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RESUMO

Os museus do feminino atuam na preservacao da histéria e da memoria de mulheres
e sdo ambientes significativos para provocar discussdes socioculturais. Por meio do
acesso e do compartilhamento de seus acervos, proporcionam novos olhares de
significacdo e ressignificacdo de seus objetos, conformados por estruturas
multimodais. Os acervos digito-virtuais podem resultar em iniciativas desimpedidas de
fronteiras fisicas e de projecdo descentralizada, em que a informacédo pode ser
compartilhada de diversas maneiras, devido a convergéncia de linguagens e de
sistemas que contribuem para a interacdo com o0s sujeitos informacionais e
comunidades de interesse, por meio das Tecnologias da Informag¢do e Comunicacao
e da plataforma Web. Assim, a pesquisa busca responder: como a convergéncia das
representacfes imagéticas e textuais se relaciona com a organizacdo, a
representacdo e a apresentacdo da informacdo em acervos nos ambientes digito-
virtuais de museus do feminino? Como 0s conceitos, 0s recursos e as estratégias do
Design da Informacéao, interdisciplinar a Ciéncia da Informacéo, contribuem para tal
convergéncia, de modo a propor melhorias para o acesso e o compartilhamento da
informac&o? Dessa maneira, 0 objetivo geral desta pesquisa € analisar a contribuicdo
do Design da Informacao na convergéncia multimodal a partir do acervo digito-virtual
do National Museum of Women in the Arts, ao considerar a organizacdo, a
apresentacdo e a representacdo da informacao, interdisciplinar a Ciéncia da
Informacao. A presente pesquisa foi de natureza qualitativa e fundamentada no tipo
descritivo-exploratorio; primeiramente, a técnica de Revisdo Sistematica de Literatura,
e seu protocolo de coleta de dados, foi utilizada como parte dos procedimentos
metodologicos para a elaboracéo da fundamentacao tedrica. Concomitantemente, as
técnicas e os instrumentos de coleta, de analise e de interpretacdo de dados do
Design Thinking foram aplicados. Na andlise, verificou-se que a representagéo
imagética pode ser entendida como uma estratégia para a potencializacdo do
processo de criacdo de conhecimento, e que os filtros de busca e os pontos de acesso
de assunto sdo funcionalidades que atuam e transformam as zonas estaticas na
navegacao em propriedades (affordances) de possiveis a¢des, quando inseridas em
ambientes digito-virtuais de museus do feminino. Observou-se que a convergéncia
entre a multimodalidade e as funcionalidades sdo benéficas para o0 processo
infocomunicacional de tais museus, por meio de uma organizacdo, apresentacao e
representacdo da informacéo eficiente, eficaz e efetiva. Além disso, percebeu-se que
a abertura para a participacdo de comunidades de interesse pode ser estabelecida
em tal processo, de modo que ampliem os mudltiplos questionamentos sociais e
culturais de género. Portanto, considera-se que a interdisciplinaridade entre o Design
da Informacdo e a Ciéncia da Informacdo € necesséaria para o planejamento e
tratamento de acervos em ambientes digito-virtuais que, por meio de articulacdes em
contextos hibridos, estimulam expressfes e ideias provocadoras de didlogos e de
fundamentos para discussdes socioculturais na contemporaneidade.

Palavras-chave: Design da Informacéo; Ciéncia da Informacéo; museu do feminino;
género; acervo digito-virtual.



ABSTRACT

Women's museums work to preserve the history and memory of women and are
important places to instigate sociocultural discussions that. Through accessing and
sharing their collections, they provide new perspectives on the meaning and re-
signification of their objects, shaped by multimodal structures. Digital-virtual collections
can result in initiatives that are freed from physical boundaries and decentralized
projection, in which information can be shared in different ways, due to the
convergence of languages and systems that contribute to the interaction with
informational subjects and communities of interest, through Information and
Communication Technologies and the Web platform. Thus, the research seeks to
answer: how does the convergence of image and textual representations relate to the
information organization, representation and presentation in the digit-virtual
environments of women's museums? How the concepts, resources and strategies of
Information Design, interdisciplinary to Information Science, contribute to such
convergence, in order to propose improvements for information access and sharing?
The general objective of this research is to analyze the contribution of Information
Design to the multimodality convergence in collections on digital-virtual environments
of National Museum of Women in the Arts, considering the information organization,
presentation and representation, interdisciplinary to Information Science. The
methodology was qualitative in approach and based on the descriptive-exploratory
type. Initially, the Systematic Literature Review method and its data collection protocol
were used to elaborate the theoretical foundation. Concurrently, the techniques and
instruments for collecting, analyzing and interpreting data from Design Thinking were
applied. In the analysis, it was found that the image representation can be understood
as a strategy to enhance the knowledge creation process, and that search filters and
subject access points are functionalities which act and transform static zones in
navigation properties (affordances) of possible actions, when inserted in digital-virtual
environments of women's museums. It was observed that the convergence between
multimodality and functionalities are beneficial to the infocommunication process of
such museums, through an efficient, effective and effective information organization,
presentation and representation. In addition, it was noticed that the openness to the
communities of interest participation can be established in such a process, so that the
multiