais. Esse conjunto de metadados ¢ chamado de

dados IPTC ou campos IPTC, adotado desde 1995 pela Adobe para todos seus softwares.



91

Além disso, desde 2010, o IPTC fornece um banco de dados de Vocabularios
Controlados (VC), por meio do qual sao fornecidos padrdes abertos de metadados (Figura 11 e
Figura 12) para a preservagdo e registro de objetos digitais (midias). Os posteriores
compartilhamentos dentro dos padrdes fornecidos garantem que uma série de propriedades
estejam vinculadas a estes objetos digitais, dessa forma o acesso e a recuperagdo se tornam
eficazes dentro dos sistemas e dos repositdrios digitais.

Figura 11 — Esquema de Metadados/ Vocabulario Controlado (VC)
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Concept ID (QCode) = ctech:icq, ID (URI) = mp_//mpt
Type: cpnat:abstract |created: 2008-01-29T01:00:00+00:00
Name (en-GB): I Seek You (ICQ) messenger

Definition (en-GB): I-Seek-You (ICQ) messenger

Member of scheme: http://cv.iptc.org/newscodes/commtech/

Concept ID (QCode) = ctech:mobile, ID (URI) = http://cv.iptc.org/newscodes/commtech/mobile
Type: cpnat:abstract |created: 2008-01-29T01:00:00+00:00

Name (en-GB): Mobile phone (generic)

Definition (en-GB): A phone number assigned to a mobile phone

Member of scheme: http://cv.iptc.org/newscodes/commtech/

Fonte: NewsCodes Concept (VC) (Disponivel em: http://cv.iptc.org/newscodes/)
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Figura 12 — Select and Show IPTC NewsCode Taxonomies as Tree Diagram

arts, culture and
crime, law and justice
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economy, business and

education

environment

health

human interest

Media Topic NewsCodes labour biomedical science
anthropology
lifestyle and leisure mathematics
archaeology
politics mechanical engineering
economics
religion and belief natural science
/ geography
science and techn Y research
‘ history
society scientific institutions
information science
sport social sciences
study of law
conflicts, war and peace scientific standards
linguistics

weather technology and engineering

philosophy
political science
psychology

sociology

Fonte: Taxonomias em forma de diagramas (disponivel em:
http://show.newscodes.org/index.html?newscodes=medtop&lang=en-GB&startTo=Show)

Os metadados definidos pelo IPTC para as midias, sejam elas imagéticas, textuais,
audiovisuais, etc., sdo fundamentais para proteger as informagdes de copyright e licenciamento
de imagens online. Além disso, sdo essenciais para gerenciar os ativos digitais relacionados a
esse objeto digital, apresentam uma descricdo detalhada e precisa sobre as imagens. Nesse
sentido, devem garantir a recuperacdo de maneira fécil e eficiente por meio de pesquisa, por
internautas ou até mesmo através de codigos legiveis por computadores. Uma das limitacdes
para a utiliza¢ao do VC disponibilizado pelo IPTC ¢ a questdo linguistica, os metadados, as
taxonomias e o proprio VC se encontram na Lingua inglesa (en-GB/ inglés da Gra Bretanha).

A imagem digital, seja ela gerada diretamente por uma camera digital, ou obtida por
meio do escaneamento de uma foto ou ilustragdo constitui-se como principal tipo de imagem
que compdem as colecdes, as bases de dados e os repositorios digitais de imagens.

Portanto, a adogdo de métodos e técnicas especificas para a sua organizagdo,

armazenamento e recuperagao sao necessarias. O ciclo organizacional que incorpora imagens,
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em geral imagens fotograficas, videos e musicas ¢ conhecido pela sigla inglesa DAM — Digital

Asset Management (Administragdo de Recursos Digitais), para Krogh (2009, p.5) o DAM:

Refere-se ao protocolo de registro (downloading), renomeacdo, atualizacdo,
classificagdo, agrupamento, arquivamento, otimizacdo, manutengdo, exportagdo e
outras atividades relacionadas a administracdo de imagens. No mundo da fotografia
digital, especificamente refere-se ao inteiro processo que vai desde a realizagdo da
foto (preparo e disparo) até seu arquivamento definitivo. O processo digital implica
ndo s fotografar com processo digital, mas também escanear uma foto a partir de um
negativo, slide ou copia. O sistema DAM ¢ fundamental para permitir que as imagens
sejam conhecidas e recuperadas, ndo so pelos compradores e usuarios, mas também
pelo proprio fotografo.

Uma das primeiras iniciativas nacionais para a representa¢do de imagens e materiais
ilustrativos foi elaborada pela Biblioteca Nacional do Brasil (ALVES; VALERIO, 1998). A
proposta leva em conta os aspectos historicos das informagdes imagéticas, dessa forma a
imagem a ser descrita deve passar por um bibliotecéario ou historiador para que um resumo seja
elaborado, para, a partir desse momento eleger quais termos descritores devem ser utilizados
para a posterior recuperagdo desta informagao. Os questionamentos para a elaboracdo do
resumo sao: Quem fotografou? Quando? Onde? Que e/ou quem foi fotografado? Nesse método
¢ utilizado vocabulario controlado e linguagem natural.

Manini (2002) propds uma metodologia baseada, principalmente nas categorias de
descrigdo de imagens, proposta por Smit (1996). A descrigdo deve responder: Quem? (seres
vivos); Onde? (ambiente/espaco — local); Quando? (tempo); O que? (acdo); e Como? (técnica),
Manini (2002) sugeriu que fosse adicionado a Dimensdo Expressiva da imagem, referente ao
tipo de material que a obra ¢ composta, além disso a autora identifica os pontos em que ocorre
a separacao dos aspectos visiveis (concretos) dos subjetivos (abstratos).

O estudo realizado por Maimone e Talamo (2009), Metodologia de representagdo da
informagdo imagética, propde um modelo de metodologia de representacdo da informacao
adaptada a museus brasileiros, baseado principalmente, no método de Lacruz (2006), que se
fundamenta em estudos de retratos e pinturas de Francisco de Goya e apresenta um volume
exaustivo de informagdes, além de ser completa no estudo de imagens pictoricas. Para tanto, o
estudo de Maimone e Télamo (2009) sugere a utilizacdo de trés planilhas detalhadas (Figura
13; Figura 14; Figura 15) que evidenciam a necessidade de representar informacdes de cunho

descritivo e tematico para a busca e recuperacdo de imagens para museus.



Figura 13 — Planilha de fungdes internas da instituicao

PLANILHA 1
Fungdes internas da Instituicdo
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Fonte: Maimone e Talamo (2009, p. 194)
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Figura 14 — Planilha de produto documentario: exibi¢ao para o usuario
PLANILHA 2

Produtos documentarios - O que aparece para o usudrio apés a busca.

REPRESENTA;AO DESCRITIVAEDO
CONTEUDO: PRODUTOS

PRODUTO 1: RESUMO: (TEXTO SINTESE DA
ANALISE DO CONTEUDO)

IMAGEM

Fonte: Maimone e Talamo (2009, p. 195)

Figura 15 — Planilha de produto documentario: busca da informagao
PLANILHA 3

Produtos documentarios - Como o usuério pode procurar a informagao.

REPRESENTACAO DESCRITIVA E DO CONTEUDO: PRODUTOS

PRODUTO 2: DESCRITORES

AUTORIA

TITULO:

CRONOLOGIA:

NATUREZA/FORMA ARTISTICA:

TEMATICOS DESCRITIVOS:

TEMATICOS INTERPRETATIVOS:

Fonte: Maimone e Talamo (2009, p. 195)

Apos o levantamento de diferentes metodologias, as supracitadas autoras propdem uma
metodologia menos exaustiva e que apresenta os elementos essenciais de informagao para que
as institui¢des museologicas possam realizar, de forma eficiente e pragmatica, a representacdo
das imagens de seus acervos. Como nao ¢ a inten¢do da presente pesquisa detalhar os itens das
planilhas, apontamos a pesquisa como base para a organizagdo e tratamento das informacgdes
imagéticas dos acervos de museus.

Maimone e Talamo (2009) apontam que:

De acordo com estudos anteriormente realizados, € notdrio que, em contexto
bibliografico (de acervo bibliografico), ha tanto metodologia quanto
linguagens especializadas para representacdo e recuperagdo da informagao;
porém, no que diz respeito ao tratamento das “obras” propriamente ditas, além

de ndo possuirem metodologias, também ndo gozam de um sistema de
indexagdo que reflita preocupagdes quanto ao seu contetdo;
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consequentemente, ndo poderiam existir terminais de pesquisas se nao
existem bases de dados para se pesquisar. Esse fato permite deduzir que a
inquietacdo central dessas institui¢des ndo diz respeito a transmissdo de informagdo
para geragdo de conhecimentos ¢ sim a exibicao das obras esteticamente. (MAIMONE
E TALAMO, 2009, p.186)

Portanto, a proposta de uma metodologia se torna essencial para o contexto brasileiro
(com possibilidade de adaptagao para o contexto portugués), por razdes socioecondmicas, pelas
preocupacdes com a organizagdo e tratamento de informagdes imagéticas para posterior
recuperacao da informagao pelos internautas. Além disso, as lacunas encontradas no sistema de
comunicagao e informacgao museoldgicos sugerem a urgente necessidade da implementagao das
metodologias e do tratamento informacional apontados para que as imagens se tornem fontes
de informacao recuperavel para possivel geragao de conhecimento através do acesso as bases
de dados e repositorios digitais.

Por outro lado, Trant (2006), em seu estudo Exploring the potential for social tagging
and folksonomy in art museums: proof of concept, explora o potencial da Folksonomia nos
museus de arte. Levando em conta as cole¢des de arte dos museus, que ha muito vem sendo
indexadas por historiadores, o autor propde a inser¢ao de conceitos indicados pelos visitantes
para proporcionar maior abrangéncia a esta descri¢do, visando alcancar diferentes publicos que
visitem o lugar. Para tanto, analisa a descri¢do de obras de arte do Metropolitam Museum of
Art, no Canadd, explora e discute as vantagens da abertura para a descri¢do de obras para o
publico em geral.

O desafio de criar e organizar colegdes pessoais, pelos visitantes através da utilizacdo
de recursos informacionais, ndo sdo exclusivos para os internautas que navegam nos ambientes
digitais de museus. Alguns estudos apontam para pesquisas de outras areas do conhecimento
que utilizam os recursos baseados na Web, os quais desenvolveram ferramentas que permitiram
a criagdo de colegdes pessoais, através do emprego de marcadores ou tags, que sao descritos
ou marcados com palavras que o identificam, de forma a categoriza-los (GOLDER;
HUBERMAN, 2005; HAMMOND et al, 2005; LUND et al., 2005; MATHES, 2004,
QUINTARELLI, 2005)

No que se refere as adaptagdes necessarias para a analise dos contetidos imagéticos,
apontamos a metodologia proposta por Maimone e Talamo (2009) como ideal para ser utilizada
no tratamento das imagens a serem inseridas, como uma das agdes de comunica¢do com a
findalidade de definir os metadados para descricdo das obras a serem disponibilizadas no
website/interface, com o apoio de bibliotecarios ou historiadores, para ingestdo dos objetos

digitais nas bases de dados.
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4.2 O Design da Informaciao no compartilhamento de informac¢oes em ambientes digitais

de museus

De acordo com Plano de Comunicagao Institucional do Sistema Estadual de Museus de
2017, do Estado de Sao Paulo (SISEM-SP), entre os anos de 2011 e 2016 os esforgos de
comunicacao foram tratados de forma pontual, sem o tratamento de um conjunto de iniciativas.
Destaca-se que a relevancia e a presenca institucional do perfil comunicacional do SISEM-SP
teve um crescimento, no ano de 2017, de mais de 80%, se comparado aos anos de 2016 ¢ 2015,
os acessos foram impulsionados pela relevancia dos conteudos disponibilizados para consulta
e download, de forma irrestrita e gratuita.

Como estratégias comunicacionais, além do website da instituicdo os seguintes canais
de comunicag¢do sdo utilizados pelo SISEM-SP: 1. E-mails de divulgacdo de programagao; 2.
E-mails de divulgacao para representantes; 3. Midias sociais — Facebook, Twitter, Instagram e
WhatsApp (publico interno); 4. Plataforma “SP Estado da Cultura”; e 5. Feedback — Fale
Conosco, e-mails e midias sociais. Dentre a lista disponibilizada pelo SISEM como canais
comunicacionais, podemos perceber que sdo utilizados somente e-mails (mensagens
assincronas), website (mensagens assincronas); e as redes sociais (mensagens assincronas).

Dentre as propostas para a expansdao da comunicacdo dos museus, estdo listadas no
plano institucional do SISEM, as a¢des disseminadoras: e-mails de divulgagao; newsletter; site;
folder institucional; apresentacdo institucional; e midias sociais (Facebook, Instagram e
Twitter). Podemos perceber que grande parte das acdes que preveem as questdes de
disseminagdo da informagdo, apresentam uma forma de compartilhamento de informagao
unilateral, ndo ampliando as fronteiras comunicacionais que os ambientes digitais interativos
possibilitam.

Na era da Internet as midias digitais estdo cada vez mais inseridas nas praticas
cotidianas, dessa forma, os museus podem se beneficiar com a aplicacdo de principios de
Design aos seus espacgos, assim como aplicé-lo para o desenvolvimento dos servigos que
oferecem. O que torna os museus Unicos nao sao as informagdes que neles contém, mas sim de
que forma sdo apresentadas; os contextos em que os objetos sdo apresentados dentro de suas
colecdes e na organizagdo das expografias. Por meio da organizagao dos objetos museais, tanto
no espago fisico do museu, quanto nos ambientes digitais, o Designer deve entender e construir

uma teia de significados (uma narrativa), para que o internauta consiga tragar seu proprio
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caminho, com o objetivo de transformar esse sujeito com a possibilidade de gerar e comunicar
conhecimento (ROCHA; et al., 1999).

Steve Vassalo, autor do livro The Way to Design, que trata da importancia do Design
para empresas de tecnologia localizadas no Silicon Valley, define o Design como algo maior do
que simplesmente propor uma estética ideal. Na contemporaneidade, a tecnologia avanca de
forma a facilitar o projeto e a criacdo de produtos e servigo, proporcionando facil acesso, por
exemplo, leigos podem utilizar programas (sofiwares) que criam o proprio codigo/programagao
da interface que se estd projetando, tornando a interface e/ou solugao visual completamente
funcional.

O problema resolvido com uma tecnologia ¢ tdo importante quanto a aparéncia do
produto. Vassallo (2017, p.48, traducao nossa) aponta que:

A questdo chave para o Design é encontrar o prop6sito de um produto ou de
uma organizagdo - o problema que sera solucionado - e entdo,
cuidadosamente, certificar-se de que cada faceta da solugdo suporta o objetivo
proposto. E importante treinar uma equipe ou uma organizacio a valorizar o
Design. Modelar os principios do Design e aplica-los como uma metodologia,
dessa forma, encontramos o porque € como resolver o problema.

E quase impossivel compreender a magnitude de uma escultura de Aleijadinho ou uma
pintura como Operarios de Tarsila do Amaral, na tela de um computador. Ao visitar o Museu
Nacional de Imigracdo Japonesa, por exemplo, ¢ incrivel estar ao lado de uma armadura
Samurai, pois o visitante ao visualizar a obra pode imaginar o que sentiu ou o que experimentou
o Samurai que vestiu aquela armadura ao escalar as montanhas antes de sair para uma batalha.
Nesse sentido, os desafios para o desenvolvimento de ambientes digitais de museus
demonstram ser de alta complexidade.

Para Castellary (S/D),

O museu foi uma das primeiras instituigdes de memoria que ousou enfrentar
o desafio das TIC. Desde o inicio da cultura digital, existem experiéncias
importantes a respeito disso. Nos anos 1990, foram numerosos os museus,
comegando com a National Gallery, em Londres, que publicaram contetdo
em varias midias. Desde entdo, esta linguagem hipermidia tem sido
implementada nos museus em trés areas: o que podemos qualificar como
sobre 0 museu, a partir do museu e dentro do museu. Quando falamos sobre
o museu se trata do apoio offline, que foi desenvolvido principalmente nos
anos 1990; a partir do museu seria o caminho online; e dentro do museu seria
a incorporagcdo de elementos interativos na narrativa do museu, em suas
préprias instalagdes. Grande parte dos museus, em escala internacional, optou
fundamentalmente pelo a partir do, o que seria favorecé-los, especialmente
os de arte ou histoéria, como forma de aderir a era digital e amealhar mais
publico.
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Na Internet, na maioria dos projetos de ambientes digitas de museus os internautas nao
tém a possibilidade de visualizar um artefato agregado a outros artefatos do mesmo periodo ou
da mesma regido. Essa contextualiza¢do se torna de suma importancia para o internauta que
esta pesquisando sobre um movimento artistico, por exemplo, as correlagdes entre os objetos
digitais, podem colaborar para uma melhor compreensao do que os artistas de um determinado
século criaram, quais as correntes que dali sucederam, e assim por diante.

Semedo (2015) se refere a dois tipos de narrativas encontradas nas analises e estudos de
museus e dos seus espagos expositivos. A primeira se refere ao efeito Foucault (MASON,
2006), o modelo se fez presente a partir da década de 1980 e trata das relagdes de poder e
conhecimento, assinalando para questdes de descontinuidade, quebras e nao-linearidade. O
segundo modelo trata de abordagens textuais onde “os museus funcionam como sistemas de
comunicacao e a leitura do objeto de analise como um texto permite a exploracao das suas
estruturas narrativas” (SEMEDQ, 2015, p. 4).

Mantendo a contextualizagdo em mente, os museus devem passar de ser apenas
coletores de informagdes para se tornarem curadores de experiéncias. Diante dessa mudancga de
paradigma, os diretores de museus, docentes/pesquisadores e curadores devem se questionar:
O que torna nosso espago Unico? ; Como os objetos em nossa colegdo se relacionam com um
ser humano do século XXI?; Quais s3o as histdrias que estdo correlacionadas com a arte que
ecoam com minhas (visitantes) aspiragdes e interesses?

A resposta para essas perguntas e 0s passeios, programas e oficinas que podem resultar
dela, devem ser auténticas, excitantes e unicas. O cerne do Design € criar perguntas para
solucionar problemas.

Para que a comunicagdo nas interfaces dos ambientes digitais de museus seja
transparente, que ndo cause uma sobrecarga cognitiva ao visitante, os recursos de Design da
Informagdo e Interagcdo (planejados na Curadoria Digital), devem orquestrar os aspectos
materiais, informacionais do ambiente digital, bem como os aspectos sensoriais, cognitivos e
humanisticos dos sujeitos que interagem com o ambiente, considerando que o aprimoramento
da eficacia de ambientes digitais ndo ¢ de ordem meramente técnica, resolvida unicamente pela
Ciéncia da Computagao.

Como citado anteriormente o DI ¢ uma disciplina especializada da area do Design,
assim como o Design Grafico, o Design Editorial, o Design de Embalagens, o Design de
Interfaces, entre outras. A area de conhecimento do Design, de acordo com Burdek (2006), se
consolidou como uma disciplina autdnoma, com um respeitavel corpo de saber, a partir do fim

do século XX.
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A proposta deste capitulo é levantar questdes e refletir sobre a complexidade das
metodologias que envolvem o Design de Experiéncia para compartilhamento de informagdes
em ambientes digitais de museus, pois o seu carater transdisciplinar ultrapassa e permeia
aspectos de diferentes areas do conhecimento. Para que se possa projetar experiéncias de uso
que envolvam interagdes em ambientes informacionais digitais, deve-se considerar a ocorréncia
de varios eventos que nem sempre apresentam simplicidade. A Figura 16 ilustra os elementos
da experiéncia do usudrio em sua complexidade.

Figura 16 — Elementos da UX
Contexto
Atividades

Momentos

o, &
Interagdes 5*1

Experiéncia
do Usuario

o W

Individuo Artefatos

Fonte: (PADUA, 2014)

O Design de Experiéncia ¢ uma disciplina utilizada para a concepc¢do de produtos,
processos, servigos, eventos e ambientes fisicos ou digitais com foco na qualidade da
experiéncia que sera proporcionada. O Design de Experiéncia ¢ uma disciplina emergente de
carater interdisciplinar que inclui, entre outras disciplinas, a psicologia cognitiva, a linguistica,
a arquitetura e os Design ambiental e de produto, a ciéncia da informacao, a etnografia, a
estratégia de marca e o Design thinking.

Dewey (1963) aponta que o conceito de experiéncia enriquecedora esta dotada de duas
caracteristicas fundamentais: continuidade e Interacdo. De acordo com Portugal (2013):

Uma experiéncia adequada modifica o individuo e a qualidade das experiéncias
subsequentes. Interacdo descreve os aspectos das experiéncias relacionados aos
ambientes, cujas experiéncias correntes surgem da interagao entre vivéncias passadas

e a situagdo atual. Os humanos interagem com as formas ao seu redor, originando as
experiéncias. Esta interacdo € composta, portanto, de elementos ativos e passivos,
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combinados de forma peculiar em uma relagdo de fazer e sofrer as consequéncias do
ato. (PORTUGAL, 2013, p. 53).

Nesse contexto, a Experiéncia do Usudrio (UX) corresponde a consideracdo da
satisfacdo de um individuo em utilizar determinado produto, servi¢o ou sistema. Para isso, ¢
necessario conhecer cada um dos elementos € o contexto que compdem as “experiéncias do
usuario”, tornando viavel a produgdo de resultados desejados.

Em Os Elementos da Experiéncia do Usuario, (Garrett, 2003) apresentou o seu modelo

de Design centrado nos sujeitos da interacdo, como apresentado na Figura 17.

Figura 17 — Diagrama original de Garrett, documentando a Web como hiperlink e a Web como

software
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(GARRETT, 2003; traduzido por LABATE, 2000).

Garrett, neste diagrama, identificou duas forgas paralelas que acompanham
verticalmente as camadas descritas por ele para a realizagdo de um projeto compreensivo, de
areas do Design de Experiéncia do Usudrio, que ele classificou como:

1. Web de interface de software orientado a tarefa;

2. a Web como sistema de hipertexto, orientado a informacao.

Estas areas se aproximam e coincidem com os saberes e fazeres tecnoldgicos, com as
disciplinas envolvidas na elaboragao de projetos, com os relacionamentos interdisciplinares, e

os varios atores envolvidos com cada uma das etapas relacionadas.
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Na base da figura, encontram-se, em um primeiro nivel, as necessidades do usuario (sic)
e os objetivos do ambiente digital; as especificagdes funcionais como software e as exigéncias
de contetdo estdo em um segundo patamar. Na sequéncia, situa-se o Design de Interacdo e a
Arquitetura da Informagao. Completa-se o diagrama com o Design Visual no topo, que pode
ser também entendido como a interface grafica (GUI), por meio da qual ocorre a interagdo dos
sujeitos com o sistema. Destaca-se que as paralelas referentes a Web como software colocada
a esquerda do diagrama e a da Web como hipertexto, colocada a sua direita, permeiam e
atravessam todos os patamares de descri¢do das fases do modelo de Garrett.

Para se discutir as experiéncias criadas e moldadas por meio da tecnologia e
deliberadamente pensar o Design da UX, ¢ importante ter em mente a questao principal deste
estudo: o Design dessa tecnologia entende as caracteristicas cruciais de interagdo do visitante
com o ambiente informacional digital do museu?

Neste ponto encontra-se um né da complexidade do objeto estudado, pois ha que se
considerar que a concepgao de experiéncia descrita pelos proprios sujeitos tem potencial para
alterar o conceito da propria categoria “experiéncia’, ¢ a forma de se projetar o Design da
Informagdo de todo o processo como uma totalidade. Ja a criacdo de experi€ncias consideradas
inspiradoras e significativas por meio da apropria¢do da tecnologia, segundo Hassenzahl, ¢ uma
responsabilidade dos atores que interagem com o sistema (HASSENZAHL, 2013).

No modelo conceitual de Design de Experiéncia (UX) deste autor, que distingue trés
diferentes niveis ao se projetar uma experiéncia por meio de interagdo com um objeto, &
necessario responder as seguintes questoes:

e 0 porqué tenta esclarecer as necessidades e emogdes envolvidas em uma atividade,

o significado e todo o escopo desta experiéncia;

e 0 qué esta relacionado as agdes que os sujeitos podem realizar ao interagir com o
sistema, determinando a funcionalidade que esta experiéncia serd capaz de
proporcionar e a forma adequada de se agir; e

e como esta intimamente relacionado ao sistema e a realizacdo destas acdes (por
exemplo: quais botdes estardo ativos, menus de navegagdo, funcdes da tela touch
screen, etc.). O objetivo deste modelo ¢ disponibilizar um produto (no caso um
ambiente informacional digital de museu) com o qual os individuos sintam vontade
de interagir e motivados a experimentar por conta propria.

Segundo Norman (2011, sem paginagao),

nés sabemos como projetar ‘coisas’ que realizam agdes concretas e
particulares. Mas como devemos projetar estas experiéncias? Através dos
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pontos apontados por Hassenzahl, elas ndo podem ser projetadas, elas podem
ser suportadas, ou seja, pode-se projetar focando nas affordances de
experiéncias, porém, no final cabe ao usuario que utiliza o produto construir
seu caminho para a experiéncia.

Percebe-se que avaliar a experiéncia da dimensao do uso (ou a dimensao da experiéncia)
¢ um processo que envolve fendmenos dinamicos. O Designer do espago informacional deve
definir um conceito de navegacdo no qual ocorra a fusdo de varios elementos e varias fases a
serem consideradas. Entre essas defini¢des encontram-se: os objetivos do ambiente digital, os
concorrentes do mercado, os tipos de sujeitos que o ambiente pretende alcangar, os objetivos

dos individuos que irdo interagir com o ele € os cenarios em que as interacdes ocorrerao.

4.3 Curadoria digital e compartilhamento de informac¢6es museoldgicas

Considerando que as relagdes entre conhecimento e cultura passam por um momento
critico ¢ demandam novos e urgentes olhares sobre os fendmenos culturais que afetam e
produzem mudangas estruturais na vida social, os ambientes digitais ndo podem ser vistos como
meros centros distribuidores de informagdo e cultura ou simples canais de acesso ao
conhecimento, sdo considerados nucleos produtores de sentido por meio de processos
especificos, linguagens, tecnologias e convergéncias.

Para propor um recorte no modelo de Curadoria Digital baseado nas questdes relativas
ao DI, ¢ importante compreender a dinamica que os fendmenos da Curadoria Digital vém
adquirindo e que permitem as emergéncias que remetem a um /ocus mediador, constituindo
assim uma categoria topoldgica, interposta entre as esferas da producao e recepcao de signos e
linguagens, principalmente quando se trata de um ambiente informacional digital complexo e
convergente.

De acordo com o Digital Curation Center (DCC)’, o ciclo de vida da curadoria digital
envolve processos continuos e iterativos que incluem: 1) conceituar, ou seja, conceber e
planejar a criacdo de objetos digitais, incluindo métodos de capturar dados e opgdes de
armazenamento; 2) criar, ou seja, produzir objetos digitais e Designar metadados arquivisticos
administrativos, descritivos, estruturais e técnicos; 3) acessar € usar, que assegura, aos
individuos, facil acesso a objetos digitais rotineiramente; 4) avaliar e selecionar, que envolve

avaliacao de objetos digitais e selegao daqueles que requerem preservagao e curadoria a longo

> Digital Curation Center esta disponivel em: <http://www.dcc.ac.uk/>. Acesso em 06/03/2018.
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prazo; 5) descartar os objetos digitais ndao selecionados para curadoria e preservacao a longo
prazo; 6) ingerir, ou seja, a transferir os objetos para um ambiente confiavel; 7) preservar,
envolvendo agdes para preservacgao e retengdo dos objetos digitais a longo prazo; 8) reavaliar,
ou seja, reavaliar objetos digitais que falharam no procedimento de validagdo; 9) armazenar,
que envolve manter os dados de maneira segura; 10) acessar e reusar, de maneira a assegurar
que os objetos digitais sejam acessiveis para os sujeitos uma primeira vez ¢ também quando
retornarem ao ambiente digital; 11) transformar, que significa criar novos objetos digitais a
partir do original, tal como pela migracao em um formato diferente.

O ciclo de vida da Curadoria Digital esté ilustrado por Higgins (2008)° e adotado pelo

DCC. A Figura 18 apresenta os processos e agentes do ciclo de vida da Curadoria Digital.

Figura 18 - Ciclo de vida da curadoria digital

CONCEITUALIZAR

DESCARTAR

Fonte: Higgins, 2008. Traduzido por Nakano e Padua (2017).

Essas etapas do ciclo de Curadoria Digital ndo s3o, de acordo com o DCC, exaustivas,

o que significa que o processo de curadoria de um ambiente digital, alocado no ciberespaco,

¢ Disponivel em: <http://www.dcc.ac.uk/sites/default/files/documents/publications/DCCLifecycle.pdf>. Acesso
em 20/04/2018.
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pode ou nao englobar todas essas fases. Nessa tese, nosso foco no ciclo de curadoria se da no
acesso e no uso e reuso (interatividade) de objetos digitais.

A partir do esquema de Higgins, ¢ possivel identificar duas equipes multidisciplinares
trabalhando em uma mesma curadoria digital nesse processo de ciclo de vida: uma equipe
centrada no nucleo da curadoria, qual seja, para descricdo e representagao da informacgao,
defini¢dao dos dados e metadados nos repositérios digitais, preocupando-se com a preservacao
e o planejamento da informag@o. A outra equipe, focada nas etapas de preservagdo (admitir,
preservar, armazenar) e curadoria (acessar, usar, reusar, transformar, criar ou receber, avaliar e
selecionar). Nota-se que a comunidade e o planejamento de preservagdo estdo incluidos no
nucleo, devem ter papel essencial no ciclo de vida da curadoria digital, instrumentalizado pelos
recursos do DI

Considerando o ciclo de vida proposto, a mediacao ocorre no momento em que, gracas
ao DI previsto em Curadoria Digital, a comunidade participa, observa os objetos digitais
ingeridos no ambiente confiavel, acessando o conteudo curado que ¢ disponibilizado no
ciberespaco.

A interface € o locus onde ocorrem os processos resultantes da Curadoria Digital, e o
espaco em que os individuos interagem pode ser considerado o ciberespaco, como um espago
aberto de comunicacdo, interconectado mundialmente por hardware e software inclui dessa
maneira, tanto a infraestrutura material envolvida no fendmeno da comunica¢do digital como
todas as informagdes disponibilizadas, assim como seus agentes.

Se, anteriormente, 0 acesso a acervos € a outros conteudos informacionais de museus
era oferecido de forma restrita, agora estes contetidos podem ser acessados por meio de prévia
curadoria digital dos acervos, possibilitando a interacdo e a colaboracdo de internautas na
criacdo de novos contetidos. Neste sentido, verificamos que a curadoria digital possibilita a
convergéncia de midias sociais que se interoperam, midias estas cujos ambientes podem
também ser convergidos para a difusdo e disseminacao da informagao, facilitando a interagao
e criacao de novos conteudos essenciais para a memoria coletiva e cultura brasileiras.

Destacamos que, para tirar vantagem da interoperabilidade entre sistemas devidamente
conectados, ¢ importante apontar que precisamos saber interpretar a complexa informacao que
deriva de cada sistema; uma questdo para cientistas da informacdo e da computagdo,
especialistas que, em equipe multidisciplinar, tratam diretamente com os metadados e as
linguagens de programagao especificas da computagao.

Na Web Colaborativa, verificamos um aumento crescente de processos de

convergéncias das midias, o que estimula também a convergéncia das proprias linguagens dos
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meios. De forma independente do conteido das mensagens que nele circulam, o meio afeta as
percepgoes daqueles que com ele interagem (JORENTE, 2012). Com a interagao dos meios de
comunicacdo, a linguagem escrita cedeu continuamente espago as convergéncias de varias
linguagens e codificagdes estruturadoras de informagao, o que ndo significa, entretanto, que tais
linguagens possam ser consideradas equivalentes em estatuto (JORENTE, 2012). Que a sua
interacdo interfere nos processos de decodificacdo da informag¢do e de apreensdo de
conhecimento ndo restam duvidas; porém, para isso, as linguagens que surgiram reestruturando
as formas de comunicacdo das informagdes no sistema humano devem ser aprendidas,

compreendidas e potencializadas como meios para mapear as interagdes.

4.4 Alinhamento teorico

ApOs apresentar a revisao de literatura, referéncia base para o desenvolvimento da tese,
nessa se¢do delimita-se os fundamentos tedricos que orientaram o desenvolvimento das
entrevistas e dos resultados e discussdes que seguem:

a) as fungdes desempenhadas pelos fundamentos do Design e da Gestalt estdo
intrinsicamente relacionadas as estruturas do Design da Informagdo e Interacdo e devem ser
organizadas na interface grafica dos ambientes digitais de museus; os elementos e estruturas
que fundamentam a teoria do DI constituem-se em fatores de diferenciagdo para a organizagao
e efetiva recuperacdo da informagdo nos ambientes digitais;

b) existe uma rela¢do hierarquica e interdependente entre os conceitos apontados pela
Experiéncia do Usudrio; as estruturas de Design da Informacao e Interacdo; e o Design Science
Research (DSR). Este ultimo, por sua vez, caracteriza-se como o principal método, escolhido
nesta tese para analise, suporte e desenvolvimento de artefatos digitais. Sdo também
importantes as questdes relacionadas a criatividade, inovagdo, iteratividade, e os fatores que
influenciam a tomada de decisdo e a definicdo da gestao estratégica (NeuroDesign);

c¢) o Sistema de Informagdo (SI) gerencial ¢ uma solugdo organizacional, baseada nas
tecnologias da informagao. Os SI adquiriram um carater estratégico nas organizagdes, € ainda,
a efetiva ado¢do de um SI pode mudar significativamente a posicdo estratégica de uma
organizacao. Uma das dificuldades encontradas no setor museal ¢ a falta de competéncias e
literacias digitais para os profissionais da area, uma vez que, para lidarem com as tecnologias

da informagdo e comunicagdo sdo necessarias competéncias especificas. Percebemos falhas de
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articulagdo e de convergéncias (interoperabilidades) no uso dos sistemas e das plataformas de
gerenciamento, de gestao e de manutencao dos ambientes digitais de museus;

d) a capacidade do DSR de conectar os diferentes pontos de gestdo e manutengdo dos
processos comunicacionais, cria vantagem estratégica a organizacdo, um ordenamento das
tarefas e atividades capaz de evitar erros e retrabalhos;

e) o processo de analise das acdes comunicacionais que envolve a tomada de decisao ¢
fundamental para a criagdo de uma plataforma ou modelo dindmico, flexibilizando a

comunicacao das instituicdes museologicas com seu publico.

Quadro 7 - Classificacdo resumida da pesquisa

PESQUISA

Forma de Quanto aos Quanto aos Técnica de  Aplicabilidade = Analise dos
Abordagem objetivos procedimentos coleta de dados
técnicos dados

Quantitativa Explicativa Bibliografica | Levantamento Aplicada Quantitativa

bibliografico
Mista Descritiva Observagao Questionario
participante
Analise de Entrevistas
conteudo

Fonte: Autora (2019)

A tese, com base em seu referencial tedrico, observou quais os elementos do Design da
Informagao e Intera¢ao que estruturam a apresentagao das informagdes na interface grafica dos
ambientes digitais de museus. Dessa forma, investigar as acdes comunicacionais utilizadas na
amostragem nos possibilitou entender a movimentacao do fluxo comunicacional nos websites
e nas institui¢cdes investigadas.

O apontamento dos elementos facilitadores de ordenamento da informacgdo nas
interfaces possibilita a corre¢do de erros e manutencdo dos processos comunicacionais nos
ambientes digitais de forma a otimizar a interacdo para uma eficiente recuperagdo da

informacao.
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5 ACOES COMUNICACIONAIS NOS MUSEUS

O capitulo 4 discutiu a interdisciplinaridade entre as formas de organizagiao imagética,
0 Design e a Curadoria Digital trouxe definicdes e consideracdes acerca das contribui¢des do
Design para o desenvolvimento de um plano estratégico para a criagdo de um ambiente digital
de museus. A problematica do capitulo 5, constroi-se, assim, a partir da indagacao sobre as
configuragdes complexas necessarias a um ambiente informacional digital de museu visando
uma interacao eficiente, eficaz e ergonomica, portanto satisfatoria entre homem-maquina e
maquina-maquina.

O museu pds-moderno deve ser um museu participativo e atraente (BLACK 2005; 2012;
SIMON, 2010), e para sé-lo as institui¢des dos museus precisam passar por transformagdes e
possuir certa flexibilidade. Muitos museus buscam ser colaborativos e interativos €, a0 mesmo
tempo, lugares que proporcionem a interagdo social, a constru¢do de significando relevante,
além de espagos de experimentacao, curiosidade e conversagao.

Todos esses elementos abrangem uma forma de comunicacdo flexivel. Para que seja
possivel a construcao de uma nova comunicacao museal, forte e robusta, sera necessario que os
museus realizem a implementacdo de uma estratégia de comunicacdo completa. Nesse
processo, a maioria dos museus pode se beneficiar da articulagdo de seus objetivos e propdsitos
nas redefini¢des das agdes comunicacionais, € na utilizagdo dos principios do Design Science
Research.

Em 2016 o IBRAM lancou a publicagdo “Subsidios para a elaboragdo de planos
museoldogicos”, cujo objetivo foi disponibilizar informacdes essenciais para a elaboragao de
Planos Museoldgicos pelos museus brasileiros, de forma a gerar conhecimento e colaborar para
a formagdo da area museoldgica e de qualificar os profissionais e pesquisadores da area, tanto
relacionado as normas e procedimentos de gestao e planejamento quanto para a compreensao

das func¢des dos museus.

O Plano Museoldgico € o principal instrumento para a compreensao das fungdes dos
museus. Por meio do planejamento institucional, ¢ possivel definir prioridades,
indicar os caminhos a serem tomados, acompanhar as a¢des e avaliar o cumprimento
dos objetivos. E a partir dele que as a¢des administrativas, técnicass e politicas sdo
sistematizadas tanto no ambito interno, quanto na sua atuagdo externa. Assim, o Plano
Museoldgico permite que a institui¢ao utilize todo o seu potencial para realizar seu
trabalho e alcangar seus objetivos da forma mais eficaz (IBRAM, 2016, online)

As trés etapas previstas para a elaboracdo do Plano Museologico, de acordo com a
publicagdo do IBRAM (2016) sdo: I) Caracterizacio, planejamento conceitual, diagnodstico

e objetivos estratégicos; II) Elaboraciao dos Programas (sdo 12 Programas no total: 1-
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Institucional, 2-de gestdo de Pessoas, 3 - de Acervos, 4 — de Exposi¢des, 5 — Educativo e
Cultural, 6 — de Pesquisa, 7 — Arquitetonico-Urbanistico, 8 — de Seguranga, 9 — de
Financiamento e Fomento, 10 — de Comunicagao, 11 — Socioambiental, ¢ 12 —de Acessibilidade
Universal); e IIT) Elaboracao de projetos no Plano Museolégico.

Dentre a metodologia prevista na publicacio (IBRAM, 2016), consta no item 10 -
Programa de Comunicagdo a seguinte proposicao: “O trabalho cotidiano de comunicagdo em
um museu ¢ feito por meio de estratégias e ferramentas basicas que podem ser empregadas no
contato com os publicos de interesse em pelo menos trés areas: Jornalismo, Publicidade e
Propaganda, e Relagdes Publicas” (IBRAM, 2016, p. 89).

No cenario de Portugal, de acordo com a Lei Quadro dos Museus Portugueses os
Artigos 18° e 19° sdo exibidas informagdes a respeito do numero de inventario e da ficha de
inventario, respectivamente, onde sao salientados os elementos obrigatorios da Ficha; também
¢ ressaltada novamente a importincia de os museus possuirem equipamentos/computadores
necessarios para utilizagdo de inventario informatizado. Ainda na se¢do Interpretacio e
exposicao, no Artigo 39° apresenta o seguinte: “Conhecimento dos bens culturais 1 — A
interpretagdo e a exposi¢do constituem as for- mas de dar a conhecer os bens culturais
incorporados ou depositados no museu de forma a propiciar o seu acesso pelo publico. 2 — O
museu utiliza, sempre que possivel, novas tecnologias de comunicagdo e informacao,
designadamente a Internet, na divulgacdo dos bens culturais e das suas iniciativas.
(PORTUGAL, 2004, p. 5381).

O fato de possuir um Sistema de Inventario comum para todos os museus de geréncia
direta (DGPC) ¢ abordado como um fator relevante e positivo, tanto para os museus quanto
para o Instituto, tendo em vista que essa situacdo de compartilhamento permitia que o IPM
pudesse estabelecer as normas de preenchimento do sistema em conjunto com as equipes dos
museus. Além disso, também era possivel responder dividas e solucionar provaveis problemas
que pudessem ser identificados pelas equipes dos museus enquanto utilizavam o Matriz.

Verificamos nessas recomendagdes que a atencdo para as tecnologias digitais,
aplicativos, websites, ou nenhuma outra alusdo as questdes do Design de um artefato
tecnoldgico tém sido pensados como estratégia ou ferramenta bésica. No caso da Lei Quadro
dos Museus Portugueses existe o apontamento para a utilizagdo do sofiware Matriz, que nao
possui codigo aberto, além de ser proprietario, elevando os custos e apresentando dificuldade
na existéncia da necessidade de manutencdo, suporte e aprimoramento do Sistema de

Informagao (SI).
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Partindo do conceito de “comunicagdo museoldgica” — apresentado por Cury (2006,
2007) como “denominagdo genérica que envolve a extroversao do conhecimento em museus”
a comunicagdo deve ser encarada como agao estratégica voltada para a interagdo do museu com
seus publicos e para o fluxo de informacgao sobre temas de interesse da sociedade. O sentido
que utilizamos aqui ¢ o da comunica¢do enquanto pratica social que objetiva a producio e
circulagdo da informacao em diferentes midias e artefatos, fazendo uso de técnicas e meios
especificos.

Nesse sentido, o Programa de Comunicagdo deve abranger as agdes de divulgacao do
que ¢ produzido pela instituicdo, suas atividades, pesquisas, exposi¢des, entre outras
informacgdes de disseminacdo e consolidagdo da imagem institucional nos ambitos locais,
regionais, nacionais e internacionais. Por ser uma publicagdo de 2016, e que a revolugdo
tecnolégica na sociedade j4 contava com o uso massivo dos meios de comunicacdo e
tecnologias midiaticas avancadas, assinala-se que, estranhamente nada se refere as questdes
técnicas, de recursos humanos e/ou de competéncias digitais para se dedicar as acoes
estratégicas de comunica¢do em ambientes digitais.

Grande parte dos Planos Museologicos e Estratégicos investigados, tanto dos museus
brasileiros quanto dos portugueses, ndo preveem a aplicagdo de recursos, o desenvolvimento
de acdes, nem de métodos e processos para a criacdo, o desenvolvimento e a manutencio de
ambientes digitais, sejam eles websites, ou at¢é mesmo Sistemas de Informacdo para
gerenciamento, gestdo de colecdes, ou dos processos ¢ fluxos infocomunicacionais da
instituicdo como um todo.

Nao se constitui como objetivo desta tese elencar todas as ferramentas digitais disponiveis
utilizadas pelas institui¢des museoldgicas, para atender a sua imensa diversidade e constante
muta¢do. Incidimos a nossa analise somente no meio que, atualmente, consideramos mais
relevante e com maior indice de utilizagdo e eficacia no contexto das instituicdes museoldgicas,
os websites.

Grandes investimentos em projetos a nivel das tecnologias da informagdo e comunicagao
tém sido considerados de forma a manter a vitalidade das instituigdes culturais no contexto das
potencialidades permitidas pelas tecnologias digitais.

No contexto Europeu estudos do inicio do século XXI trataram de investigar as
informacgdes contidas nos websites de museus. No estudo de Di Blas, et al (2002), foram
identificados trés nucleos essenciais de informagdes: a apresentacdo do website (informacdes
de carater genérico); a apresentacao do museu (questdes que remetem para seu ambiente fisico);

e o museu virtual (informagdes que remetem para suas cole¢des e informacdes no ambiente
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digital). Outros estudos seguiram no inicio do século, ainda sem foco nas tecnologias da Web
2.0, grande parte das investigagdes estavam relacionadas as tipologias das paginas online, suas
caracteristicas, conteudos e funcionalidades (KRAVCHYNA; HASTINGS, 2002; THOMAS;
CAREY, 2005).

Como proposto por Tobelem (2005, p.22), a comunicacdo museologica deve ser
realizada por meio de diferentes formas, as instituicdes de museus devem compreender que a
organizacdo ¢ um sistema social de interacdo complexa, com a capacidade de congregar
recursos de trabalho, capital e organizacao, canalizando e combinando esses recursos para obter
éxito nas atividades museais.

Os museus possuem trés areas de agdo: conservagao (aquisi¢ao, conservacao preventiva
e restauracdo); informacdo (inventario da colecdo, pesquisa e publica¢do); e comunicacao
(exposi¢do, acdes pedagogicas e acdes culturais). Observa-se que, ao longo dos anos, os
investimentos e pesquisas entre as trés areas de acdo se sobrepde aos demais.

Para Tobelem (2005) as atividades no espaco museoldgico devem ser encaradas de
forma holistica. O reconhecimento de que, seja qual for a tipologia, o museu deve atuar
fundamentalmente como canal de comunica¢do com a sociedade. Educar, com relagdo ao
museu, significa transversalmente comunicar.

Retomando a discussdo das pesquisas relacionadas as instituigdes museologicas no
contexto Europeu e avangando para os dias atuais, apresentamos o projeto Mu.SA: Museum
Sector Alliance (2016-2019). O projeto € um consércio que consiste na colaboragdo de doze
parceiros. O consoércio Mu.SA ¢ constituido por uma hibridizagdo de institui¢des de ensino
superior, centros de pesquisa portugueses, italianos e gregos, entre centros independentes,
associacdes e organizacdes culturais e sociais, além de se caracterizar como uma importante
rede europeia (HOMEM, et al., 2017). Diante de uma série de desafios enfrentados pelas
rapidas transformacgoes culturais, sociais € ambientais, o projeto traz as questdes dos desafios
tecnologicos e digitais como prioritarios para as instituigdes museoldgicas em muitos setores
que vao desde a educacao a politica.

O projeto Mu.SA aborda diretamente a escassez de competéncias digitais transferiveis,
identificadas no setor de museus e apoia o desenvolvimento profissional continuo de
profissionais de museus na Grécia, Itdlia e Portugal. O projeto visa abordar a crescente
desconexao entre educagao formal e treinamento ¢ o mundo do trabalho. Devido ao crescente
uso das TIC no setor de museus, novas fungdes e perfis profissionais estdo surgindo.

Entre os resultados previstos da pesquisa esta o desenvolvimento de programas de

treinamento na segunda etapa do projeto Mu.SA. O treinamento tera diferentes formatos, como
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o MOOC (Massive Open Online Course), o e-learning, treinamentos presenciais € o
aprendizado no local de trabalho, de acordo com as necessidades especificas do contexto e do
setor de museus. A pesquisa incluiu também um mapeamento de provisdes de treinamento, por
meio de pesquisa documental e pesquisas online. Foram analisados 130 programas formais de
formacdo, bem como programas informais e ndo formais relacionados com competéncias
digitais e competéncias transferiveis no setor museoldgico. A pesquisa online coletou 265
respostas completas nos trés paises (HOMEM, et al., 2017).

A partir das informagdes coletadas e a fim de obter uma visdo internacional das
competéncias digitais necessarias no setor de museus foram identificados quatro perfis de
funcdes emergentes: Gerente de Estratégia Digital, Curador de Colecdes Digitais, Gerente de
Comunidade Online, e Desenvolvedor de Experiéncia Interativa Digital.

Os perfis com as fungdes emergentes iniciaram debates interessantes no ambito do
projeto Mu.SA. Alguns especialistas perguntaram onde um consultor, ou Gerente de Estratégia
Digital / TIC caberia no organograma de um museu, se este nimero deveria ser interno ou
externo, se ele deveria ser empregado pelo Ministério da Cultura e quais tarefas especificas
ele/ela deveria empreender. Esse perfil de papel deve ser responsavel por liderar e orientar a
estratégia digital de um museu, mas essa tarefa geralmente pertence ao diretor do museu, que
tem a responsabilidade de delinear uma estratégia, incluindo também a estratégia digital
(HOMEM, et al., 2017). De acordo com alguns dos entrevistados, algumas habilidades como
programacao, desenvolvimento de software ou instalagdo de infraestrutura foram identificadas

como habilidades externas sem consequéncias para a estratégia digital.
Todos os perfis de papéis foram considerados importantes e tteis, embora se sentisse
que suas tarefas ¢ a necessidade de suas fungdes precisavam ser melhor delineadas. A
maioria dos entrevistados apontou que todos os perfis de papéis profissionais
analisados também devem ter um bom conhecimento de como funciona um museu.
Um sentimento geral de desanimo entre os entrevistados foi detectado, uma vez que
¢ necessario mais investimento em treinamento de habilidades digitais em nivel de

politicas. Estes perfis de papéis devem ser vistos como oportunidades valiosas para as
quais todo o setor museologico precisa aspirar (HOMEM, et al., 2017, p. 42).

Esses papéis sdo de vital importancia para ajudar os museus a prosperar em um ambiente
digital. O investimento adequado deve, portanto, ser buscado para a qualificacdo ¢ a
requalificacdo de novas tecnologias para os funcionarios do museu, de acordo com os papéis e
as tarefas existentes. A pesquisa revela a importancia de uma mudanca mental e uma mudanca
cultural em termos de planejamento e visdo, de modo que o elemento digital possa se tornar
parte integrante da abordagem desde o inicio. A conscientizagdo da cultura digital e a confianca

nas abordagens digitais devem ser desenvolvidas em toda a organiza¢do. Em outras palavras,
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0s processos existentes precisam ser reconstruidos de maneira relevante em um mundo digital
(HOMEM, et al., 2017).

Os produtos de informagdo sdo essenciais, ndo apenas para comunicar € aplicar
conhecimento, mas para a seguranga e preservacao da informacao e do conhecimento de que as
organizagdes precisam para sobreviver e prosperar (ORNA, 2007).

O museu, ao propor, questionar € executar uma boa proposta na comunicagao do seu
patrimOnio e com o uso de recursos tecnoldgicos e multiplas linguagens pode contribuir para a
integragdo de varios publicos. O desafio da insercao da tecnologia abre novas possibilidades de
participagdo e de criagdo de mensagens em diferentes suportes. E necessario compreender que

o website faz parte do processo de comunicacao, considerando suas potencialidades interativas.

5.1 Metodologia e ambiente de pesquisa

A metodologia de pesquisa varia de acordo com o que se pretende realizar em um estudo
de casos e, para cada um deles, existe uma maneira diferente de se coletar e analisar as provas
empiricas. Yin (2009), enfatiza os componentes para os estudos de casos, tais como: as questdes
do estudo e as hipoteses; a sua(s) unidade(s) de analise; a logica que une os dados as hipoteses
levantadas; e os critérios para interpretar as verificacdes realizadas.

Nesse sentido, durante o estagio realizado na Universidade do Porto foram analisadas
trés organizagdes e/ou instituicdes museologicas com o objetivo de realizar um levantamento
das agdes comunicacionais dos ambientes digitais de museus com diferentes tutelas
(administragdo). A escolha da amostra foi intencional, pois produziram amostras
representativas. Para responder as questdes de pesquisa foram necessarios o levantamento de
conceitos, métodos, teorias e processos que possibilitaram encontrar solu¢des nas areas da CI,
do Design da Informacao e Interacdo e da Museologia.

O Quadro 8 apresenta um panorama das areas relacionadas aos conceitos de apoio e
abrange os autores que colaboraram para responder aos pressupostos da questdo de estudo

(Apresentar as agdes comunicacionais ideais para as instituigdes museoldgicas?).



Areas

Ciéncia da

Quadro 8 — Areas/Conceitos/Autores

A CI é um campo

Conceitos

Os produtos de informagao

Para que o conhecimento opere
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e BORKO, 1968;

museologica se realiza de
varias formas, nas
organizagoes
museologicas,
compreendendo que uma
organizacao € um sistema
social de interagdo
complexa, que tem a
capacidade de reunir
recursos de trabalho,
capital e organizacio,
canalizando e
combinando esses
recursos para alcangar os
objetivos da atividade
museal.

como um conjunto de
procedimentos materiais e
ideologicos que transforma
um objeto em musealia, isto
¢, em objeto de museu. Esse
deslocamento ocorre por meio
de uma transi¢do, durante a
qual o objeto percorre
diferentes estagios ou etapas
dentro de um museu:
documentagdo, preservagao,
pesquisa e comunicagao. Ao
final do processo o objeto
ganha um novo valor material
e imaterial, tornando-se fonte
de pesquisa e/ou pega de
exposicdo. (FLOREZ, et al.,
2018) (A partir dos autores:
DESVALLEES; MAIRESSE,

Informacgao integrador para a darea sd0 essenciais, ndo apenas ¢é necessaria uma transferéncia e ORNA, 2007;
da Museologia para comunicar e aplicar dos significados simbdlicos e BARRETO, 2009;
(ARAUJO, 2011) e ambas | conhecimento, mas para a para a realidade dos receptores e ARAUJO.2011.
as ciéncias estudam os seguranga e preservacao da em uma conjuntura favoravel de ’
processos de tratamento informacao e do comunica¢do. Nesse momento
da informagdo, que conhecimento de que as nada é menos total que a
envolvem criagao, organizagdes precisam para interagdo com a informagao
organizagao, sobreviver e prosperar inscrita, pois nada ¢ mais
gerenciamento, (ORNA, 2007). subjetivo, privado e individual
representacao, que a sensagao que precede a
recuperagao, assimilagdo. O processo €
apresentagao, uso, diferenciado e oculto, para cada
disseminag@o e receptor a apropriagdo ¢ dele,
preservacao da de ninguém mais. E este entdo,
informag¢ao (BORKO, o lugar do conhecimento, a
1968) consciéncia individualizada que
apreende um significado que
lhe ¢ destinado (BARRETO,
2009, online)
Design da De acordo com Carliner Villas-Boas (2007), o Design | Modelo conceitual de Designde | ¢ CARLINER, 2000;
Informacéo e | (2000) as dimensdes do Gréfico envolve quatro Experiéncia (UX) de e VILLAS-BOAS,
Interagiao DI sdo: (1) Design Fisico aspectos basicos, no processo | Hassenzhal (2013), distingue 2007;
(sensorial/ perceptivel), projetual de Design: trés diferentes niveis ao se o HASSENZHAL,
capacidade de encontrar 1) Elementos formais projetar uma experiéncia por 2013;
informacdes; (2) Design (estética); meio de interagdo com um
Cognitivo (intelectual), 2) Funcionais objetivos objeto, € necessario responder
capacidade de (funcionalidade); as seguintes questdes:
compreender as 3) Funcionais subjetivos — * 0 porqué tenta esclarecer as
informacgdes; (3) Design simbblicos (significados a necessidades e emogdes
Humanistico (emocional), | partir de conceitos); e envolvidas em uma atividade,
capacidade de navegar 4) Metodologicos * 0 qué esta relacionado as
com facilidade na (planejamento). acdes que os sujeitos podem
apresentagdo das A interatividade dos realizar ao interagir com o
informagdes. elementos estético-formais e sistema, determinando a
informacionais sdo essenciais | funcionalidade que esta
em um projeto grafico experiéncia sera capaz de
proporcionar e a forma
adequada de se agir; e
* como estd intimamente
relacionado ao sistema e a
realizagdo destas a¢des
Comunicacio | Para Tobelem (2005, A area da museologia define As trés areas de agdo que e VAN MENSCH,
museologica p-22). a comunica¢ao o processo de musealizacao caracterizam 0s museus como 1992;

espago museal sdo: conservacao
(aquisigdo, conservagao
preventiva e restauragao),
informacgdo (inventario da
colecdo, pesquisa e publicacdo)
€ a comunicagio propriamente
dita, que abrange as seguintes
linhas (exposicdo, agdes
pedagogicas e agdes culturais).

e TOBELEM, 2005;

e CURY, 2006;2007;

e DESVALLEES;
MAIRESSE, 2011;

e FLOREZ, et al.,
2018;
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2011; VAN MENSCH,
1992).

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Os conceitos listados e em conformidade com os componentes apresentados por Yin
(2009) permitiram a elaboragdo dos pressupostos de pesquisa, com a finalidade de
compreender, e aprofundar as observagdes participantes e as investigagdes de campo.

O ambiente de pesquisa, componente de pesquisa sugerido por Yin (2009), direciona a
unidade de analise — 6 websites (observagdo participante) e 3 instituigcdes museoldgicas
portuguesas — para a realizacdo das entrevistas semiestruturadas, afim de tracar as acdes
comunicacionais dos museus do Porto, Portugal. O contato com as trés instituigdes foi realizado
através dos gestores das organizagdes participantes, onde foram realizadas as entrevistas
(APENDICE B).

Os museus selecionados para a realizagdo das andlises apresentam diferentes estruturas
de gerenciamento e gestdo das agdes comunicacionais, o universo ¢ identificado como:

I) Brasil/ Museu Lasar Segall — Administragao Central (analise dos websites);

I1) Brasil/ Catavento Cultural — Administragdo Regional (analise dos websites);

I11) Brasil/ MASP/ Museu de Arte de Sao Paulo — Tutela Privada (anélise dos websites);

IV) Portugal/ Museu Nacional de Soares dos Reis — Administragdo Central (analise dos
websites + entrevista semiestruturada — acdes comunicacionais do ambiente digital);

V) Portugal/ MuMa — Rede de Museus de Matosinhos — Administragdo Regional
(andlise dos websites + entrevista semiestruturada — agdes comunicacionais do ambiente
digital) e;

VI) Portugal/ Museu do Douro — Tutela Privada (analise dos websites + entrevista
semiestruturada — agdes comunicacionais do ambiente digital).

Participaram voluntariamente da pesquisa os curadores, e os responsaveis pelos setores
de comunica¢do nos museus, diretamente envolvidos com as agdes comunicacionais €

ferramentas tecnologicas das institui¢des.
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5.2 Protocolo de coleta

Como em qualquer tipo de pesquisa, no estudo de campo existe a necessidade de se
definir uma estrutura ou protocolo, cujo grau de flexibilidade ira variar em cada estudo. O
protocolo ¢ uma das principais taticas para aumentar a confiabilidade da pesquisa (YIN, 2005).

O protocolo de pesquisa tem por objetivo orientar o pesquisador por meio de regras e
procedimentos para que os dados obtidos sejam internamente consistentes € possam ser
analisados de maneira coerente, (MALHOTRA, et al., 2006).

Gil (2002) ressalta acerca do uso de mais de uma técnica:

Obter dados mediante procedimentos diversos ¢ fundamental
para garantir a qualidade dos resultados obtidos. Os resultados
no estudo de caso devem ser provenientes da convergéncia ou da
divergéncia das observagdes obtidas de diferentes
procedimentos. Dessa maneira € que se torna possivel conferir
validade ao estudo, evitando que ele fique subordinado a
subjetividade do pesquisador. (GIL, 2002, p. 140).

Este estudo de campo utiliza-se de dois meios de coleta de dados: observacao

participante, aplicada nos websites dos seis museus selecionados (Quadro 9); e entrevista
semiestruturada (APENDICE A) realizada com as trés institui¢des portuguesas durante o
estagio sanduiche na Faculdade de Letras da Universidade do Porto (FLUP), Portugal.

A inter-relagdo dos instrumentos de coleta de dados, descritas anteriormente, atende aos
objetivos do presente estudo, uma vez que transita pela abordagem qualitativa, por meio de uma
visdo sistémica, com a preocupacdo de explicar o significado e as caracteristicas de cada

cenario, como afirma Flick (2002):

[...] A pesquisa qualitativa estuda o conhecimento e a pratica dos
participantes. [..] as interrelacdes sdo descritas no contexto
concreto do caso e explicadas em relagdo a este. A pesquisa
qualitativa considera que pontos de vista e praticas no campo siao
diferentes devido as perspectivas subjetivas e ambientes sociais
a eles relacionados. (FLICK, 2002, p. 22).

Na primeira parte do levantamento dos dados foram desenvolvidas questdes com o
objetivo de identificar as estruturas que compdem as agdes comunicacionais das plataformas
digitais das instituicdes museolodgicas, elementos priorizados de Design, onde foram
apresentados os fundamentos do Design; os elementos da ordenacdo do fluxo informacional;
os meios de comunicagdo do visitante com as institui¢des; e realizados os apontamentos a
respeito das interagdes e experiéncias.

O levantamento dos dados se desenvolveu pela observagio participante, o resultado se

apresenta com o checklist realizado nas interfaces dos websites das instituigdes museologicas
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participantes. A observacdo e o registro das varidveis observadas nas plataformas foram
subdivididos em cinco categorias comuns: 1) variavel de tratamento da informagao; ii) variavel
de reconhecimento e orientagdo no sistema; iii) varidveis de consisténcia e padrdes; iv)
variaveis de aspectos visuais, estética e legibilidade; e v) variaveis de flexibilidade e eficiéncia.
Os detalhes de cada uma das variaveis constituem o Quadro 9, que apresenta as caracteristicas
e questdes para a analise dos ambientes digitais.

Os critérios utilizados para a observagao participante foram o desempenho do Design e
da Interagdo, que segundo Karray, Alemzadeh, Saleh e Arab (2008), ¢ subjetivo e varia muito
do contexto e da tecnologia utilizada para o seu desenho, como por exemplo, a utilizacdo de
comandos, menus, ou at¢ mesmo de responsividade capaz de acessar as funcionalidades de
qualquer computador, o que concebe caracteristicas unicas de estudo para cada ambiente.

A interacdo, segundo Te’Eni, Carrey e Zhang (2007), vai além das questdes do
internauta e da tecnologia, sdo os elementos e recursos agregados com a ideia para aprimorar
tal relacdo. O design que produz a ligagdo entre o internauta, a maquina, € 0S Servigos
requeridos, a fim de uma boa performance, qualidade e otimizacdo do objetivo. Os principais
temas utilizados para sua defini¢do sdo a funcionalidade e a usabilidade (TE’ENI; CARREY;
ZHANG, 2007), que acrescidos da confiabilidade, eficiéncia, manutenibilidade, e
portabilidade, formam os atributos de qualidade propostos pela norma ISO 9126 (Qualidade de
produto de software). Dentre estes temas, os mais importantes para que um website seja de boa
qualidade, relacionado a sua interface, segundo Barbosa e Silva (2010), sdo: a experiéncia do
visitante, acessibilidade e comunicabilidade.

Para que um sistema seja de alta comunicabilidade, de acordo com Prates e Barbosa
(2003), o designer deve deixar claro ao internauta os seguintes fatores: a esséncia do sistema;
as vantagens dele perante os demais; o seu funcionamento; e quais sdo os principios gerais de
sua interagao.

O designer deve assegurar que o internauta possa prever e compreender a maneira de
utilizar as funcionalidades do sistema para alcancar seus objetivos e realizar as atividades com
facilidade e eficiéncia. Caso bem-sucedido, o sistema responderd as agdes do internauta
informando o que estd acontecendo, evitando que haja conflitos na interacdo e,
consequentemente, gere insatisfacio (BARBOSA; SILVA, 2010). Além dessa problematica
enfrentada pelo designer, a usabilidade e a comunicabilidade sofrem interferéncia de outro
conceito importante, o da acessibilidade.

No Brasil, para que os sistemas interativos tenham acessibilidade, foi estabelecido o

Decreto N0.5296 de 2004/13, que apresenta normas gerais e critérios basicos para a promogao
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da acessibilidade, garantindo que os sistemas de informagdo ndo possuam barreiras que
dificultem acessar a informag¢do. O Decreto trata a acessibilidade como uma condicao basica
para que sistemas de informagdo ou meios de comunicacao sejam utilizados com autonomia e
seguranca por pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida. Segundo o artigo 8 deste

decreto:

Para os fins de acessibilidade, considera-se: acessibilidade: condigdo para utilizacao,
com seguranga ¢ autonomia, total ou assistida, dos espagos, mobilidrios e
equipamentos urbanos, das edificagdes, dos servigos de transporte e dos dispositivos,
sistemas e meios de comunicagdo e informagao, por pessoa portadora de deficiéncia
ou com mobilidade reduzida. (Decreto no 5296/2004).

De forma a sistematizar a analise apontamos a existéncia de indicadores e listas de
verificagdo de diretrizes e critérios para projetos de interface de software, que sdo instrumentos
praticos e de baixo custo para auxiliar nas analises e observagdes ergondmicas e de interagdo
em sistemas computacionais. Dentre os indicadores e listas de verificacdo, no estudo em
questdo, consideramos dois importantes instrumentos criados para verificacdo de aspectos de
Design da Informacao e Intera¢do em interfaces de sistemas e software: 1) QUIS, Questionnaire
for User Interaction Satisfaction, do Laboratory for Automation Psychology, da Universidade
de Maryland; e 2) ErgoList, um checklist ergondmico desenvolvido pelo LabiUtil, Laboratorio
de Usabilidade em conjunto com o Nucleo Softex de Florianopolis, Santa Catarina, Brasil.

O QUIS e o Ergolist foram desenvolvidos para analise de interfaces de software em
geral e consideram diversos aspectos ergondmicos do processo interativo. Para o nosso caso,
observamos a necessidade de um modelo de analise que considerasse aspectos mais especificos
e caracteristicos das interfaces e dos ambientes digitais selecionados, dessa forma apresentamos
no Quadro 9, uma compilagdo dos dois testes citados, onde selecionamos as caracteristicas e as
questdes principais que foram consideradas na andlise dos ambientes digitais dos museus
selecionados:

Quadro 9 — Caracteristicas e questoes para a analise dos ambientes digitais dos museus selecionados.

Categorias Questdes a serem verificadas

1. Tratamento da informagao as informagdes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da

. . institui¢do?
Esta categoria avalia como a

informacdo e o contetido do site sdo ¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de conteudo do site?
gerenciados, considerando aspectos
como adequagao ao perfil da
institui¢ao, clareza, relevancia e

a informagdo ¢ fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de
acordo com a necessidade?

organizagao. as informagdes disponiveis estdo atualizadas?

o site estd bem indexado pelos principais motores de busca?



2. Reconhecimento e orienta¢ao no
sistema

Esta categoria avalia o potencial que
tem o internauta de navegar no site de
maneira eficiente, mantendo o
reconhecimento de identificagao e
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as paginas possuem titulos de identifica¢@o tanto nas barras de janela como
na area de contetido?

a estrutura de organizagdo hierarquica das informacdes do site é de facil
aprendizado e memorizagdo?

¢ facil navegar entre as diferentes se¢des do site a partir de qualquer pagina?

hierarquias da informagéo. o site fornece identificacdo da institui¢do e referéncias para contato em todas

as paginas?

a disposi¢ao e localizagd@o dos diferentes elementos de interface (cabegalhos,
rodapés, areas de navegacdo) sdo mantidas de forma consistente em todas as
paginas do site?

3. Consisténcia e padrées

Esta categoria avalia se o sistema
mantém coeréncia entre as paginas e
quanto a forma de apresentacdo das
informagdes.

os formatos de apresentagdo de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo
usados de forma consistente e padronizada em todo o site?

ha consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e
o contetdo acessado?

4. Aspectos visuais, estética,
legibilidade

o aspecto visual do site € atraente e adequado ao perfil da instituicdo?

os elementos de informagdo sdo dispostos nas paginas de forma organizada
Esta categoria avalia a qualidade formal e racional?
do site e o planejamento visual do

. . ~ existe boa distingdo visual entre os diferentes elementos de interface,
arranjo das informagdes.

elementos de navegagdo, elementos de conteudo?

sdo usadas variagdes de hierarquia tipografica para distinguir diferentes
partes do texto, de forma clara e organizada?

5. Flexibilidade e eficiéncia o site permite atingir conteudo de interesse com um minimo de clicks?

Esta categoria avalia a flexibilidade do
uso do site e a eficiéncia dos processos
de interagdo.

o site ¢ projetado de forma a permitir acesso rapido a informag¢des mesmo
em conexdes lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das paginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutengéo da referéncia ao longo do tempo?

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de
tipos e versdes de hardware ou software?

Elaborado pela autora. (2019)

Para a analise das respostas utilizamos a escala Likert (0 a 4/ 5 itens para escolha / 4 =
concordo totalmente; 3 = concordo; 2 = indiferente; 1 = discordo; 0 = discordo totalmente),
pois nos permite compreender e conhecer o grau de conformidade das categorias e das questoes
para os websites analisados.

Para se discutir as experiéncias criadas e moldadas por meio da tecnologia e
deliberadamente pensar o Design da UX, ¢ importante ter em mente a questdo principal da
observagao participante realizada: o design dessa tecnologia entende as caracteristicas cruciais
de interagdo do visitante com o ambiente informacional digital do museu?

Dessa forma cumprimos as 5 etapas de avaliacao propostas pela metodologia do DSR,
que sdo: 1) Observacional: observamos profundamente o artefato em seu ambiente/contexto; 2)
Analitico: examinamos a estrutura do artefato e suas qualidades e termos técnicos como um SI,
e por fim realizamos a andlise dindmica em contexto de uso para qualidades dindmicas; 3)

Experimental: avaliamos a qualidade do artefato e suas respostas de interacao e de Design da
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Informacdo; 4) Testes: realizamos testes para encontrar falhas e identificar erros; e 5)
Descritivo: utilizamos as pesquisas ¢ métodos apontados durante a revisdo de literatura para
apresentar o quadro com as caracteristicas para a observagao participante, de forma a apontar
as acdes comunicativas ideias para a utilidade do ambiente digital de instituicdes museologicas.

A relacdo dos instrumentos de levantamento de dados utilizados, especificamente as
observagoes e as entrevistas semiestruturadas, possibilitaram obter informagdes sobre o que as

pessoas conhecem, sentem, realizam ou pretendem realizar nos ambientes digitais dos museus.

5.3 Validacao e pré-teste dos instrumentos

Os instrumentos utilizados para coleta dos dados foram adaptados de ErgoList (2008),
do QUIS - Questionnaire for User Interaction Satisfaction (2000); e Cury (2011), cujos
trabalhos se aproximam dos objetivos do presente estudo e atendem as especificidades do
mapeamento das a¢des de comunicagao.

O roteiro foi avaliado pelos participantes voluntarios, pela orientadora, Prof®. Dr®. Maria
José Vicentini Jorente e pela coorientadora Prof®. Dr?. Alice Lucas Semedo. De acordo com a
avaliagdo, foram julgadas necessarias melhorias e adequagdes nos instrumentos.

Diante da versdo final do roteiro, foram contatadas as trés Instituigdes portuguesas e
seus respectivos gestores convidados a participarem da pesquisa, por meio de convite formal
via e-mail, sendo encaminhado a entrevista e agendados os encontros de acordo com a
disponibilidade dos participantes. Para cada institui¢ao pesquisada, um gestor foi convidado e
participou da pesquisa.

Os resultados obtidos com as entrevistas estruturadas, permitiram identificar e entender
a relagcdo entre os processos de desenvolvimento das agdes comunicacionais nos ambientes
digitais e as necessidades informacionais de cada uma das institui¢des.

3

Em relacdo a entrevista, Gil (2007, p.189-190) considera como “uma entrevista
estruturada, que pode ser organizada através de perguntas abertas e fechadas”. Além disso, ele
pode ser aplicado por meio do contato direto com o individuo pesquisado ou enviado por correio
eletronico.

A entrevista estruturada aplicada in loco possibilita um maior contato entre o
pesquisador e o individuo pesquisado, melhorando e enriquecendo a coleta de dados, que se

torna mais qualitativa e, na presente pesquisa, decidiu-se aplicar a entrevista de forma direta.

No contato direto, “o pesquisador pode explicar e discutir os objetivos da pesquisa e das
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questdes, responder duvidas que os entrevistados tenham em certas perguntas”. (GIL, 2007,
p-196). A entrevista com contato direto possibilitou um maior contato e integragdo com o
entrevistado, aumentou a qualidade das respostas, além de ndo permitir a possibilidade de
questdes ndo serem respondidas, seja pela falta de compreensdo da pergunta ou pela falta de

interesse do individuo pesquisado.

5.4 Coleta e analise dos dados

A coleta dos dados foi realizada, por meio da observacao participante e da entrevista
semiestruturada. Foram realizadas entrevistas com os gestores das respectivas Instituicdes
museolédgicas da cidade do Porto/Portugal (IV a VI), para verificar a relacdo de interagdo do
fluxo informacional com as estratégias de desenvolvimento das a¢des comunicacionais e seus
diferentes sistemas de compartilhamento da informacao.

As observagdes € o mapeamento das estruturas informacionais foram realizados em
cada um dos 6 websites para comparar e identificar o uso de elementos e estruturas do Design
da Informacdo e Interacdo. Por fim, a observagdo participante nos websites, por meio do
checklist, identificou e mapeou o fluxo informacional em diferentes niveis de articulagdo,
secdes e subsecdes dos websites, ambos elaborados com base no referencial tedrico exposto.

Os instrumentos descritos anteriormente contribuem para o desenvolvimento de
conhecimento, acerca dos elementos de ordenamento que compdem o fluxo e as agdes

comunicacionais das instituicdes museologicas nos ambientes digitais.

5.5 Resultados e discussao

Essa secdo apresenta a avaliacdo dos 6 websites que se propdem a prover informagao
sobre as instituigdes museoldgicas de forma clara para os visitantes. Assim, o objetivo da
analise dos ambientes digitais e as conclusdes sobre as propriedades desses ambientes se deu
partir de uma metodologia de avaliagdao baseada no Design da Informacao e Interagao.

Um projeto de ambiente digital deve compreender e considerar trés varidveis: o contexto,
o conteudo e as pessoas € a interse¢ao destas variaveis deve resultar no desenvolvimento de um
ambiente informacional que promova e agilize o acesso rapido e intuitivo a informacao,

integrando as necessidades dos produtores e do publico-alvo do ambiente projetado.
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5.5.1 Observagao participante dos ambientes digitais — websites dos museus

A observagao participante compreendeu a andlise do projeto dos websites, ou seja, foram
identificados os tratamentos funcionais e estruturais e as estruturas visuais graficas percebidas
na interface. As funcionalidades do ambiente, a estrutura ¢ os fluxos de informagdo foram
identificadas, além das opg¢des estruturais do Design da Informagao (DI).

A observacgao participante foi direcionada ao aspecto informacional do mapeamento das
acoes comunicacionais. Os contetidos informacionais, a navegacao, e os detalhes estéticos e de
vocabuldrio controlado contidos na organizacdo dos contetidos nos seis websites foram
avaliados. Nessa etapa aplicamos as caracteristicas € as questdes principais selecionadas, os
resultados de cada uma das avaliagdes estdo apresentados no Apéndice A (Quadros 11 a 16).

I) Brasil/ Museu Lasar Segall - URL: http://www.mls.gov.br / Administracao:
Governo Federal do Brasil/ IBRAM (Instituto Brasileiro de Museus)

Figura 19 — Print das telas do website do Museu Lasar Segall
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Fonte: Autora (2019), a partir de (MUSEU LASAR SEGALL, 2019)

Como forma de andlise critica as interfaces dos websites analisados devem atingir um
novo significado. O proposito das interfaces digitais ndo ¢ meramente realizar a conexao com
o objeto fisico, visto que, por muitas vezes o contato do visitante com o objeto pode ocorrer
somente através das colegoes digitais disponibilizadas nos websites das instituicdes. As

interfaces de busca e pesquisa de informagdes devem ser mais dindmicas e interativas,
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permitindo que os usudrios explorem, naveguem como alternativa a pesquisa, ao invés de exigir
uma consulta especifica. No caso do Museu Lasar Segall ao utilizar o campo da busca,
inserimos a palavra ‘cadeira’, o resultado da busca retornou um unico item, uma exposicao
realizada no ano de 2016. No caso ao clicar em acervos podemos verificar que existe uma breve
descrig@o das obras do acervo, com uma pequena porcao da colecdo digitalizada, e verificamos
que existem objetos digitais com a descri¢ao ‘cadeira’ que ndo foram recuperados no momento
da busca.

As informagdes basicas sobre a institui¢do e sobre as obras disponibilizadas no espaco
fisico estdo presentes, porém ndo existe interoperabilidade entre os bancos de dados e/ou
repositorios digitais. O website funciona como um catalogo resumido da colecdo e das obras
pertencentes ao museu, ndo existem recursos interativos € a navega¢do muitas vezes ¢
comprometida pelas falhas que podemos perceber entre as correlagcdes das informagdes, do
sistema de busca e de navegacao.

A busca facetada ¢ uma técnica exploratoria amplamente adotada em interfaces de
colecdes digitais; no entanto, embora essa seja uma melhoria significativa na pesquisa, as
facetas geralmente sdo fornecidas somente apds uma consulta tradicional, o que nao foi
disponibilizado pelo website analisado. A pesquisa continua sendo o unico caminho para essas

colegdes, e no caso do website do Museu Lasar Segall, a busca se apresenta ineficiente.

II) Brasil/ Catavento Cultural - URL: http://www.cataventocultural.org.br /

Administracdo: Regional/Governo Estadual — Secretaria da Cultura do Estado de Sao Paulo
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Figura 20 — Print das telas do website do Catavento Cultural
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Fonte: Autora (2019) a partir de (CATAVENTO CULTURAL, 2019)

Criado com a vocacdo de ser um espago interativo que apresente a ciéncia de forma
instigante para criancgas, jovens e adultos, desde sua inauguragao em 2009 o Museu Catavento
tem sido um grande fenomeno de publico, tendo atingido a marca de dois milhdes e meio de
visitantes em apenas seis anos de operacao, tendo sido o Museu mais visitado do Estado de Sao
Paulo por trés anos consecutivos.

O website apresenta baixa acessibilidade, uma linguagem de programacao ultrapassada,
com diversos erros durante a navegacdo. O menu global ¢ de dificil legibilidade, sdo muitas
secOes apresentadas para o visitante, o que gera uma sobrecarga cognitiva. Nao possui um
sistema de busca. As informagdes sdo apresentadas dentro de caixas de navegagao limitadas a
um pequeno espaco na tela do computador, com uma tipografia/fonte pequena tornando a
leitura cansativa. O website nio é otimizado para visualizagio em smartphone ou tablet. E
importante garantir que seu conteido possa ser visualizado facilmente em uma ampla variedade
de dispositivos, devido a crescente navegacdo Web ser realizada através desses artefatos. De
acordo com todos os aspectos analisados o website necessita ser reformulado.

III) Brasil/ MASP/ Museu de Arte de Sao Paulo — URL: https://masp.org.br /

Administragdo: Privada
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Figura 21 — Print das telas do website do MASP
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Fonte: Autora (2019) a partir de (MASP, 2019)
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Nas telas analisadas do website do MASP, percebemos um ambiente esteticamente
agradavel, além de possuir um leiaute responsivo, que se adapta a diferentes configuracdes de
telas. A malha do website se mantém constante em todas as se¢des, portanto apresenta uma
correlacdo entre todas as telas, o que minimiza a sobrecarga cognitiva do internauta, gerando
uma facilidade para a navegacdo no ambiente. Sobre a identidade grafico-visual, percebemos a
utilizagao de uma paleta de cores que corresponde a identidade do museu, além de fazer uma
correlacdo com o espago fisico, que se apresenta com uma arquitetura cinza (concreto) e
vermelha, tendo uma correspondéncia direta com a paleta de cores utilizada no projeto da

interface do ambiente digital e da identidade visual da instituigao.

IV) Portugal/ Museu Nacional de Soares dos Reis - URL:

http://www.museusoaresdosreis.gov.pt / Administragdo: Central / DGPC (Direcao Geral de

Museus)
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TAIS DE APOIO DISPONIVELS NA RECEPGAO DO MUSEU

MATER:
(GRATUITOS).

Fonte: Autora (2019) a partir de (MUSEU NACIONAL DE SOARES DOS REIS, 2019)

E importante destacar que o website do Museu Nacional de Soares dos Reis (MNSR)
esta em fase de reformulagdo, assim como toda a estrutura de comunicagdo. Grande parte dos
visitantes, ao acessar o website do museu sao direcionados para o perfil do MNSR no Facebook,
as informagdes sao atualizadas constantemente, os posts sdo feitos semanalmente, mais de uma
Vez por semana.

Destacamos também a seguinte nota da imprensa:

Na passada sexta feira, dia 21 de setembro, foi finalmente publicado o
concurso para remodelagdo dos espagos e equipamentos expositivos do
Museu Nacional de Soares dos Reis. Este concurso ¢ uma das ag¢des previstas
no ambito da candidatura ao Portugal 2020, feita em parceria pela Diregao
Geral do Patrimonio Cultural e o Circulo José Figueiredo - Amigos do Museu.
A par com a remodelagdo da exposi¢do permanente ¢ a necessaria renovagao
do plano de comunicacdo, serdo realizadas a nivel da programa¢do do Museu
varias atividades ao longo do ano de 2019 (MUSEU NACIONAL DE
SOARES DOS REIS, 2018).

Nesse sentido as informagdes contidas no website institucional do Museu Nacional

Soares dos Reis estdo desatualizadas, e alguns erros de programacao podem ser visualizados
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em algumas seg¢des. O website ndo € otimizado para acesso por smartphone nem tablets,
comprometendo a acessibilidade.
Atualmente, uma ferramenta disponivel que auxilia o visitante para encontrar

informagdes, navegar pelas obras da colegdo do Museu Nacional de Soares dos Reis (MNSR)

¢ 0 Google Arts and Culture (disponivel na URL: https://g.co/arts/7zJLVLBH3Vsc9Vvp7).

A reformulagdo das agdes comunicacionais do MNSR esté4 prevista para ser realizada

no ano de 2019.
V) Portugal/ MuMa — Rede de Museus de Matosinhos - URL http:/www.cm-

matosinhos.pt/pages/446 / Administragdo: Regional / Concelho de Matosinhos - Cémara

Municipal de Matosinhos
Figura 23 — Print das telas do website do MuMa
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Fonte: Autora (2019) a partir de (MUMA, 2019)

A Rede de Museus de Matosinhos (MuMa) possui um website que se encontra no mesmo
dominio (URL) da Camara Municipal de Matosinhos. Essa ¢ uma das questdes principais que
devem ser verificadas para que a MuMa passe a possuir uma encontrabilidade eficiente,
principalmente se falarmos em relagdo aos motores de busca. Uma das questdes principais
utilizadas nos motores de busca sdo as URLs. Apesar de apresentar as informagdes basicas das
13 institui¢des museologicas que, atualmente, formam a MuMa as informagdes sdo estaticas e
o visitante ndo tem possibilidade de interagir.

O website € responsivo, portanto se adapta aos diferentes tamanhos de telas. Uma das
questdes principais captadas através da entrevista com o coordenador da MuMa, Sr. Luis

Soares, a autonomia para atualizagdo, ou seja, 0 acesso ao gerenciador de conteudo fica a cargo
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da equipe do Departamento de Comunicacido da Camara de Matosinhos (CMM)).

A CMM ¢ uma Autarquia na Administracdo Publica portuguesa, ou seja, a CMM ¢
formada por entidades criadas por leis especificas, apesar de possuir autonomia administrativa
e financeira. E um 6rgdo fiscalizadas pelo Estado e possui uma hierarquia complexa. Dessa
forma para gerir as informagdes, noticias ou qualquer outro tipo de contetido sdo necessarios o
desenvolvimento de documentos internos e a aprovacao dos membros da Divisao da Cultura da
CMM. Apesar de ter sido criada desde 2007 a MuMa n3o possui como estratégia de

comunicacao a criagdo de um website para a rede.

VI) Portugal/ Museu do Douro - URL: http://www.museudodouro.pt / Administragao:

Privado/ Funda¢ao de Museus do Douro

Flgura 24 Prlnt das telas do webszte do Museu do Douro
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Fonte: Autora (2019) a partir de (MUSEU DO DOURO, 2019)

O menu global do website do Museu do Douro conta com as seguintes categorias: O
museu; Territdrio, Programacao; Visitar; Galeria; Informagdes; e Loja. Grande parte das se¢des
se apresentam estaticas, onde o visitante pode navegar por informagdes textuais e multimidia.
Percebemos uma especial atengdo a secdo Territdrio, onde foram apresentadas 25 imagens
(estaticas) com informagdes demograficas, de solo, clima, regides de demarcagdo e a evolucao

de cada um desses aspectos. Apesar de contar com informagdes interessantes os videos
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encontrados sdo representacdes das imagens ja apresentadas, ndao contribuindo com a
interatividade.

As paginas apresentam boa correlag@o, entre as sec¢des, a identidade, a organizagdo da
informacao e a navegagao sao eficientes. Se pensarmos do ponto de vista de um individuo com
caracteristicas de um amante do vinho do Douro, por exemplo, poderiam ser explorados tantos
aspectos dentre as informagdes e possibilidades de exploracao das caracteristicas do territorio,
do solo, das uvas e das diferentes castas de uvas, das caracteristicas dos vinhos produzidos.

Sdo inumeras as possibilidades interativas e de desenvolvimento dentro da perspectiva
educacional e de pesquisa a partir das informagdes apresentadas na interface analisada. Apesar
de ser um website responsivo, que se adapta aos diferentes tipos de telas e de sistemas
operacionais a interface ndo possui recursos de interagao.

Tradicionalmente, as cole¢des nao sdo consideradas pelo ponto de vista do publico-alvo
pois ndo ocorre nenhuma conexao entre os objetos disponibilizados nas interfaces com os
gostos pessoais dos visitantes. Ao repensar a apresentacao das colegdes on-line, deve-se adotar
uma abordagem experiencial, concentrando-se nas necessidades e interesses dos publicos ndo
especialistas e ndo profissionais. Projetar uma interface que realce as conexdes visuais entre
objetos digitais possibilita que o visitante possa avangar e aprofundar na colecdo

disponibilizada.

5.5.2 Resultados da observagao participante nos websites

Os resultados do uso dos principios € métodos do DSR trazem varias contribuigdes para
a literatura atual. As contribui¢des categoricamente tém significancia para (1) trazer novidade
aos processos de gestdo de recursos humanos e tecnologicos de museus; (2) fornece inovagao
as metodologias disponiveis; (3) demonstra uma abordagem interdisciplinar bem-sucedida a
pratica museoldgica; (4) produz conhecimento alternativo para o patrimonio, a memoria ¢ a
realidade virtual; e (5) adiciona competéncia e literacia digital para os profissionais e
instituigdes de museus.

Exemplo de anélise para os websites: 0 1 2 3 4/ POR QUESTAO: pontuagio total: 80.
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Quadro 10 — Resultado da observacao participante nos websites dos museus selecionados

Pais Instituicio museolégica Administracio Pontos obtidos
(max. 80)

Brasil I) Museu Lasar Segall Central 66

Brasil II) Catavento Cultural Regional 16

Brasil IIT) MASP/ Museu de Arte de Sao Privada 58
Paulo

Portugal IV) Museu Nacional de Soares dos Central 32
Reis

Portugal V) MuMa — Rede de Museus de Regional 58
Matosinhos

Portugal VI) Museu do Douro Privada 72

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Os ambientes digitais dos Museus Lasar Segall e Museu do Douro foram os que
obtiveram pontuacdes superiores. Como ja discutido anteriormente grande parte dos websites
das instituigdes museologicas que estdo presentes na Web divulgam informagdes sobre o
conteudo de seus acervos, sobre as atividades culturais desenvolvidas no espago, sobre
pesquisas desenvolvidas pela instituicdo, entretanto as interagdes percebidas nos seis websites
analisados ocorrem de forma unilateral.

Ainda de acordo com as pontuagdes obtidas, os websites do Catavento Cultural e do
Museu Nacional de Soares dos Reis foram os que obtiveram pontuagdes baixas. O website do
Catavento Cultural possui muitas questdes estruturais, de navegagdo, de rotulacdo e de
consisténcia que ndo atendem aos requisitos minimos de uma interface acessivel, aléem de
possuir uma linguagem de programacao ultrapassada, o leiaute ndo se adapta aos diferentes
tamanhos de telas. Diante disso percebemos ser urgente a realizagdo da reformulacido desse
meio de comunicagdo, visto que o Catavento Cultural é uma das instituicdes museoldgicas mais
visitadas em todo o Brasil. Em relacdo ao website do Museu Nacional de Soares dos Reis,
percebemos que esfor¢os tém sido realizados para a reformulacao dos canais de comunicagao
e para a cria¢do e desenvolvimento de um novo website de acordo com as informagdes obtidas
através da pagina/perfil da instituicdo no Facebook.

Quanto aos elementos e fluxos informacionais existentes na amostragem investigada,
podemos perceber que, todos os websites investigados na pesquisa ndo possuem elementos
interativos que permitam uma intera¢do do visitante diretamente com um agente humano,
através de uma comunicacao mais direta, as informagdes sobre as obras disponibilizadas sao

meramente descritivas. Além disso os elementos de compartilhamento em redes sociais, ou por
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meio do envio de mensagens, ou e-mails sdo ferramentas basicas, ndo sendo consideradas
ferramentas precisamente interativas que potencializam a colaboragdo e participacao dos
visitantes.

As possibilidades tecnologicas criam potencialidades para as organizagdes culturais,
incluindo os museus, nossa proposta com a apresentacdo do DSR, vem ao encontro com a
necessidade de regular e ajustar corretamente o uso das tecnologias, para avaliagdo dos recursos
e definicdo de objetivos relevantes. As tecnologias, se utilizadas de forma estratégica e
coordenada, podem aproximar as instituicoes das diferentes comunidades que circulam em
torno dos museus. A tecnologia digital pode ser considerada um instrumento de participacao
social, que deve apoiar o museu. O verdadeiro valor de um museu hoje ndo se baseia apenas no
valor de suas colecdes tangiveis, estd relacionado ao valor das relagdes que estabelece com o
publico e nas questdes relacionadas ao patrimonio € memoria.

Para entender os termos “humanidades” e ‘“digitais” de forma complementar,
primeiramente nos remetemos aos estudos sobre humanidades, que identificam a linguagem e
como ela se desenvolve contemporaneamente, sua origem, os processos de estruturagdo, para
compreender o mundo e as acdes dos sujeitos em seu meio de existéncia (GARDINER;
MUSTO, 2015). Ainda de acordo com os autores, o digital tem a capacidade de potencializar a
quantidade de informagdes que os individuos acessam, principalmente por meio do uso das
tecnologias, da capacidade de processamento, proporciona produ¢do de novas informacdes e
possibilita novas formas de conexdes em rede, que de forma geral sdo compreensiveis as
pessoas em geral. As vantagens apresentadas pela realidade digital e das tecnologias da
informacdo e comunicag¢do auxiliam e intensificam as capacidades humanas nas representagdes
de sua realidade.

A partir de uma visdo sistémica do conceito de HD, Alan Liu (2016) (University of
California, Santa Barbara) apresenta a drea e suas respectivas subareas, sao elas: os estudos
sobre novas midias e os estudos das tecnologias de informagdo. Dessa forma, as Humanidades
Digitais representam um composto das areas que pesquisam o meio digital ¢ humano, e ao
mesmo tempo, de forma complexa engloba as partes e o todo de forma conjugada. O que nos
remete as técnicas do DSR, que englobam tanto a novas midias, as tecnologias da informagao
e comunicagao, quanto as relagdes com o publico.

No essencial, o website se constitui como uma importante ferramenta de comunicagao,
permitindo uma aproximagao entre a instituicdo e os seus publicos. John Stack (2010), discorre

sobre as estratégias online para o Tate (https://www.tate.org.uk) e afirma que “ndo devemos

continuar a encarar os sites como canais de divulgacao (...); devemos ir além e tratar os websites
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como plataformas interativas capazes de estabelecer relagdes com os publicos”. Efetivamente,
0 website de um museu converteu-se numa excelente plataforma de comunicagdo que nao
complementa as mensagens transmitidas por meio dos canais cldssicos, mas abre novas
possibilidades de participacdo e de criacdo de mensagens em diferentes suportes. A seguir
apresentamos uma compilacdo das descobertas realizadas através das entrevistas com o Diretor
da MuMa (Rede de Museus de Matosinhos); com a responsavel pela divulgacao e comunicagao
do Museu Nacional Soares dos Reis; e com a coordenadora dos servigos de museologia do

Museu do Douro.

5.5.3 Resultados das entrevistas

Relacionados as acdes comunicacionais, de acordo com as entrevistas realizadas,
percebemos que existe uma centralizacao das tarefas, e uma necessidade do envolvimento de
especialistas da area de novas tecnologias, de profissionais com competéncias em tecnologias
da informagdo e comunicagdo trabalhando em conjunto com os curadores, diretores de museus
e com as areas de divulgacdo, educacdo (mediagdo) e marketing das institui¢des museoldgicas.

O design deve ser reconsiderado em termos de configuracdo entre problemas e resolugio
de problemas de Schon (1992), ¢ importante que essa configuracido ndo seja interpretada como
duas atividades diferentes ou sequenciais. S@o atividades entrelagadas no processo de Design,
pode-se entender como um par inseparavel que se desdobra através do didlogo de Design. Para
Fallman (2010, p. 231) "Os dados de trabalho de campo, teoria e avaliagdo fornecem
informagdes sistematicas a esse processo, mas nao fornecem, as partes, o todo necessario. Para
o ultimo, ha apenas Design". O design, nesse sentido, torna-se mais uma busca por um todo
simétrico, coerente e equilibrado - uma gestalt completa - do que um processo de primeiro
configurar e depois resolver problemas.

Nas entrevistas realizadas nas trés instituicdes museologicas no Porto sintetizamos as
percepcdes e achados em quatro (4) pontos: 1) existe uma tendéncia para a utilizagdo das redes
sociais como canal de comunicagdo de forma a aproximar e prospectar novos visitantes; 2) os
websites institucionais sdo utilizadas com a finalidade de informar sobre os museus, 0s recursos
interativos ndo sao utilizados de acordo com as potencialidades oferecidas pelas novas
tecnologias; 3) ndo ha profissionais dedicados as questdes de informag¢do e comunicagdo nos

ambientes digitais; 4) a hierarquia administrativa e de fungdes gera desconforto e atraso para
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as tomadas de decisdo por parte dos gestores, curadores e diretores das instituigdes
museologicas.

E importante ressaltar que as tendéncias atuais apontam que a comunicagdo necessita
ocorrer em uma via de mao dupla, dos especialistas até o publico e do publico até os
especialistas. Dessa forma o significado pode ser construido por meio de um processo ativo de
compartilhamento de saberes e experiéncias, onde os atores devem agir em conjunto para
produzir interpretagdes compartilhadas.

Nesse sentido, a sintese € um processo de sensemaking que possui caracteristicas
abdutivas. Através de esfor¢os de manipulaciao de dados, organizagdo, reducdo e filtragem, os
designers produzem informagdes, com a findalidade de gerar conhecimento (KOLKO, 2010).
Os métodos e principios do sensemaking compartilham uma filosofia de base comum que esta
ligada a psicologia cognitiva e a matematica. Essa filosofia ajuda a explicar por que os métodos
de sintese sdo eficazes e descreve melhor a longa histéria de pesquisas feitas nesse dominio de
solugdo complexa de problemas.

Os dados coletados de pesquisas contextuais geralmente assumem diferentes formas; os
designers reunem e criam fotografias, videoclipes, transcrigdes, recortes de revistas e outros
artefatos relacionados ao contexto do problema. Em um esfor¢o para manter algum senso de
coeréncia, os designers frequentemente tentam agrupar os contetidos, o formato digital facilita
a organizacdo na forma de arquivos, pastas e bancos de dados (KOLKO, 2010). Essa estrutura
digital €, no entanto, arbitrariamente imposta pelas restri¢des das ferramentas de sofiware e dos
sistemas operacionais utilizados.

Se adotarmos como exemplo os navegadores, que nao sdo apenas o ‘veiculo’ da internet,
mas também um meio/suporte que pode gerar impactos contextuais no acesso e recuperagao
das informagdes, principalmente relacionados aos websites. Os navegadores estao ficando mais
rapidos, poderosos e atraentes. Os benchmarks de navegadores e os testes de desempenho
comprovam aumentos significativos de desempenho para os navegadores mais populares.
Aumentos na velocidade devido ao design de impacto de compilacao de streaming, como por
exemplo a nova versdo do Mozilla Firefox, que relata que o novo compilador ¢ 10 a 15 vezes
mais rapido que o compilador de otimizagao anterior. Grande parte dos navegadores modernos

suportam 0 WebGL 27, que permite um nivel totalmente novo de textura 3D e renderizagio de

7 WebGL (Biblioteca de Graficos da Web) é uma API de JavaScript para a renderizagdo de graficos 2D e 3D
interativos dentro de qualquer navegador da Web compativel sem a utilizagdo de plug-ins. (API de WebGL.:
Graficos 2D e 3D para a Web. 2019. [S.I] Disponivel em: <https://developer.mozilla.org/pt-
PT/docs/Web/API/WebGL,_API>. Acesso em: 5 fev. 2019
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objetos, profundidade de fragmentos e objetos de array de vértices. Na Figura 25 apresentamos

a evolugdo dos navegares e das tecnologias da Web (EVOLUTION OF THE WEB, 2012).

Figura 25 — A evolugao da Web (Navegadores e Tecnologias)

Fontes da web

Fonte: (EVOLUTION OF THE WEBS, 2012)

A sintese requer que um designer forme conexdes entre questdes aparentemente nao
relacionadas através de um processo de reducdo e correlagdo seletiva e com certo nivel de
organizag¢do visual. Devido a vastiddo de dados reunidos até mesmo em um simples problema
de design, a quantidade de dados que deve ser analisada, e boa parte dos projetos possuem uma
grande quantidade de informagdes e dados, os projetos de design tendem a criar solugdes para
manter a memoria atenta e ndo causar sobrecargas cognitivas nos visitantes, e assim um
projetista deve externalizar os dados através de um processo de espacializagao.

Uma vez que os dados estejam externalizados a confusdo literal comeca a ser reduzida,
nessa fase o designer inicia uma tarefa mais intelectual, a de identificar relacionamentos
explicitos e implicitos, extraindo fisicamente essas afinidades de contetido através do processo
de organizacgdo. O designer passa a movimentar o contetdo fisicamente, colocando itens que
estdo relacionados um ao lado do outro (KOLKO, 2010). Todo o contetido esta relacionado de
alguma forma, mas as conexdes importantes sdao frequentemente aquelas que sdo
multifacetadas, complexas e enraizadas na cultura.

Aplicando esses métodos na pratica, deve-se descrever comumente e
continuamente o papel da sintese e considerar a sintese na Pesquisa de Projeto,
tanto os profissionais como os pesquisadores podem perceber melhor como a

8 Disponivel em: http://www.evolutionoftheweb.com/?hl=pt-br
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experiéncia de vida impulsiona as decisdes de design e como os saltos
inferenciais podem conduzir sistematicamente a inovagdo (KOLKO, 2010,
p.26).

Kolko (2010) definiu a sintese do design como um processo abdutivo de manipulagdo,
organizacao, reducao e filtragem de dados no contexto em que se apresenta o problema de
projeto, o designer necessita de esfor¢o para produzir informagdo e conhecimento, além disso
o autor introduziu trés métodos de formalizagao do processo de sintese na pratica. Cada um dos
métodos - reformulagdo, mapeamento conceitual e combinacdo de imsights - enfatiza a
priorizagdo, a avaliacdo e a criacdo de conexoes. Essas qualidades derivam diretamente dos
processos logicos de abducao, da teoria da psicologia cognitiva e do sensemaking.

De acordo com os principios gerais do Design Cognitivo, para tragar as estratégias de
comunicac¢do com o publico, deve-se passar por trés estagios gerais para se alcancar resultados
excelentes no planejamento: 1) apresentar de forma planejada, dados e informagdes
interessantes, de forma substancial e de acordo com o perfil da instituicdo; 2) comunicar ideias
complexas com clareza, precisdo e eficiéncia; e 3) oferecer ao visitante, de forma sintética, no
menor espago possivel, com a menor quantidade de pixels/dpi, ou seja, um maior numero de
ideias/possibilidades no menor tempo possivel. Na Figura 26 apresentamos um exemplo das
atividades que os visitantes devem realizar, e as a¢des necessarias para que as tarefas se
concretizem desde a pesquisa sobre as informacdes da instituicdo museoldgica, para uma

posterior visita ao museu.

Figura 26 — Percurso de atividades e a¢des/intera¢des do publico para pesquisa/busca de informagdes e
posterior visita nos museus
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Fonte: Elaborado pela autora (2019)
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Tradicionalmente, ao acessar as colecdes de museus por meio da interface de seus
websites para realizar uma pesquisa sdo necessarios conhecimentos anteriores, muitos websites
apresentam resultados com uma semantica rica e com a utilizacdo de metadados abrangentes,
o que dificulta a recuperacdo de um objeto digital. Essa forma de pesquisa funciona bem para
um usuario orientado a objetivos com, por exemplo, um profundo conhecimento de arte e
historia da arte.

Ao repensar a apresentacdo das colegdes on-line, ¢ necessario adotar uma abordagem
mais experiencial e semelhante a cada contexto das instituigdes de acordo com o acervo que
sera disponibilizado. Assim se torna imprescindivel encontrar as necessidades e interesses dos
publicos ndo especialistas e ndo profissionais e, portanto, desenvolver um website que apresente
as colegdes com o foco na primeira impressdo, trabalhando com imagens de alta resolugdo,
impactantes e que apresentem a institui¢ao museologica de uma forma simples e direta. Ou seja,
¢ necessario projetar uma interface que realce conexdes visuais entre os objetos digitais - cores,
formas, linhas, por exemplo - para que o visitante sempre tenha uma maneira de avancgar e
continuar buscando a cole¢do de forma dirigida. Pode ocorrer da seguinte forma: existe uma
colecao padrao que serd disponibilizada na primeira pagina, a questao, poderia ser trabalhar
com Resource Description Framework RDFs’ para ampliar as andlises das imagens através do
sistema computacional, que vai correlacionar as preferéncias de clique do visitante para agrupar
e filtrar listas de imagens por similaridade visual.

Além das questdes tecnologicas, os autores Hernandez e Tresseras (2001) apontam que
uma estratégia de comunicag¢do com o publico deve alcancar trés objetivos basicos: facilitar ao
publico um conhecimento amplo da instituigdo e dos servigos que oferece; motivar a
participacao do publico nas atividades que promove e fomentar o uso dos servigos; fortalecer e
consolidar as relagdes museu-publico.

Partindo dessa concepcao dialdgica, torna-se imprescindivel desenvolver um modelo de
comunicagio flexivel, porém impdem-se desafios. E necessario que uma equipe inter, multi,
e/ou transdisciplinar concretize o processo, e posteriormente desenvolva uma metodologia de
trabalho em conjunto com profissionais, técnicos, monitores e visitantes para o0

desenvolvimento de atividades, a serem propostas para as instituicdes museoldgicas.

2 O RDF ¢ um modelo padrio para o intercimbio de dados na Web. O RDF Schema (RDFs) é o vocabulario que
descreve os recursos de forma hierarquica utilizando classes e propriedades, ou seja ele estende o vocabulario
RDF. E no RDFS que sdo definidas as propriedades semanticas e as caracteristicas de dado objeto.
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Para que se torne vidvel e possa ser levada a pratica esse tipo de comunicagdo deve
propor uma abordagem, que incorpore estratégias de participacao e envolvimento do publico,
de forma a valorizar suas visdes e aspiracdes, levando a niveis capazes de se equipararem com
0 que os especialistas e pesquisadores concretizam nos niveis das agdes e atividades
desenvolvidas nos museus.

Sado necessarias a convivéncia de abordagens passivas e participativas nos ambientes
digitais e nos espacos fisicos dos museus, para que seja possivel criar diferentes tipos de praticas
e de iniciativas ndo excludentes. Nesse sentido, curadores, designers e cientistas da informacao
podem, a partir de experiéncias e atividades, disponibilizar informac¢des e contetidos nos
ambientes digitais para que possa ocorrer o dialogo e o encontro das diferentes vozes (publico
e especialistas), afim de socializar e democratizar os ambientes digitais € os espagos fisicos dos

musecus.
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6 INOVACAO SOCIAL E ESTRATEGIAS INTERATIVAS PARA INSTITUICOES
CULTURAIS

Enquanto o capitulo anterior (5) apresentou as agdes comunicacionais de museus, esse
capitulo apresenta e discute projetos de comunicacdo museologica interativos com
caracteristicas da inovacao social na area de Museus. Além disso os projetos desenvolvidos
contaram com o envolvimento de equipes multidisciplinares e internacionais. Delineia-se,
assim, o objetivo deste capitulo: apresentar e discutir projetos inovadores e criativos, os
principios e diretrizes de alguns projetos que sdo referéncia para a area da CI, do Design e da
Museologia com o foco nos ambientes digitais de museus. Dessa forma pretendemos orientar
o processo de tomada de decisdo na construcdo das estratégias eficazes e necessarias para o
desenvolvimento de um plano e de agcdes comunicacionais eficientes para o ambiente digital de
museu, € que consequentemente possa promover uma experiéncia satisfatoria. Os projetos
selecionados para analise sdo projetos hibridos, ou seja, transitam entre espagos fisicos e
digitais.

Nos ultimos anos, a inovagao tornou-se um topico de interesse significativo entre os
museus sendo destaque nas discussdes em conferéncias, workshops e seminarios sobre museus.
Possivelmente isso ocorre porque o modelo de inovagao, se aplicado corretamente, pode ajudar
0s museus a atingirem sua missdo organizacional de maneira eficaz e eficiente. Nas
organizagdes, a inovagao € um construto importante no processo de criagdo e de proposigao de
valor em qualquer negdcio. Para evitar a variabilidade de resultados e possiveis falhas, adotar
uma estrutura abrangente para realizar a inovagao ¢ crucial.

O estudo apresentado por Eid (2016) utiliza estruturas conceituais da literatura de
negocios, administragdo, gestdo e museologia para introduzir um Modelo de Inovagdo em
Museus (Museum Innnovation Model/MIM).

O MIM reconhece a inovagdo em museus como processos, produtos ou modelos de
negocios novos ou aprimorados pelos quais os museus podem efetivamente alcancar sua missao
social e cultural. A estrutura conceitual do MIM consiste em trés conceitos principais: inovagao
aberta, empreendimento social e inovagdo social. Esses conceitos estdo interligados e juntos
podem apresentar uma férmula para que ocorra a inovag@o nas instituicdes museologicas. A
formula pode ser expressa como: museus que adotam um modelo de negocios de
empreendimentos sociais e utilizam estratégias de inovacao aberta sdo capazes de alcangar a

inovacao social (EID, 2016).
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A pesquisa de Eid (2016) fornece evidéncias conceituais e praticas de que os trés
conceitos formam um modelo de inovacao em museus. O Museum Innovation Model (MIM)
se beneficia das abordagens tedricas sobre inovagdo aberta, empreendedorismo social e
inovagao social, bem como de estudos de caso realizados no Cooper Hewitt, no Imperial War

Museums e no Tech Museum of Innovation. A Figura 27 ilustra a estrutura do modelo.

Figura 27 — Modelo de Inovacdo em Museus (MIM)

The Museum Innovatin Model (MIM)
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Fonte: Traduzido de (EID, 2016, s.p)

O Centro de Inovagao Social da Universidade de Stanford define inovagao social como
“uma solucdo inovadora para um problema social que ¢ mais eficaz, eficiente, sustentavel ou
justa do que as solugdes atuais e para as quais o valor criado € principalmente para a sociedade
como um todo”. Portanto inovagao social, estd relacionada ao aprimoramento das capacidades
de uma comunidade, utilizando-se de criatividade e engenhosidade. Vai além das fronteiras
disciplinares para criar valor social sustentavel. Os museus reconhecem-se como organizagdes
sociais e culturais e a nocao de criagdo de valor social ¢ um objetivo central das instituigdes
museologicas.

Como exemplo de estudos relacionadas as agdes estratégicas interativas apresentamos
o projeto Situando Conjuntos Hibridos em Ambientes Publicos (Situating Hybrid Assemblies
in Public Environments - SHAPE), dentro da iniciativa do European Disappearing Computer
que explorou como as tecnologias onipresentes e emergentes podem apoiar as experiéncias de
visitas a museus. No caso do projeto SHAPE o focamos nos estudos de publicos nos espagos
fisicos de galerias e museus. Muitos museus ainda contam com painéis de informacao textual
para fornecer dados e explicagdes aos visitantes sobre os artefatos expostos (muitas vezes
colocados em caixas de vidro trancadas). Nesse contexto os visitantes tém pouca chance de se

envolver com o material, além disso, estudos etnograficos de instalagdes publicas destacaram
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a natureza colaborativa das visitas aos museus, com visitantes, casais e grupos familiares
interagindo em torno das exposicdes e discutindo artefatos com guias de museus e trocando
informag¢des com outros visitantes (CIOLFI; BANNON, 2007, VOM LEHN; HEATH;
HINDMARSH, 2001).

O projeto SHAPE consistiu na andlise de trés vertentes interconectadas e inter-
relacionadas, os passos sequéncias do projeto passou pelas seguintes etapas: 1) Explorar
padrdes de comunicacdo e interagdo que surgem com e em torno de diferentes exposicdes em
uma variedade de museus e galerias; 2) Montar e avaliar varias exposi¢des (relativamente) de
baixa tecnologia, a fim de compreender estudos em pequena escala sobre as affordances,
combinando diferentes tipos de artefatos; 3) E por fim teve como foco promover sensibilidades
de Design para uso no desenvolvimento e implantacdo de artefatos hibridos.

Os estudos do projeto SHAPE (2001-2004) revelaram o significado da coparticipacao e
colaborag@o no design de experiéncia do museu e as maneiras pelas quais a navegacao nas
galerias, a descoberta de exposi¢cdes e as conclusdes que as pessoas tiram surgem na € por meio
da interacdo social. Esses estudos envolveram extenso trabalho de campo, gravagao
audiovisual, entrevistas e discussdes com curadores, gerentes de museus, educadores e
designers de exposi¢cdes. Dentre os resultados apresentados, a equipe do SHAPE projetou
artefatos hibridos - instalagdes que suportam visitantes manipulando material fisico e digital.
As intervencdes de design propostas no projeto evitaram formas didaticas e simples de exibigao,
em que os visitantes recebem passivamente informacdes: foram criados ambientes de exposi¢ao
estimulantes onde as pessoas exploram, questionam, debatem e refletem sobre a natureza das
colegdes de museus (CAMPOS, et al., 2011; BANNON, et al., 2005).

O HIPS (Hyper-Interaction within Physical Space) ¢ um projeto financiado pela
Comissdo Europeia dentro da iniciativa [-Cube, cujo principal objetivo foi estudar novas
tecnologias ¢ modalidades de interagdo que permitissem as pessoas navegarem ao mesmo
tempo um espago fisico e em um espaco digital de informagao, relacionado, com uma lacuna
minima entre os dois ambientes (BENNELLI, et al., 1999). O projeto, que teve inicio em 1999,
previa o desenvolvimento de um guia de turismo eletronico portatil (para exposi¢cdes, museus,
sitios arqueologicos, etc.), para capacitar os visitantes a determinar a estrutura e o caminho que
quer seguir de um passeio, de acordo com seus proprios critérios, interesses e necessidades e
que permitem diferentes modalidades de entrega de informagdes. O HIPS contou com a
colaboracdo de pesquisadores da Itdlia, Franca, Alemanha, Gra-Bretanha e Noruega, foi

finalizado no ano de 2000.



143

Uma das contribui¢des de Design projetual do HIPS ¢é baseada na compreensdo da
situacdo de uso e nas variaveis contextuais que influenciam o processo de interacdo. O que
levou a equipe a projetar um artefato cognitivo - um guia turistico de localizagdo manual
(BENELLI et al., 1999) - incorporando as estratégias de visitas in loco e as possibilidades de
explorar o espago (NORMAN, 2002), para apoiar o envolvimento do internauta na realizagao
da atividade/tarefa com o meio ambiente (espago fisico).

O contexto de uso das pesquisas do HIPS ¢ o museu ou uma cidade. O alvo de uso
abordado ¢ amplo, com necessidades heterogéneas e espacos para desiderato (anseios,
aspiragdes), diferentemente de locais estruturados, as situagdes de uso sdo variadas e
idiossincraticas, o que apresenta certa liberdade para os visitantes, com a possibilidade de
ajustar com frequéncia suas metas e objetivos durante a experiéncia de visita (MART]I, et al.,
2000).

A equipe de desenvolvimento do HIPS focou no projeto de artefatos cognitivos que
mediam atividades ndo-estruturadas e impulsionadas por emocdes, € fundamental adotar uma
abordagem teorica com foco central nas atividades reais e potenciais situadas em um contexto
especifico de uso (SUCHMAN, 1987; NORMAN, 1993). As acdes estdo sempre situadas em
circunstancias sociais e fisicas particulares, portanto, a situacao ¢ crucial para a interpretacao
da acao.

Ao considerar o contexto do museu, fica claro que os individuos geralmente nao
antecipam cursos alternativos de acdo. Além disso, muitas vezes as pessoas ndo sabem de
antemao, ou com alguma especificidade, que estados futuros pretendem gerar (SUCHMAN,
1987). A experiéncia de visita ¢ um caso em que os individuos precisam se ajustar 2 maneira
como interagem com o ambiente, dependendo da agdo realizada ou dos resultados produzidos.
A mudan¢a na meta pode ser produzida principalmente por duas modalidades: 1) a meta nio
pode ser alcancada (falta de competéncia ou restrigoes fisicas); 2) diferentes estados para a
exploragdo sdo sugeridos com base na atividade a ser realizada (informagdes recebidas ativam
padrdes alternativos de conhecimento) (MART]I, et al., 2000).

As formas pelas quais os individuos tentam obter o controle da interagdo sdo
contingentes e derivadas da acao situada que eles representam (SUCHMAN, 1987). Inspirados
por essa abordagem tedrica, os pesquisadores do HIPS concentraram as atividades de Design
em trés questdes principais:

- Contexto: o contexto em que as atividades ocorrem ¢ composto por componentes

naturais, materiais, sociais e culturais que afetam o curso das interpretacdes e agdes dos
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visitantes durante a interacdo. Os componentes naturais sdo elementos do ambiente/espaco
fisico, como por exemplo, a iluminagao do local.

- Situacio: cada curso de agdo depende essencialmente de suas circunstancias materiais
e sociais (SUCHMAN, 1987). Por exemplo, duas situagdes diferentes, como a livre exploragao
de um museu ou a busca por um determinado contetido do museu, precisam ser apoiadas por
uma ferramenta flexivel capaz de considerar diferentes objetivos associados as situagoes.

- Personaliza¢do: "um artefato cognitivo ¢ um dispositivo artificial projetado para
manter, exibir ou operar informagdes para servir a uma funcao representacional" (NORMAN,
1991). Portanto, um artefato que medeia o cumprimento de um objetivo, fornecendo aos
individuos as informagdes apropriadas no momento certo (sem pretender conhecer
completamente seus interesses e preferéncias que poderiam mudar durante uma situagdo de
uso), pode simplificar a natureza da atividade e, desta forma, melhorar o desempenho global
(MART]I, et al., 2000).

O segundo projeto investigado ¢ o Projeto CHIP (Cultural Heritage Information
Personalization) financiado pelo programa CATCH (Continuous Access to Cultural Heritage)
da Dutch Science Foundation em colaboracdo com o Rijksmuseum Amsterdam. O projeto €
interdisciplinar e combina aspectos de patrimonio cultural com tecnologias da informacao.

A equipe tem trabalhado no Rijksmuseum Amsterdam desde o inicio de 2005, como
parte do programa CATCH (Acesso Continuo ao Patriménio Cultural) com técnicas para
fornecer um acesso personalizado a cole¢do do museu, tanto on-line quanto no espago fisico do

museu, permitindo vincular a experiéncia do visitante em ambos os ambientes.

Utilizamos a semantica explicita para enriquecer a cole¢do do museu e, assim,
descobrir as relagdes entre os objetos na colecdo e usa-las para gerar
recomendagdes ¢ passeios personalizados para cada visitante. O principal
objetivo do projeto até agora foi explorar como a semantica explicita pode
melhorar a satisfacdo dos visitantes com relacao a recomendacao de obras de
arte e conceitos de arte relacionados (VAN HAGE, et al., 2010, p.3).

Os guias responsivos para museus diferem-se na forma com que constroem o modelo
mental do visitante, nas maneiras como oferecem uma experiéncia personalizada dentro dos
museus, ¢ nos dispositivos que sdo utilizados para a recuperagdo e compartilhamento de
informacgdes. Muitos projetos se concentram na comunicagao social entre os visitantes (por
exemplo, amigos, membros do grupo) enquanto sugerem um tour. O projeto CHIP ndo leva em
conta aspectos sociais, além disso ndo gera recomendacdes, € ndo existe comunicacao dentro
da plataforma de museu. Os pontos fortes do CHIP, no entanto, sdo o modelo de visitante

distribuido e a capacidade de visualizar o CHIP Mobile Guide em qualquer navegador.
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Nenhuma instalacdo adicional de software ¢ necessaria, enquanto os museus normalmente
forneceriam aos visitantes o software ou aplicativo, que necessita de instalagdo, para que os
visitantes fornecam algumas informagdes pessoais, a partir dai, comecar a criar seus modelos
de interacao. Para detalhes do projeto consultar (VAN HAGE; et al., 2010). Atualmente o
modelo CHIP se encontra fora do ar (URL: http://chip-project.org/demo).

Por fim, apresentamos 0 projeto SMARTMUSEUM (URL:

http://www.smartmuseum.eu) que busca e incremento da interagdo com os objetos digitais

museoldgicos e, portanto, eficiente comunicagdo museologica e experiéncia nos ambientes
digitais de entidades museoldgicas. Este estudo justifica-se, pois, segundo o mapa estratégico
dos museus, as questoes relacionadas a preservacao, difusdo e acesso, bem como fungao social,
educacdo e pesquisa compreendem pelo menos 50% das agdes estratégicas do museu (IBRAM,
2016).

O projeto SMARTMUSEUM, retne varios artefatos em uma experiéncia de visita
coerente que se estende pelo espaco e pelo tempo, por meio das visitas ao ambiente do museu
e da utilizagdo do Sistemas de Informacao (SI) que estimula, estende e cria conhecimento a
respeitos das visitas realizadas no ambiente digital. O sistema foi idealizado como um sistema
movel e onipresente de recomendagdo para a Web de dados, ou seja, o desenvolvimento da
aplicacdo se deu a partir do levantamento das necessidades de informagao dos turistas/visitantes
em acesso local (context-aware) ao patrimonio cultural com reconhecimento de contexto.

As funcionalidades do sistema SMARTMUSEUM podem ser instruidas por meio de
trés cenarios: 1) Cenario moével ao ar livre: o visitante se movimenta pela cidade e recebe
informacdes sobre locais interessantes, ¢ de seu interesse; 2) Cendrio interno moével: em
ambientes fechados nas instala¢des do site, o visitante recebe informagdes sobre objetos, e as
inter-relagdes com seu perfil e preferéncias sdo realizadas pelo sistema; e 3) Cenario da area de
trabalho: o visitante insere ou edita manualmente seu perfil em um computador antes ou depois
de realizar uma visita (RUOTSALO,; et al., 2013).

O sistema SMARTMUSEUM (Figura 28) utiliza as linguagens da Web semantica como
forma de representagdo de dados. As ontologias sdo usadas para preencher a lacuna semantica
entre descricdes de contetido heterogéneo, entradas de sensores e perfis de visitantes. O sistema
faz uso de uma estrutura de recuperagdo de informacdes em que os dados de contexto e o
agrupamento de resultados de pesquisa sao usados na recomendacdo de conteido adequado

para os visitantes que interagem com o sistema.


http://chip-project.org/demo
http://www.smartmuseum.eu/
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Figura 28 — Funcionamento técnico do SMARTMUSEUM

Interface do sistema moével

Configuracoes
Manuais de
contexto

Visualizacéo Feedbacks
do contetido relevantes

Informacdes do contexto

Informacdes do Perfil do visitante

Servico de filtragem

Servico de metadados

Fonte: RUOTSALDO, et al. (2013, p. 9, tradugédo nossa)

O sistema consiste de quatro componentes principais implementados como servigos da
Web: um servigo de metadados, um servigo de contexto, um servigo de perfil de visitante € um
servico de filtragem.

O servico de metadados ¢ responsavel por armazenar os metadados obtidos no
rastreamento da Web. Ou seja, para atualizagdes o rastreador verifica URLs (Universal
Resource Locators) designadas, para o local ao qual o visitante se encontra. Cada URL aponta
para uma saida de dados, de acordo como o esquema RDFs (Resource Description Framework),
de um determinado provedor de dados. O servico de metadados envia os dados para que ocorra
a indexacdo no servico de filtragem, o servigo de metadados também atua como um hub
(conexdo/relacionamentos) quando um cliente mével solicita recomendagdes ou atualiza o seu
perfil de visitante. As questdes referentes ao relacionamento das estruturas de ligagdo, para
representar e relacionar os dados, depende do conjunto de ligagdes na estrutura de um RDF,
que tem caracteristicas facilitadoras na fusdo dos dados e utiliza URIs (Uniform Resource
Identifier) para nomear a relagdo entre os recursos € a utilizagdo desse modelo. Esse conjunto
de ligagcdes permite que os dados estruturados ou semiestruturados possam ser mixados,
expostos e compartilhados entre diferentes aplicagdes.

Os dados sao representados via RDF na forma de triplos e sdo mapeados para trés

elementos principais para suportar a filtragem de informagdes de reconhecimento de contexto:
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uma descricao fisica, uma descri¢do de conteido e uma descrigdo de contexto. A descri¢ao
fisica abrange propriedades de um objeto relacionadas a sua localizagdo fisica e acessibilidade;
a descricdo do conteudo descreve o contetido do objeto, como o assunto, o criador e o local de
fabricacdo; e a descri¢ao do contexto inclui informagdes relacionadas ao contexto anexadas ao
objeto, como o publico-alvo, e uma razao pela qual o visitante pode ou deseja examinar o
objeto. Os trés elementos foram implementados ao introduzir as trés propriedades de nivel
superior, por exemplo, as propriedades dc: description, dc: title e dc: subject podem ser
configuradas para incluir a propriedade de conteudo em um RDFs superior, podendo ser
utilizado para diferentes perfis de visitantes que possuem as mesmas preferéncias
(RUOTSALO; et al., 2013). A ideia € que isso possa acomodar qualquer esquema subjacente e
qualquer conjunto de ontologias de dominio. Todo o raciocinio adicional ¢ baseado nas relagdes
RDFs e especificadas nas ontologias de dominio e no balanceamento das trés propriedades de
nivel superior, o que pode ser empregado para melhorar a indexacdo e o balanceamento de
recursos na fase de filtragem.

O servico de contexto mapeia dados contextuais para os conceitos definidos nas
ontologias. S3o analisados dois tipos de informagdes de contexto: informacdes que os visitantes
oferecem voluntariamente para entrada - itens que sao dificeis de capturar por meio de sensores,
como a durag¢do de uma visita a um local especifico, a motivagdo do internauta para uma visita
e a capacidade para consumir o conteudo oferecido pelo sistema; e recursos que podem ser
capturados pelos sensores embutidos nos dispositivos moveis, como receptores de GPS,
acelerometros e leitores RFID (Radio Frequency ldentification), para identificar objetos ou a
localizagdo do visitante. Os dados contextuais sdo adquiridos a partir das entradas desses
sensores. Os sensores geralmente fornecem os dados em alguma forma numérica, mas nao
especificam a semantica da entrada.

As entradas do sensor e as preferéncias de contexto inseridas manualmente pelo
visitante/turista sdo enviadas para o servigo de contexto, que as mapeia para alterar e conceituar
as ontologias. A representacdo de contexto resultante, juntamente com as preferéncias do
visitante indicadas por meio do feedback de relevancia, através da recuperagdo de objetos
digitais, ¢ enviada ao servigo de perfil do internauta. Considera-se que esse seja o diferencial
do SMARTMUSEUM, o que o torna unico.

O servico de perfil do visitante, por sua vez, constroi um perfil de visitante a partir dos
dados de contexto e das preferéncias do internauta inferidas com base no feedback de
relevancia. O perfil do visitante ¢ enviado para o servigo de filtragem, que recupera objetos para

o internauta de acordo com seu perfil. Além disso, o servidor de metadados retorna metadados
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e conteudo de objetos relacionados, como videos anexados ou conteido multimidia externos.
Estes sdo enviados para o componente de visualizagdo e apresentados para o visitante na
interface grafica do sistema méovel (RUOTSALO; et al., 2013).

O servico de filtragem ¢ responsavel por duas tarefas: a primeira ¢ a indexacao do
conteido que o servigo de metadados obtém ao rastrear a Web; e a segunda ¢ a filtragem de
recomendagdes na solicitacdo do internauta, ao utilizar seu dispositivo movel. Na fase de
filtragem, o sistema apresenta o conjunto de triplos gerados pelo servigo de perfil do usudrio e
os dados de contexto como entrada; o sistema executa a filtragem com base no perfil do
visitante; e em seguida, o conjunto resultante de objetos ¢ agrupado de acordo com os triplos
correspondentes na fase de filtragem. A lista final de recomendacdes € retornada ao sistema de
metadados, que passa o resultado para o visitante em seu dispositivo mével (RUOTSALOQ; et
al., 2013).

Os resultados de experimentos realizados em laboratdrio demonstraram que o raciocinio
baseado em ontologias, a expansdo de consultas, o agrupamento de resultados de pesquisa e o
conhecimento de contexto levaram a melhorias significativas no desempenho das
recomendacdes para 0 SMARTMUSEUM. Os resultados dos testes de campo mostram que a
usabilidade do sistema atende as expectativas dos visitantes nas interacdes em contextos
especificos (RUOTSALO; et al., 2013). Os resultados dos estudos do SMARTMUSEUM
indicam que a representacdo e recuperacdo de conteido semantico podem melhorar
significativamente o desempenho dos sistemas de museus.

Com a apresentagdo do projeto do SMARTMUSEUM pretendemos orientar o processo
de tomada de decisdo na construgdo das estratégias necessarias para o desenvolvimento de um
plano de interacdo e recuperacdo de informagdo para o ambiente digital de museu eficiente, e
que consequentemente possa promover uma experiéncia satisfatoria.

A sociedade conectada tem provocado mudanca nos hdbitos € no comportamento
informacional dos individuos, e esses, por sua vez, demandam mudangas nos sistemas
informacionais disponiveis em busca de maior conveniéncia e servigos inteligentes
personalizados.

Por fim, para complementar e relacionar com ambientes digitais e plataformas de acesso
aos acervos e colecdes de museus, o que se apresenta, de certa forma distinto dos projetos
inovadores apresentados até aqui, investigamos algumas plataformas digitais que retnem
colegdes e acervos de diversas instituigdes em um sO local/espago, para pesquisa, acesso,
compartilhamento e recuperac¢do de informacdes relacionadas as mais diversas obras e objetos

museais. O projeto Mexicana (Figura 29) que reline no ambiente digital o patrimoénio
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digitalizado de mais de 17 instituicdes museologicas do México (700 mil objetos digitais) € um

exemplo. (URL: https://mexicana.cultura.gob.mx/).

Figura 29 — Print da tela Inicial do website Mexicana

ABOUT MEXICANA >~ DOCUMENTATION ~  COLLECTION ~  EXHIBITIONS .  CHRONOLOGY Liogin BN

@ Suerio de una tarde dominical en la Alameda Central, Museo Mural Diego Rivera

Fonte: (MEXICANA, 2019) Print da interface do website — http://mexicana.cultura.gob.mx/

O Ministério da Cultura do México, no marco de sua Agenda de Cultura Digital, teve
entre seus desafios prioritarios a criagdo da Mexicana, Repositério do Patrimdnio Cultural do
México, plataforma digital que busca unir o patrimonio cultural protegido pelo Ministério da
Cultura.

Através deste projeto, as praticas de preservacdo, catalogagdo e gestdo de colecdes
digitais dentro do Ministério da Cultura foram aprimoradas, ndo apenas para enriquecer 0s
ativos da Mexicana, mas também para integrar processos mais eficazes, baseados em boas
praticas internacionais.

Alguns dos modulos de trabalho da plataforma sdo: Modelo de Dados - Geragdo de um
modelo padronizado de catalogagdo para a descricdo de diferentes tipos de colegdes, para
interoperar metadados e objetos digitais entre instituigdes chamado Modelo de Dados do
México; Gestao e padronizacio de colecdes digitais - Por meio de um grupo de trabalho, as
informacdes das bases de dados das instituigdes foram padronizadas para estabelecer uma base
de metadados obrigatorios e complementares; Desenvolvimento tecnolégico - Criagao de uma
plataforma digital interoperdvel com protocolos OAI PMH e RDF para apoiar a organizacao,
categorizagdo, pesquisa e¢ divulgacdo de informagdes relacionadas com as colecgdes do

Ministério da Cultura. O acima, através do uso de um modelo semantico que integra


https://mexicana.cultura.gob.mx/
http://mexicana.cultura.gob.mx/
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vocabularios controlados, que permitem descrever os objetos de informacdo disponiveis;
politicas de geraciao para o uso e reutilizacio de objetos digitais - a Dire¢ao-Geral de
Tecnologia da Informa¢ao e Comunicagdes criou uma série de declara¢des de utilizagdo para
descrever o estado de cada um dos objetos digitais dentro mexicana para uso por 0os usuarios
finais; Divulgacao - Através de um portal web de acesso livre, os usudrios podem navegar
através de interface grafica simples e agil para explorar as cole¢des e criar suas proprias
colegdes; registros enriquecedores - Usando um sistema de pontuagdo, pesquisadores e
especialistas nos estoques, podem completar as informagdes contidas no repositério
(MEXICANA, 2019).

A Mexicana ¢ um instrumento para disseminar a cultura através de uma plataforma
digital, na qual visitantes de todo o mundo podem acessar a valiosa heranca cultural do México
e expandir a experiéncia j& oferecida por espagos culturais de forma livre, universal e gratuita.
Além disso, a plataforma conecta académicos e especialistas que protegem ou estudam o
patrimdnio cultural, ajudando a expandir sua documentagao e disponibiliza-la na plataforma,
tornando-a uma poderosa ferramenta educacional que apoia a formagdo e o acesso ao
patriménio cultural.

Existem alguns projetos que aliam exceléncia, apresentando o que melhor existe nos
museus com o uso das tecnologias digitais mais recentes, colocando a disposicao dos visitantes
uma grande quantidade de recursos para fins educativos, de investigagdo de entretenimento,
entre outros. Podemos apontar alguns casos que abordam a interacdo, sdo participativos e
significativos pela abrangéncia das iniciativas de inovagdo, os projetos sdo: Cooper Hewitt

(Smithsonian)  (https://www.cooperhewitt.org); o  Smithsonian = Learning  Lab

(https://learninglab.si.edu); e o Rijksmuseum (https://www.rijksmuseum.nl/en). No caso, nos

websites dos projetos citados existe a possibilidade do visitante criar uma conta, explorar as
colecdes salvar suas obras preferidas, as tecnologias utilizadas integram os recursos €
funcionalidades tecnolodgicas, porém sem se tornar o foco da visita, mantendo as cole¢des em
primeiro lugar, ¢ raro encontrar projetos em que as informacdes sdo tdo bem tratadas e
organizadas.

E fato que as instituigdes tém somado esforgos para digitalizar as extensas colegdes,
para disponibilizar ao publico em geral e tornar acessivel a heranga cultural e patrimdénio que
conserva. Muitas colegdes foram digitalizadas, mas em grande parte dos projetos o acesso
permanece apenas para aqueles visitantes que utilizam as caixas de busca, ou que pretendem

realizar uma busca mais detalhada e profunda para investigar, acessar e recuperar as

informacdes das colegdes digitalizadas.


https://www.cooperhewitt.org/
https://learninglab.si.edu/
https://www.rijksmuseum.nl/en
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Mitchel Whitelaw (2012) defendeu as limitagdes da sua pesquisa € prop0s o conceito
de ‘interfaces generosas’ para colegoes digitais. Para Whitelaw (2012) as ‘interfaces generosas’
oferecem exibigdes ricas e navegaveis; fornecem amostras evocativas de conteido primdrio; e
apoiam uma compreensao do contexto e dos relacionamentos entre os objetos digitais dispostos
na interface grafica do visitante. Com base em trabalhos experimentais até o momento, o autor
descreveu alguns principios e padroes de design para interfaces arquivisticas generosas, bem
como consideracdes e desafios para sua implementacao.

O argumento para as novas interfaces (generosas) ¢ que, oferecendo generosamente o
contetdo, o internauta se envolverd mais com as informagdes, o conteudo e a interface. Ao
contrario das interfaces de pesquisa tradicionais, que sdo bastante padronizadas, as interfaces
generosas demonstram uma grande quantidade de variag@o e ndo esté claro, ainda, como essa
variacao afeta sua capacidade de envolver os usuarios.

Dois anos depois Whitelaw (2015) realizou uma pesquisa com as ‘interfaces generosas’
para colecdes digitais culturais, como resultado o autor apontou que os websites analisados de
instituicdes que possuem patrimoénio cultural digital geralmente tém taxas de rejeicdo muito
altas, com até 60% dos usuarios saindo nos primeiros dez segundos. Os autores Speakman, et
al. (2018) realizaram uma pesquisa a respeito de websites que apresentam o patrimdnio cultural
digital, dentre as interfaces investigadas na pesquisa foram selecionados trés websites que
possuem ‘interfaces generosas’. Na pesquisa, as ‘interfaces generosas’ foram apresentadas
como uma solucdo para as altas taxas de rejei¢do experimentadas pelos sites que possuem
patrimonio cultural digital. O resultado central € que, o trabalho em ‘interfaces generosas’ tende
a se concentrar em aumentar a duragdo das visitas e desenvolver novas interfaces e
visualizagdes a partir da primeira interacdo. Os objetos digitais que um visitante vé
inicialmente, na primeira impressdo da interface, correlacionam-se significativamente com o
engajamento de busca e de interagao.

A partir das perspectivas de inovacdo social, e do uso das novas tecnologias para a
criacdo, desenvolvimento e pesquisa nas interfaces dos websites de instituicdes culturais
podemos concluir que os avangos nos ultimos anos foram significativos no sentido de buscar
compreender de que forma as interagdes ocorrem e como as informacgdes sao apreendidas pelos
visitantes. Na secdo seguinte propomos uma estratégia de Design como sugestdo para o

desenvolvimento de um ambiente digital de museu.
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6.1 Proposta de um plano tedrico/estratégico para a comunicacio museolégica

Essa secdo, apresenta o plano tedrico/estratégico como sugestdo para o desenvolvimento
de um ambiente digital de museu. Levando em conta os resultados da observagao participante
e da aplicacdo dos métodos expostos do Design Science, a partir dos dados coletados nas
observagoes e estudos de campo, sao apresentadas as possiveis solugdes apreendidas de forma
a responder ao objetivo geral da pesquisa: apresentar as a¢cdes comunicacionais para a criagao
de ambientes digitais para instituicdes museoldgicas.

Uma proposta do processo, recomenda que sejam incluidas 4 fases a serem seguidas
pelos desenvolvedores e Designers do ambiente digital de museu, descrito na Figura 30: (1)
Analisar as agdes: entender o problema e o contexto, definir as estratégias e metodologias a
partir de estudos e pesquisa sobre as atuacgdes fisicas, sociais e culturais do publico-alvo; (2)
Organizar as agOes: fase de ideacdo e desenvolvimento, gera¢do de solucdes baseadas nas
informacdes coletadas de observagdes e pesquisas, a partir de técnicas de brainstorming, ocorre
a selecao de propostas baseadas no critério de legitimidade, em conjunto com curadores de arte,

gestores dos museus e publico; (3) Ac¢des de Design; (4) Acdes de Experiéncia do Usudrio.

Figura 30 — Organograma do processo de Design

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4
Andlise » Organizacgio ¢———» Desenho <« »  Acdes
das agdes das Agbes das Agbes de UX
v
Quality Function Questdes chave ) o Aplicagao
Deployment para o fluxoinformacional do Avahacao + del?éfnr::c;sizr:z;ca Avaliagao + do Framework
(QFD) aplicativo/ambiente digital de museu Refinamento Refinamento H.E.AR.T
Para.uma implementacéo Feedback dos curadores,

Especificages
Compreensivas
do Produto

l

bem sucedidade do ambiente Solugdes visuais

.Y estores e
digital de museu tecnolégicas g

publico-alvo/visitantes

RESULTADOS: RESULT_A_DOS /Definicédo de: RESULTADOS: v

1) Mapa estratégico 1) Usabilidade, 1) estratégias de Design conceitual RESULTADOS:

2) Lista de requisitos 2) Adogdo, __— 2) aplicativos de solucdes em 1) definir os problemas de interagdo
3) Interoperabilidade, ambientes digitais de museus 2) entender as métricas

4) Gest&do de mudanca,

5) mitigag&o de risco,

6) seguranca e privacidade,

7) retorno do investimento (ROI).

3) Feedback para o re-desenho

Protétipo do wireframe
da interface de interagao
Sugestdo de software: AXURE Rp

Fonte: (PADUA; JORENTE, prelo).

O uso do Quality Function Deployment (QFD) deve, metodologicamente, apoiar a fase

1. Para Gonzélez (2001), o processo de QFD tem duas fun¢des fundamentais: 1) melhorar a
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comunicagao por meio das demandas dos internautas, ou seja, determinar as fungdes e tarefas
que internautas operam dentro de uma organizagao e as funcionalidades e requisitos necessarios
para facilitar tais acdes; 2) o mapa estratégico ¢ desenhado para melhorar as especificagdes
definidas e torna-las diretamente rastredveis para os desejos e necessidades dos atores
envolvidos na comunicac¢do, o QFD requer que os representantes de diferentes organizagdes
envolvidas no projeto participem em todas as fases do seu desenvolvimento, desde o
levantamento das especificagdes até a definicdo das demandas (AKAO, 1990).

Para cumprir as expectativas requeridas pelo processo do QFD (AKAO, 1990;
GONZALEZ, 2001), um questionario estruturado deve ser aplicado aos sujeitos que
potencialmente interagirdo com o sistema. Com essa fase em mente, deve-se realizar um
levantamento do contexto e a partir desse ponto apontar quais os museus serao estudados, para
se definir qual seria a amostragem envolvida. As informagdes coletadas com o QFD revelam
“desenvolver uma compreensiva Especificacdo de Produto e selecionar o Conceito de Produto
que deve ser mais eficientemente desenvolvido” (AKAO, 1990). A informacao usada para
priorizar os Requisitos ¢ uma das mais importantes e interessantes a ser coletada durante o
processo QFD. Os resultados do projeto QFD se tornam evidentes uma vez que a equipe
multidisciplinar classifica os dados para analisd-lo de diferentes perspectivas.

Na Fase 2, o foco estd nas questdes-chave para aplicagdes de um ambiente digital de
museu para organizar as acdes e realizar a ideacdo para a implementacdo. Essas questdes
incluem usabilidade, adogdo, interoperabilidade, gerenciamento de mudangas, mitigagdo de
riscos, privacidade e segurancga e retorno do investimento. Essas sdo questdes consideradas em
processos de Design Centrado no Usuario (DCU). Neste ponto, a avaliagdo e o aperfeicoamento
do plano de acdo sdao realizados, simultaneamente, para a continuidade das fases pelos
diferentes atores envolvidos no desenvolvimento do projeto, ou seja, diferentes processos
devem ser realizados simultaneamente, em paralelo.

A Fase 3 ¢ a fase de desenho das a¢des, quando as alternativas de Design sdo produzidas
(solugdes ndo visuais) e os prototipos sao desenvolvidos em niveis crescentes de confiabilidade,
desde os prototipos de papel até os quadros funcionais. Nesta fase sdo projetadas as solugdes
visuais e tecnoldgicas, entendidas como o Design de interface de tela. Na Fase 3, propomos a
utilizagdo do Software Axure RP, por ser uma ferramenta com as funcionalidades necessarias
para ser criar um wireframe/blueprint (modelo estrutural). Os prototipos criados por esse
software sao completamente funcionais, preveem as interagdes do workflow (fluxo de trabalho)
de todo o ambiente, além da possibilidade de gerar um protdtipo navegavel e permitir testes

para diferentes sistemas operacionais. De acordo com Lauesen (2005), para projetar telas de



154

forma sistematica de entendimento amigavel, que permitam a interacao de forma eficiente, a
visdo do programador e a visao do especialista em interagdo Homem-Computador devem ser
confluidas gerando diferentes tipos de protdtipos; de apresentacdo de dados segundo leis da
psicologia da percepgao; da analise de tarefas; modelagem de dados (visdo do programador);
diagramas (visdo do programador); verificagdo do Design e acompanhamento dos problemas
(visao do programador). Como resultado da Fase 3, todas as funcionalidades e recursos da
plataforma e/ou aplicativo devem ser verificados.

A Fase 4 consiste nas acdes de Experiéncia do Usuario (UX): execugdo e analise de
testes do prototipo com curadores e gestores dos museus e individuos ndo especializados
(publico-alvo/visitantes), com o objetivo de antecipar problemas e adaptar os recursos e
funcionalidades a experiéncia de interagdo, focando em convergéncias com as redes sociais.
Em geral, a UX abrange todos os aspectos da experiéncia e pode ser definida como: as
percepcdes e respostas do individuo ao interagir com o sistema; os principios de ergonomia; de
Design grafico; de interacdo e navegacdo das interfaces. Além disso, deve-se realizar uma
analise dos contetidos informacionais e imagéticos disponibilizados na plataforma. Para realizar
a analise do prototipo, o framework HEART ¢ sugerido complementarmente. O acronimo
HEART significa Hapiness, Engagement, Adoption, Retention e Task Success. O HEART ¢
uma estrutura desenvolvida por um grupo de pesquisa do Google Inc. que trabalha com métricas
(RODDEN, HUTCHINSON, FU, 2010). De acordo com Pike (2005) e Rodden, Hutchinson e
Fu (2010), para abordar indicadores-chave de desempenho em grande escala do comportamento
dos dados, as medidas comportamentais e atitudes devem ser abordadas.

O HEART apresenta um processo simples controlado por equipes multidisciplinares na
articulacao dos objetivos propostos para analise de recursos especificos. Happiness mede as
atitudes dos internautas, geralmente coletadas por meio de pesquisas diretas com os sujeitos
(QFD, por exemplo: satisfagdao, facilidade de uso, etc.). Engagement mede o nivel de
envolvimento com o produto (por exemplo, niimero de visitas, nimero de fotos enviadas,
namero de compartilhamentos, etc.). A4doption mede o nimero de novos acessos ao produto ou
servigo por meio de algumas funcionalidades especificas ou hiperlink, como a nova versao do
produto, novas comunidades de interesse, compras, etc. Retention mede a frequéncia com que
0s sujeitos retornam ou interagem com a interface. Task Success mede a eficacia, a eficiéncia e
a taxa de erro no sistema (por exemplo, resultados de busca com feedback positivo, tempo para
carregar uma imagem, quantidade de informagdes do internauta no servigo, etc.). A Figura 31

resume o framework HEART para um aplicativo/ambiente digital de museu.
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Figura 31 - Exemplo esquema HEART para aplicativo de museu
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Depois de entender cada uma das atitudes e medidas, ¢ necessario estabelecer os

Objetivos, Sinais e Métricas para facilitar a identificagdo significativa de uma ou mais métricas,

utilizadas ao longo do estudo. Os objetivos sdo mais abrangentes, os sinais sdo sintomas que

devem colaborar para medir a evolugdo e alcangar o objetivo, e as métricas sdo mais especificas

e detalhadas. A estrutura mostrada na Figura 32 fornece um exemplo de métricas que podem

ser usadas no desenvolvimento de uma plataforma para ambientes digitais de museus.
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Figura 32 — Modelo iterativo de Design para desenvolvimento de um ambiente digital de museu
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O ciclo basico (Figura 32) ¢ implementado de forma continua, em espiral, e o processo
como um todo pode ser customizado de acordo com a natureza das demandas e o planejamento
estratégico e operacional. O desenvolvimento adequado das atividades descritas exige equipes
multidisciplinares que atendam as necessidades de DI, com carater inovador, atuando em trés
esferas interdependentes, com foco nas pessoas, tecnologias e inteligéncia de servigos. O

modelo proposto, com base nas metodologias de Design Science apresentadas, pode servir de
guia para o desenvolvimento de projetos inovadores para ambientes digitais de museus a partir
do Design da Informagao (DI). O ciclo promove a transformacdo de dados em ideias
implementaveis e pode facilitar a identificagdo de novas oportunidades, além de aumentar a

velocidade e a eficicia para a criacdo de novas solugdes em comunicacdo museoldgica.
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As agdes comunicativas contém os detalhes estruturais para o desenvolvimento de
ambientes digitais de museus, apresentamos o modelo iterativo de Design como processo e
metodologia a ser seguido para a criagdo de um ambiente digital de museu. No estudo de caso
(observacao participante) realizado em Porto, foi possivel agregar valor e definir de forma mais
detalhada, os requisitos e a estrutura de uma comunicag¢do museologica hibrida (espagos fisicos
e digitais) e flexivel.

Destacamos, outrossim, que existem outros elementos do Design, de cria¢do e artistica
que devem estar presentes no projeto, de forma a criar novas necessidades, além das que foram
definidas pelas andlises realizadas. Os aspectos apontados na se¢do 3.3.1 NeuroDesign devem
ser levados em conta, dentre a equipe, como implementacdo nos processos ageis pelos
designers, pela equipe de criacdo e de desenvolvimento para que as equipes obtenham
desempenho aprimorado e construam artefatos e/ou ambientes digitais otimizados, eficientes e
eficazes.

A definicdo de uma estrutura padrdo gera um ambiente familiar facilmente
compreendido pelo internauta. O logotipo, o sistema de busca, a navegagao global, a navegacao
local, as areas de contetido e as areas transacionais devem seguir essa premissa. Sao verificados
fatores estruturais e visuais da interface, do ambiente em que ocorre a interagdo dos sujeitos
com os aspectos de uso do sistema, crucial para a satisfatoria Experiéncia do Usuario (UX).

De acordo com as diretrizes de sistematizacdo, a interface deve ser: "esteticamente
agradavel, matematicamente equilibrada e geometricamente harmoniosa (MEURER;
SZABLUK, 2010). Sistematizar a atividade criativa e unir racionalidade com questdes artisticas
e de criagdo sdo fatores relevantes e imprescindiveis para a ciéncia do Design. E importante
que se respeite o modelo mental ou o sentido esperado de interagao do internauta com as
funcionalidades e agdes que ele deve realizar na interface.

As questdes de Design existem onde surgem os problemas de alta complexidade, as
questdes das emergéncias que tratam de solugdes criativas em que o sujeito interage com a
informacdo, com o ambiente e ndo sabe onde estd. E nesse ponto que se situam os problemas e

solucdes, que devem envolver a criatividade e a inovagdo do Design.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa realizou a analise dos subsidios que o Design Science Resarch (DSR) e
as caracteristicas interdisciplinares tém atribuido ao desenvolvimento de ambientes digitais de
museus. Foi considerado pertinente discorrer sobre a epistemologia e fundamentos do Design,
Design da Informacao e Interagdo (campo unificado) e das agdes comunicacionais nos museus,
e suas interdisciplinaridades com a Ciéncia da Informacao e Curadoria Digital.

O problema da pesquisa foi contextualizado a partir de duas indagag¢des: a primeira
relaciona-se diretamente ao objetivo geral da pesquisa, ou seja, apresentar as agoes
comunicacionais para a criagdo de ambientes digitais para instituigdes museologicas. A segunda
indagacdo da pesquisa foi compreender quais os problemas de interagdo e comunicagao
museoldgica encontrados nos ambientes digitais de museus.

Em resposta a problematica inicial, ao analisar os websiftes das institui¢des de museus
selecionadas, realizamos uma descri¢ao dos principais problemas encontrados nas interfaces.
Entre os resultados encontrados nas entrevistas semiestruturadas, realizadas na cidade do Porto,
foram identificadas falhas na gestdo e deficiéncias relacionadas as estratégias para a ampliacao
e desenvolvimento de tecnologias; além da utilizacdo limitada dos ambientes digitais de
informacao. Constatamos a necessidade de desenvolvimento de a¢cdes conjuntas luso-brasileiras
no sentido de coordenar politicas, estratégias e praticas que apoiem maior abertura para o acesso
e a reutilizacdo do patrimdnio digital.

As hipoteses iniciais da pesquisa foram confirmadas, verificando-se que os conceitos e
abordagens sobre Design e DSR encontrados na literatura da Ciéncia da Informacao indicam
influéncia e se relacionam para compreender os elementos e estruturas da informagao por um
viés estrutural e de organizagdo da informacdo em espagos hibridos. Foi verificada a
necessidade do didlogo interdisciplinar entre as areas do Design da Informagdo, do Design
Science Research (DSR), da Curadoria Digital e da Ciéncia da Informagao.

Os capitulos subsequentes da tese foram delineados de acordo com as relagdes
necessarias para abordar as estruturas e fundamentos do Design e relaciona-las aos problemas
de interagcdo e as defini¢des de comunicacdo museologica encontradas. Ressaltamos que a
convergéncia dos padrdes de linguagens possibilitada pelas estruturas e elementos do DI
apresenta interoperabilidades, tendo em vista as interagdes com as interfaces analisadas e as
funcionalidades permitidas pelas novas tecnologias.

O campo do Design vem explorando com sucesso a tecnologia para a produgao cultural,

seja como tecnologias de produtos tteis ou por meio da formacdo do imaginario cultural. O
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primeiro capitulo - Histéria e Epistemologia do Design - trouxe um histérico do
desenvolvimento do Design como disciplina e metodologia no Brasil; apresentou as questoes
relacionadas a percepcdo visual informacional; os fundamentos do Design; e o processo
cognitivo de formacao da imagem. A discussdo incluiu, também, dados e informagdes
relacionados a cogni¢do e percepcao. As melhores praticas para a compreensdo da experiéncia
dos visitantes foi o foco deste topico. As novas tecnologias facilitam e integram a aprendizagem
dos individuos, otimizam a interacdo com o patrimonio cultural digital, e a transmissao dessas
descobertas. O acesso aos bens culturais pode alterar individuos e sociedade, a partir do
momento em que eles compartilham essas informagdes trazendo assim mudangas sociais.

O capitulo seguinte abordou a pesquisa e Ciéncia do Design, apresentando a teoria do
Design Science, além de aprofundar nas questdes relativas ao Design da Informagao, processos
de interagdo e Design cognitivo. Apresentou um modelo de NeuroDesign, cujos métodos
apresentados tém como objetivo colaborar e incentivar os profissionais criativos a
desenvolverem produtos e servigos sofisticados e atraentes de forma colaborativa.

Curar para compartilhar, o quarto capitulo, discorreu sobre as formas de organizagdo da
informacao imagética em museus e, de que forma o Design pode aprimorar o compartilhamento
das informacdes em ambientes digitais de museus. As discussdes apresentaram um modelo de
descrigdo das informagdes imagéticas, além de um levantamento sobre os 0rgdos nacionais ¢
internacionais que tém somado esforcos para a formulagdo de politicas (recomendacdes
CIDOC/ICOM, CRM e SPECTRUM), com a finalidade de criar caminhos e sugestdes para
solucdes de problemas. As recomendacdes fornecem regras para o uso de objetos digitais em
plataformas, repositérios digitais e bancos de dados de instituicdes museoldgicas para criar
estatutos e principios na concepcao e uso de documentagdes museais.

E de conhecimento dos atores dos diferentes setores como pesquisadores, educadores,
area de turismo e das industrias criativas que se torna imprescindivel a utilizagao de normas e
regras para a Curadoria Digital (CD) no compartilhamento de informag¢des museologicas do
patrimdnio cultural digital. Uma das limitagdes encontradas pelos diferentes setores ¢ a
dificuldade de aceitacdo e da adogdo destas recomendagdes e procedimentos por parte dos
museus. A CD aponta que um dos pontos principais € o aprimoramento e melhoria da qualidade
dos dados a fim de garantir sua reutilizacdo e uma eficiente recuperacdo da informacao.

O projeto Horizonte 2020 reconheceu a importancia do setor de patrimoénio cultural
como um recurso estratégico para o crescimento inteligente, sustentavel e inclusivo
(EUROPEANA FOUNDATION, 2015). Foram investidos 100 milhdes de euros para a

investigagdo do setor de patrimdnio cultural Europeu, nesse sentido o relatério apontou a
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necessidade de se trabalhar em conjunto com as contrapartes: pesquisa, turismo, industrias
criativas ¢ educacao.

Utilizar o conhecimento, a experiéncia e influéncias visando apoiar e fomentar
investimentos nas institui¢oes culturais ¢ a finalidade do projeto, o escopo prevé a digitalizagao,
a agregacdo e o enriquecimento dos objetos digitais do patrimonio cultural. Dessa forma, o
projeto da Fundagcdo Europeana prevé aumentar a conscientizacdo sobre a importancia de
otimizar a qualidade e abertura (Open Access) dos objetos patrimoniais digitais para o acesso,
uso e compartilhamento nesses setores com a mediacdo das novas tecnologias.

Os dados e contetidos digitalizados dos patrimonios culturais necessitam conter e
fornecer metadados, de uma forma que suportem o uso de ferramentas (mineracao de textos e
dados), no sentido de aumentar as possibilidades de pesquisa destes objetos de forma confiavel
e reutilizavel. Uma das limitagdes encontradas ¢ a falta de padronizagdo e a existéncia de
iniciativas fragmentadas no campo. Ressaltamos a necessidade de valorizagdo do patrimonio
cultural por parte dos setores responsaveis, pelos atores relevantes e partes interessadas das
instituicdes de patrimdnio cultural e os responsaveis por formular e desenvolver politicas
culturais.

No contexto das instituigdes museoldgicas luso-brasileiras deve-se destacar a falta de
estratégia para o uso de tecnologias digitais. E fato que as tecnologias devem ser adotadas nos
diferentes setores dos museus, porém percebemos que as institui¢cdes culturais investigadas ndo
definem uma estratégia na aplicacdo e uso das novas tecnologias. Torna-se urgente a realizagdo
de um planejamento com objetivos claros a curto ou médio prazo para definir estratégias
digitais como instrumento para que 0os museus cumpram suas missoes.

Apesar de ter somado esforcos para a realizagdo da pesquisa de uma forma abrangente,
durante o desenvolvimento dos estudos encontramos algumas limitagdes durante a
concretizagdo das entrevistas e podemos apontar alguns pontos problematicos que precisam ser
abordados:

1) o primeiro contato ocorreu com a Direcao Geral do Patrimdnio Cultural (DGPC),
apesar de ter o apoio da diretora geral para a pesquisa nos foi informado para entrar
em contato direto com as institui¢des;

2) embora tenhamos contatado as 23 instituicdes museoldgicas Portuguesas na cidade
do Porto as respostas nao aconteceram no devido prazo, impossibilitando a
realiza¢do das entrevistas. Dessa forma ndo pudemos contar com o apoio destas
instituigoes;

3) em um segundo momento foi definida, em conjunto com a coorientadora, a
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necessidade de delimitar a pesquisa com um viés administrativo, e assim, decidindo
pela investigagdo nos websites de trés instituicoes com diferentes tipos de
administracdo (Privada, Nacional e Regional);

4) O recorte ocorreu devido as questdes burocraticas e hierarquicas, diante da
dificuldade em encontrar os responsaveis pelo desenvolvimento dos websites e dos
setores de comunicagdo e divulgacao de cada um dos museus.

Em relagdo a esses impasses, ¢ possivel inferir que a falta de resposta, por si s6 se

constitui como uma resposta.

Apesar das dificuldades encontradas, as entrevistas realizadas trouxeram resultados para
o entendimento das ag¢des de planejamento da comunicagdo nas institui¢des culturais. H4 uma
falta de divisdo clara de papéis e de responsabilidades nos ecossistemas pesquisados. Foi
possivel compreender que sdo necessarias reestruturacdes para que existam equipes
multidisciplinares com diferentes niveis de competéncias para os diferentes atores que
necessitam estar envolvidos no planejamento e estruturacdo comunicacional de um ambiente
digital de museu. Isso significa que, como comunidade, ainda ndo existe um amplo
aproveitamento das energias e conhecimentos combinados para que a soma das partes sejam
um todo.

Nos ultimos anos, apesar das limitagdes, varias instituicdes culturais, individuos,
empresas e pesquisadores académicos passaram a explorar novas formas de descoberta de
colegdes do patrimdnio cultural digital procurando oferecer novas formas de navegacdo e
descoberta de colecdes, arquivos e bibliotecas digitalizados. Abordagens inovadoras sdo
necessarias, visando a modernizagdo das interagdes, possibilitando aos visitantes e publico alvo
0 acesso e a recuperagdo de objetos digitais. E necessario refletir sobre a diversificada gama de
visitantes que busca e recupera informagdes nos ambientes digitais de museus para a adequagao
da interagdo as novas formas em que ocorrem a mediagao com as midias que sao consumidas
hoje em dia.

Observou-se que um fator importante ¢ a falta de formagao na area de cultura digital por
grande parte dos profissionais de museus. Considerando ainda que os cursos disponibilizados
a esses profissionais t€ém dado pouca importadncia para a formag¢do na area. Outro ponto
relevante sdo os investimentos e subsidios que os setores das instituigdes culturais recebem.
Esses sao insuficientes tanto do ponto de vista monetario como de recursos humanos, o que
impede que as tecnologias sejam utilizadas em beneficio dos museus, do patrimdnio digital

cultural e dos visitantes.
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O capitulo seis tratou das questdes relacionadas as inovagdes sociais e estratégias
interativas para instituigdes culturais, foram apresentados e discutidos projetos interativos com
caracteristicas da inovagdo social na area de Museus. Dessa forma foi possivel orientar o
processo de tomada de decisao na construcao das estratégias eficazes e necessarias para o
desenvolvimento de um plano e das agdes comunicacionais eficientes para o desenvolvimento
de um ambiente digital de museu.

Em relagdo ao objetivo geral, apresentar as agdes comunicacionais, tivemos como
resultado a exposigao do plano teorico/estratégico para a comunicagao museoldgica. A estrutura
apresentada nas quatro fases propostas pode ser utilizada em diferentes areas, pois trata-se de
uma estrutura de pesquisa em Ciéncia do Design que utiliza os elementos e metodologias do
Design da Informagdo e Interacdo, considerando as questdes de Design de Experiéncia.

Diante de todas as discussoes, reflexdes e didlogos levantados nesta pesquisa, foi
possivel compreender que, geralmente, existe uma visivel separacao entre as politicas culturais
(politicas — estruturas hierdrquicas) e as politicas de comunicagdo. Isso acontece tanto no
tocante aos contedos ou a dependéncia administrativa quanto a implementagao de dindmicas,
que algumas vezes se opdem e outras se ignoram mutuamente.

No entanto, diante das radicais mudangas no governo federal, no ano de 2019, devemos
aguardar quais serdo os proximos rumos para as politicas culturais no Brasil. Uma vez mais, os
fatos e as mudangas sociais estdo a frente da capacidade de estabelecer politicas capazes de
assumir a defesa do interesse geral no campo da comunicacao e de fomentar politicas culturais
para corrigir, planejar e investir nas acdes comunicacionais de instituicdes culturais.

Sendo assim, apesar da existéncia de centros de estudos, pesquisadores e redes com uma
ampla trajetoria de trabalho no campo das relagdes entre cultura e comunicagao no espago luso-
brasileiro, ndo parece que as politicas setoriais estejam avangando conforme a importancia que
essa dimensao adquiriu nas sociedades contemporaneas.

Por outro lado, a cooperagdo cultural internacional evolui para um conjunto de
interacdes e fluxos que permitem a diferentes atores, de diferentes paises, definir campos de
atuacgdo a partir de principios de reconhecimento mituo e busca de relagdes de confianga. Trata-
se de um ambito cultural com um importante potencial para afiangar certas dinamicas que estao
ocorrendo espontaneamente. “A capacidade das redes para introduzir novos atores € novos
conteudos no processo de organizagao social, com relativa independéncia dos centros de poder,
aumentou ao longo do tempo com a mudanga tecnologica e, mais concretamente, com a
evolug¢do das tecnologias da comunicacdo” (CASTELLS, 2009, p. 48). Ndo nos referimos

somente as relacOes internacionais bilaterais e multilaterais classicas entre Estados, mas
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também a todo o dinamismo com o qual a sociedade civil e o setor privado colaboram como
atores de uma cooperagao com pluralidade de objetivos.

Abordar as questdes da Curadoria Digital (CD) trouxe importantes reflexdes para a
autora dessa pesquisa. Como parte da Tese, apesar de ponderar que as agdes comunicacionais
possam ser consideradas como uma fase do processo de CD, nesse momento nosso objeto nao
nos permitiu entrar no ambito dessa tematica de forma extensiva, por questdes de limitagcdes de
tempo e escopo dos objetos estudados.

Como sugestdes para estudos futuros, pode-se desenvolver pesquisas que:

e Abordem a Curadoria Digital (CD) no ambito do planejamento das agdes

comunicacionais de ambientes digitais de museus;

e Aprofundem os estudos relacionados as competéncias digitais necessarias e agoes
previstas para o desenvolvimento de canais e midias comunicacionais para
institui¢des culturais, no sentido de esclarecer os papéis e responsabilidades de cada
setor e de cada ator envolvido nas atividades previstas;

e Desenvolvam estratégias e conscientizagdo para a digitalizagdo do patrimonio
cultural, com foco em alta qualidade de imagens, utilizacdo de regras e estruturas de
metadados descritivos; e

e Ampliem os estudos de caso relevantes para um dado contexto institucional, para
fomentar e criar oportunidades de financiamento.

Os resultados deste estudo vao ao encontro dos interesses do Programa de Poés-
Graduagdo em Ciéncia da Informag¢do da UNESP/Marilia, uma vez que o teor inédito da
pesquisa da abertura para novos debates e reflexdes que atendem aos interesses de sua area de
concentracdo: Informagdo, Tecnologia e Conhecimento. Dessa forma, acreditamos que
enriqueca as discussdes sobre a Ciéncia da Informagao, o Design da Informagao e os fendmenos
e artefatos criados pelas novas tecnologias da informagao e comunicagao em ambientes digitais,

pertinentes as discussoes da linha de pesquisa Informagdo e Tecnologia.
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Analise dos recursos de Design da Informacio e Interacio nos websites dos museus

APENDICE A — OBSERVACAO PARTICIPANTE

selecionados

183

Apresenta-se uma sintese da pesquisa realizada entre os meses de novembro de 2018 e

janeiro de 2019, observagdo participante e analise dos websiftes selecionados, que procura

definir as estruturas de Design da Informac¢do e Comunicagdo dos ambientes digitais dos

museus. Essa pesquisa foi fundamental para levantar algumas discussdes incorporadas na

presente Tese.

A pesquisa propds analisar a percep¢do dos elementos organizados nas interfaces

graficas dos websites. Nesse sentido, a observagao e o registro das varidaveis observadas nas

plataformas foram subdivididos em cinco categorias comuns: i) variavel de tratamento da

informacao; ii) variavel de reconhecimento e orientacdo no sistema; iii) varidveis de

consisténcia e padrdes; iv) variaveis de aspectos visuais, estética e legibilidade; e v) variaveis

de flexibilidade e eficiéncia.

Quadro 11 — Analise da estrutura de Design da Informacao e Interagdo do website da institui¢ao

Museu Lasar Segall

Categorias Questdes a serem verificadas Pontos
(de 0 a4)

1. Tratamento da
informacao

Esta categoria avalia como
a informagdo e o conteudo
do site sao gerenciados,
considerando aspectos
como adequagao ao perfil
da institui¢do, clareza,
relevancia e organizagao.
Pontuacio maxima: 20
pontos

2. Reconhecimento e
orientacio no sistema
Esta categoria avalia o
potencial que tem o
internauta de navegar no
site de maneira eficiente,
mantendo o
reconhecimento de
identificagdo e hierarquias
da informacgao.
Pontuacio maxima: 16
pontos

3. Consisténcia e padroes
Esta categoria avalia se o
sistema mantém coeréncia
entre as paginas e quanto a
forma de apresentagio das
informagdes.

Pontuacio maxima: 12
pontos

as informagoes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da institui¢@o

¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de contetido do site?

a informagao ¢ fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de acordo com
a necessidade?

as informagoes disponiveis estdo atualizadas?

o site esta bem indexado pelos principais motores de busca?

as paginas possuem titulos de identificacdo tanto nas barras de janela como na area de
conteudo?

a estrutura de organizagdo hierarquica das informagdes do site ¢ de facil aprendizado e
memorizagao?

¢ facil navegar entre as diferentes se¢des do site a partir de qualquer pagina?

o site fornece identificacio da instituicdo e referéncias para contato em todas as
paginas?

a disposicdo e localizagdo dos diferentes elementos de interface (cabegalhos, rodapés,
areas de navegacdo) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?

os formatos de apresentag@o de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados de
forma consistente e padronizada em todo o site?

ha consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e o contetido
acessado?

4

4
2



4. Aspectos visuais,
estética, legibilidade

Esta categoria avalia a
qualidade formal do site e o
planejamento visual do
arranjo das informagdes.
Pontuacio maxima: 16
pontos

5. Flexibilidade e
eficiéncia

Esta categoria avalia a
flexibilidade do uso do site
¢ a eficiéncia dos processos
de interagao.

Pontuacio maxima: 16
pontos

Quadro 12 — Analise da estrutura de Design da Informacao e Interagdo do website da institui¢ao

o aspecto visual do site ¢ atraente ¢ adequado ao perfil da institui¢éo?
os elementos de informagéo sdo dispostos nas paginas de forma organizada e racional?

existe boa distingdo visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegacdo, elementos de contetido?

sdo usadas varia¢des de hierarquia tipografica para distinguir diferentes partes do texto,
de forma clara e organizada?

o site permite atingir contetido de interesse com um minimo de clicks?

o site ¢ projetado de forma a permitir acesso rapido a informagdes mesmo em conexdes
lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das paginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutengdo da referéncia ao longo do tempo?

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de tipos e
versoes de hardware ou software?

Total Geral (do maximo de 80 pontos)

Fonte: Autora (2019)

Catavento Cultural

184

66

Categorias Questdes a serem verificadas Pontos
(de 0 a4)

1. Tratamento da
informacao

Esta categoria avalia como
a informagao e o conteudo
do site sdo gerenciados,
considerando aspectos
como adequagao ao perfil
da instituigdo, clareza,
relevancia e organizagao.
Pontuacio maxima: 20
pontos

2. Reconhecimento e
orientacio no sistema
Esta categoria avalia o
potencial que tem o
internauta de navegar no
site de maneira eficiente,
mantendo o
reconhecimento de
identificagd@o e hierarquias
da informagao.
Pontuacio maxima: 16
pontos

3. Consisténcia e padrées
Esta categoria avalia se o
sistema mantém coeréncia
entre as paginas e quanto a
forma de apresentagdo das
informacgdes.

Pontuacio maxima: 12
pontos

4. Aspectos visuais,
estética, legibilidade

as informagdes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da institui¢do

¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de conteudo do site?

a informagdo ¢ fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de acordo com
a necessidade?

as informagdes disponiveis estdo atualizadas?

o site esta bem indexado pelos principais motores de busca?

as paginas possuem titulos de identificagdo tanto nas barras de janela como na area de
conteudo?

a estrutura de organizacdo hierarquica das informagdes do site ¢ de facil aprendizado e
memorizagdo?

¢ facil navegar entre as diferentes segdes do site a partir de qualquer pagina?

o site fornece identificacdo da instituicdo ¢ referéncias para contato em todas as
paginas?

a disposicdo e localizag@o dos diferentes elementos de interface (cabegalhos, rodapés,
areas de navegacdo) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?

os formatos de apresentagdo de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados
de forma consistente e padronizada em todo o site?

ha consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e o conteudo
acessado?

o aspecto visual do site ¢ atraente e adequado ao perfil da institui¢do?

os elementos de informagao sdo dispostos nas paginas de forma organizada e racional?

1



Esta categoria avalia a
qualidade formal do site e o
planejamento visual do
arranjo das informacgdes.
Pontuacio maxima: 16
pontos

5. Flexibilidade e
eficiéncia

Esta categoria avalia a
flexibilidade do uso do site
e a eficiéncia dos processos
de interagao.

Pontuacio maxima: 16
pontos

Quadro 13 — Analise da estrutura de Design da Informacao e Interagdo do website da instituicdo

existe boa distingdo visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegacao, elementos de contetido?

sdo usadas variagdes de hierarquia tipografica para distinguir diferentes partes do texto,
de forma clara e organizada?

o site permite atingir contetido de interesse com um minimo de clicks?

o site é projetado de forma a permitir acesso rapido a informagdes mesmo em conexdes
lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das péaginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutencdo da referéncia ao longo do tempo?

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de tipos e
versoes de hardware ou software?

Total Geral (do maximo de 80 pontos)

Fonte: Autora (2019)

MASP

185

16

Categorias Questdes a serem verificadas Pontos
(de 0 a4)

1. Tratamento da
informacio

Esta categoria avalia como
a informagao e o conteudo
do site sdo gerenciados,
considerando aspectos
como adequagio ao perfil
da instituig@o, clareza,
relevancia e organizagao.
Pontuacio maxima: 20
pontos

2. Reconhecimento e
orientacio no sistema
Esta categoria avalia o
potencial que tem o
internauta de navegar no
site de maneira eficiente,
mantendo o
reconhecimento de
identificagdo e hierarquias
da informagao.
Pontuacio maxima: 16
pontos

3. Consisténcia e padrées
Esta categoria avalia se o
sistema mantém coeréncia
entre as paginas e quanto a
forma de apresentagdo das
informagdes.

Pontuacio maxima: 12
pontos

4. Aspectos visuais,
estética, legibilidade

Esta categoria avalia a
qualidade formal do site e o

as informagdes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da institui¢do

¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de conteudo do site?

a informagdo ¢ fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de acordo com
a necessidade?

as informagdes disponiveis estdo atualizadas?

o site esta bem indexado pelos principais motores de busca?

as paginas possuem titulos de identificagdo tanto nas barras de janela como na area de
contetido?

a estrutura de organizacao hierarquica das informagdes do site ¢ de facil aprendizado e
memorizagio?

¢ facil navegar entre as diferentes segdes do site a partir de qualquer pagina?

o site fornece identificagdo da instituicdo e referéncias para contato em todas as
paginas?

a disposicao e localizag@o dos diferentes elementos de interface (cabegalhos, rodapés,
areas de navegacdo) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?

os formatos de apresentacdo de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados
de forma consistente e padronizada em todo o site?

ha consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e o conteudo
acessado?

o aspecto visual do site ¢ atraente ¢ adequado ao perfil da institui¢éo?
os elementos de informacao sdo dispostos nas paginas de forma organizada e racional?

existe boa distingdo visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegagao, elementos de contetido?

4



planejamento visual do
arranjo das informagdes.
Pontuacio maxima: 16
pontos

5. Flexibilidade e
eficiéncia

Esta categoria avalia a
flexibilidade do uso do site
e a eficiéncia dos processos
de interagdo.

Pontuacio maxima: 16
pontos

Quadro 14 — Analise da estrutura de Design da Informacao e Interagdo do website da institui¢ao

sdo usadas variagdes de hierarquia tipografica para distinguir diferentes partes do texto,
de forma clara e organizada?

o site permite atingir contetido de interesse com um minimo de clicks?

o site € projetado de forma a permitir acesso rapido a informagdes mesmo em conexdes
lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das paginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutengdo da referéncia ao longo do tempo?

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de tipos e
versdes de hardware ou software?

Total Geral (do maximo de 80 pontos)

Fonte: Autora (2019)

Museu Nacional de Soares dos Reis

186

58

Categorias Questdes a serem verificadas Pontos
(de 0 a 4)

1. Tratamento da
informacao

Esta categoria avalia como
a informagao e o conteudo
do site sdo gerenciados,
considerando aspectos
como adequagdo ao perfil
da institui¢ao, clareza,
relevancia e organizacao.
Pontuacio maxima: 20
pontos

2. Reconhecimento e
orientacio no sistema
Esta categoria avalia o
potencial que tem o
internauta de navegar no
site de maneira eficiente,
mantendo o
reconhecimento de
identificagdo e hierarquias
da informacao.
Pontuaciao maxima: 16
pontos

3. Consisténcia e padroes
Esta categoria avalia se o
sistema mantém coeréncia
entre as paginas e quanto a
forma de apresentag@o das
informagdes.

Pontuaciao maxima: 12
pontos

4. Aspectos visuais,
estética, legibilidade

Esta categoria avalia a
qualidade formal do site e o
planejamento visual do
arranjo das informacgoes.
Pontuacido maxima: 16
pontos

as informagdes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da institui¢do

¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de contetido do site?

ainformag@o é fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de acordo com
a necessidade?

as informagdes disponiveis estdo atualizadas?

o site estd bem indexado pelos principais motores de busca?

as paginas possuem titulos de identificagdo tanto nas barras de janela como na area
de contetido?

a estrutura de organizagdo hierarquica das informagdes do site ¢ de facil aprendizado
€ memorizagao?

¢ facil navegar entre as diferentes seg¢des do site a partir de qualquer pagina?

o site fornece identificacdo da instituicao e referéncias para contato em todas as
paginas?

a disposigdo e localizagdo dos diferentes elementos de interface (cabegalhos, rodapés,
areas de navegacao) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?

os formatos de apresentagdo de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados
de forma consistente e padronizada em todo o site?

héa consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e o
contetido acessado?

o0 aspecto visual do site ¢ atraente e adequado ao perfil da institui¢do?

os elementos de informacgdo sdo dispostos nas paginas de forma organizada e
racional?

existe boa distin¢do visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegagdo, elementos de contetido?

sdo usadas variagdes de hierarquia tipografica para distinguir diferentes partes do
texto, de forma clara e organizada?

3



5. Flexibilidade e
eficiéncia

Esta categoria avalia a
flexibilidade do uso do site
e a eficiéncia dos processos
de interagdo.

Pontuaciao maxima: 16
pontos

Quadro 15 — Analise da estrutura de Design da Informacao e Interagdo do website da institui¢ao

o site permite atingir contetido de interesse com um minimo de clicks?

o site ¢ projetado de forma a permitir acesso rapido a informag¢des mesmo em
conexdes lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das paginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutengédo da referéncia ao longo do tempo?

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de tipos e
versdes de hardware ou software?

Total Geral (do maximo de 80 pontos)

Fonte: Autora (2019)

MuMa — Rede de Museus de Matosinhos

187

42

Categorias Questdes a serem verificadas Pontos
(de 0 a4)

1. Tratamento da
informacao

Esta categoria avalia como
a informagao e o conteudo
do site sao gerenciados,
considerando aspectos
como adequagdo ao perfil
da instituicdo, clareza,
relevancia e organizagao.
Pontuacio maxima: 20
pontos

2. Reconhecimento e
orientaciio no sistema
Esta categoria avalia o
potencial que tem o
internauta de navegar no
site de maneira eficiente,
mantendo o
reconhecimento de
identificagdo e hierarquias
da informacao.
Pontuacio maxima: 16
pontos

3. Consisténcia e padroes
Esta categoria avalia se o
sistema mantém coeréncia
entre as paginas e quanto a
forma de apresentagdo das
informagaes.

Pontuacio maxima: 12
pontos

4. Aspectos visuais,
estética, legibilidade

Esta categoria avalia a
qualidade formal do site e o
planejamento visual do
arranjo das informagdes.
Pontuacio maxima: 16
pontos

5. Flexibilidade e
eficiéncia

Esta categoria avalia a
flexibilidade do uso do site
e a eficiéncia dos processos
de interagao.

as informagdes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da institui¢do

¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de contetido do site?

a informagdo ¢ fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de acordo com
a necessidade?

as informagoes disponiveis estdo atualizadas?

o site esta bem indexado pelos principais motores de busca?

as paginas possuem titulos de identificagdo tanto nas barras de janela como na area de
conteudo?

a estrutura de organizagdo hierarquica das informagdes do site ¢ de facil aprendizado e
memorizagdo?

¢ facil navegar entre as diferentes se¢des do site a partir de qualquer pagina?

o site fornece identificagdo da instituico e referéncias para contato em todas as
paginas?

a disposicdo e localizag@o dos diferentes elementos de interface (cabegalhos, rodapés,
areas de navegacdo) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?

os formatos de apresentagdo de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados
de forma consistente e padronizada em todo o site?

ha consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e o conteudo
acessado?

o aspecto visual do site é atraente e adequado ao perfil da instituicdo?
os elementos de informagao sdo dispostos nas paginas de forma organizada e racional?

existe boa distingdo visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegacao, elementos de conteudo?

sdo usadas variagdes de hierarquia tipografica para distinguir diferentes partes do texto,
de forma clara e organizada?

o site permite atingir contetido de interesse com um minimo de clicks?

o site ¢ projetado de forma a permitir acesso rapido a informagdes mesmo em conexdes
lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das paginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutengdo da referéncia ao longo do tempo?
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Pontuacio maxima: 16
pontos

Quadro 16 — Analise da estrutura de Design da Informacao e Interagao do website da instituicdo

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de tipos e
versdes de hardware ou software?

Total Geral (do maximo de 80 pontos)

Fonte: Autora (2019)

Museu do Douro

188

58

Categorias Questdes a serem verificadas Pontos
(de 0 a4)

1. Tratamento da
informacio

Esta categoria avalia como
a informagao e o conteudo
do site sdo gerenciados,
considerando aspectos
como adequagdo ao perfil
da instituigdo, clareza,
relevancia e organizagao.
Pontuacio maxima: 20
pontos / 18 pontos obtidos

2. Reconhecimento e
orientacio no sistema
Esta categoria avalia o
potencial que tem o
internauta de navegar no
site de maneira eficiente,
mantendo o
reconhecimento de
identificagdo e hierarquias
da informagao.
Pontuacio maxima: 16
pontos / 16 pontos obtidos

3. Consisténcia e padrées
Esta categoria avalia se o
sistema mantém coeréncia
entre as paginas e quanto a
forma de apresentagdo das
informacgdes.

Pontuacio maxima: 12
pontos / 12 pontos obtidos

4. Aspectos visuais,
estética, legibilidade

Esta categoria avalia a
qualidade formal do site e o
planejamento visual do
arranjo das informacgdes.
Pontuacio maxima: 16
pontos / 13 pontos obtidos

5. Flexibilidade e
eficiéncia

Esta categoria avalia a
flexibilidade do uso do site
¢ a efici€ncia dos processos
de interagao.

Pontuacio maxima: 16
pontos / 13 pontos obtidos

as informagdes disponiveis sdo adequadas as necessidades do perfil da institui¢do

¢ possivel perceber de forma global a abrangéncia de conteudo do site?

a informagdo ¢ fornecida em niveis progressivamente mais detalhados, de acordo com
a necessidade?

as informagdes disponiveis estdo atualizadas?

o site esta bem indexado pelos principais motores de busca?

as paginas possuem titulos de identificagdo tanto nas barras de janela como na area de
conteudo?

a estrutura de organizacao hierarquica das informagdes do site ¢ de facil aprendizado e
memorizagdo?

¢ facil navegar entre as diferentes segdes do site a partir de qualquer pagina?

o site fornece identificacdo da instituicdo e referéncias para contato em todas as
paginas?

a disposicdo e localizag@o dos diferentes elementos de interface (cabegalhos, rodapés,
areas de navegacdo) sdo mantidas de forma consistente em todas as paginas do site?

os formatos de apresentacdo de informagdes, estilos de fontes, cores, etc. sdo usados
de forma consistente e padronizada em todo o site?

ha consisténcia entre titulos dos vinculos, os titulos das paginas vinculadas e o contetido
acessado?

o aspecto visual do site ¢ atraente e adequado ao perfil da institui¢do?
os elementos de informagao sdo dispostos nas paginas de forma organizada e racional?

existe boa distingdo visual entre os diferentes elementos de interface, elementos de
navegagao, elementos de contetido?

sdo usadas variacoes de hierarquia tipografica para distinguir diferentes partes do texto,
de forma clara e organizada?

o site permite atingir conteudo de interesse com um minimo de clicks?

o site é projetado de forma a permitir acesso rapido a informagdes mesmo em conexdes
lentas, minimizando o tempo de download das paginas?

o site permite fazer o bookmark das péaginas de interesse para consulta futura,
garantindo também a manutengao da referéncia ao longo do tempo?

o site ¢ projetado de forma a permanecer acessivel independentemente de tipos e
versdes de hardware ou software?

Total Geral (maximo 80 pontos)

Fonte: Autora (2019)

4

4

72
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APENDICE B — ENTREVISTA COM CURADORES/PROFISSIONAIS DE MUSEUS

Curadores/Profissionais de Museus
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Design da Informacio e Interaciao: Partilha de informacdes nos ambientes digitais de
museus

URL: https://tinyurl.com/v85f9nlg



https://tinyurl.com/y85f9nlg

Curadores/Profissionais de Museus Design da Informag&o e Interagdo: Partilha de informagdes nos ambientes digitais de museus

Curadores/Profissionais de Museus Design da

Informacgao e Interagao: Partilha de informagoes

nos ambientes digitais de museus

Solicito a sua colaboragao no preenchimento deste formulario que visa analisar de forma

qualitativa o fluxo informacional do website institucional e o uso das ferramentas da Web 2.0,

assim como das Redes Sociais. O estudo realiza-se nos websites dos seguintes Museus:

Selecdo de 3 museus de diferentes tutelas, com o intuito de tragar os fluxos comunicacionais de

cada uma das instituicbes museoldgicas:

1 - Museu Nacional Soares dos Reis (http://www.museusoaresdosreis.gov.pt -
Tutela/Administragéo Geral - Diregao Geral do Patriménio/DGPC)
2 - Rede de Museus de Matosinhos - MuMa (http://www.cm-matosinhos.pt/pages/446 -

Tutela/Administragdo Regional - Camara Municipal de Matosinhos / MuMa - Rede de Museus de

Matosinhos)

3 - Museu do Douro (http://www.museudodouro.pt/ - Tutela Privada - Fundagdo Museu do Douro

e Rede de Museus do Douro)

Esta analise fara parte do trabalho de investigagéo desenvolvido no &mbito do Doutoramento em
Ciéncia da Informag&o e Museologia, numa parceria entre a Universidade Estadual Paulista
(Faculdade de Filosofia e Ciéncias — Campus Marilia/Sdo Paulo/Brasil) e a Universidade do

Porto (Faculdade de Letras) e com a orientagdo da Dra. Maria José Vicentini Jorente
(UNESP/Brasil) e da Dra. Alice Lucas Semedo (FLUP-Universidade do Porto/Portugal).

Gostaria de deixar claro que ndo existem respostas certas ou erradas, e que a informacéo é

estritamente confidencial e anénima.

Agradeco a sua colaboragéo.

Mariana Cantisani

1. Email address *

Origem do Projeto (website e ferramentas Web 2.0)

Este bloco de perguntas procura obter informagao sobre a necessidade que gerou o projeto do
website, os responsaveis pela ideia original, pela definigdo dos requisitos, e da narrativa a ser

tratada.

2. Nome

https://docs.google.com/forms/d/15d_bRdapr6nRUWTK1RuzZUEsBts2JDIro_58xwJcozl/printform
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Curadores/Profissionais de Museus Design da Informagéo e Interagdo: Partilha de informagdes nos ambientes digitais de museus 04/02/2019 11:33

3. Endereco e website oficial da Instituigao

4. Ano de inauguragao da Instituigdao

5. Formagao e fungao na instituicdao

6. Cargo
Check all that apply.

Publicidade e marketing
Area de Comunicagéo
Designer

Programador Web
Jornalista

Other:

7. Numero aproximado de funcionarios
Check all that apply.

1a9
10a19
20a29
30a49
50 ou mais

Other:

8. Numero de funcionarios do departamento de comunicagao
Check all that apply.

nenhum
1a2
3ab

6 ou mais

Other:

https://docs.google.com/forms/d/15d_bRdapr6nRUWTK1RuzZUEsBts2JDIro_58xwJcozl/printform Péagina 2 de 7
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9. Além do Website que outras ferramentas da Web 2.0 usam?
Mark only one oval.

nenhum
Twitter
Facebook
Youtube
Instagram
Pinterest
Blogues
Foruns

Other:

10. Caso nao use nenhuma ferramenta da Web 2.0, qual o motivo para nao o fazer?
Check all that apply.

Desconhecimento das ferramentas da Web 2.0 por parte dos funcionarios
Falta de experiéncia nessas ferramentas por parte dos funcionarios
Preocupacéao com a falta de controlo das mensagens da vossa Instituicdo
Preocupagéao sobre o potencial criticismo do publico

Dificuldade em provar o real retorno do investimento nestas ferramentas
Falta de tempo dos funcionarios

Nenhuma das referidas

Other:

11. Principal motivagao para adotar as ferramentas da Web 2.0
Check all that apply.

Monitorizar o que tem vindo a ser dito sobre a vossa Instituicdo na Internet
Reduzir custos de marketing

Divulgar e promover a vossa Instituicao

Dialogar com os utilizadores

Nenhuma das referidas

Other:

https://docs.google.com/forms/d/15d_bRdapr6nRUWTK1RuzZUEsBts2JDIro_58xwJcozl/printform Pagina 3 de 7



Curadores/Profissionais de Museus Design da Informagéo e Interagdo: Partilha de informagdes nos ambientes digitais de museus

12. Qual o publico alvo da comunicac¢éo on-line
Mark only one oval.

Jovens

Adultos

Seniores

Investigadores

Estudantes

Estudantes e Investigadores
Empresas

N&o temos publico alvo definido

Other:

13. Quais os objetivos da comunicacgao on-line da Instituicao?
Mark only one oval.

Alcancar reflexao ou excitagéo... este Ulrtimo termo é capaz de ndo ser muito

apropriado neste contexto....

Alcangar prestigio social

Para apreciagéo de atividades artisticas

Procura por novas experiéncias

Apresentar o contelido e acervo da Instituicao
Entretenimento e diversao

Estabelecer uma relagao social

Apresentar a oferta de formagéo e programa educativo
Nao temos objetivos definidos

Other:

Curadoria/ Organizacao do conteudo on-line
As perguntas que compdem este bloco foram criadas como forma de entender as aspiracdes e
influéncias que definiram o projeto de comunicagdo com o uso de recursos das redes sociais.

14. Ha quanto tempo aderiram as redes sociais
Check all that apply.

Menos de seis meses
Aproximadamente ha um ano
Aproximadamente ha dois anos
Ha mais de trés anos

N&o aderimos

https://docs.google.com/forms/d/15d_bRdapr6nRUWTK1RuzZUEsBts2JDIro_58xwJcozl/printform
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15. Como surgiu a ideia que deu forma ao Website do Museu?

16. Existiam diretrizes no projeto quanto a prover ou evitar determinadas emogdes nos
visitantes?

Mark only one oval.
Sim
Nao
Talvez
N&o tenho certeza

Other:

17. Foram incorporadas novas tecnologias (videos, audios, entre outras) para melhorar a
interagédo dos visitantes no website no projeto? E nesse sentido, que tipo de
experiéncias interativas estao sendo propostas também no espacgo fisico?

18. Na sua opinido, que experiéncias positivas pode oferecer o museu aos seus visitantes,
seja online ou offline?

https://docs.google.com/forms/d/15d_bRdapr6nRUWTK1RuzZUEsBts2JDIro_58xwJcozl/printform Péagina 5de 7



Curadores/Profissionais de Museus Design da Informagéo e Interagdo: Partilha de informagdes nos ambientes digitais de museus

19. Possui um regulamento e guia de procedimentos para estruturar e organizar os
conteudos (tipografia, cores, hierarquia de informagoes, etc.) nos ambientes digitais e

redes sociais?
Check all that apply.

Sim
Nao

N&o tenho certeza

20. Tipos de publicagdo o museu faz mais frequentemente (semanalmente ou

mensalmente?)
Mark only one oval.
Texto simples
Noticias de parceiros e outros
Texto com links
Imagens
Videos

Other:

21. Quais os conteudos que mais publicam, semanalmente?
Mark only one oval.

Agenda

Passatempos

Noticias sobre a instituicao

Curiosidades sobre a area da cultura/ciéncia

Other:

22. Classificacao da participagado dos utilizadores nas redes sociais (comentarios,

perguntas, partilhas, entre outros)
Check all that apply.

Nula
Moderada
Regular
Intensa

Muito intensa

https://docs.google.com/forms/d/15d_bRdapr6nRUWTK1RuzZUEsBts2JDIro_58xwJcozl/printform
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23. Sobre a sinalizagao visual, como descreve essa sinalizagao no espago fisico? Existe
uma correlagdo com o que foi desenvolvido no projeto do website? (em relagao as
cores utilizadas, tipografia, hierarquia das informagées, entre outras). Justifique
brevemente.

24. Existe a tentativa de criar uma relagao on-line com os utilizadores que mais apoiam a
Instituicdo (personalizagao da comunicagao)

Check all that apply.
Sim
Nao
N&o tenho certeza

Other:

25. No final, solicitam-se algumas evidéncias do sucesso ou insucesso no uso dos
recursos presentes nos ambientes digitais: resposta livre e ndo obrigatéria.

B Google Forms
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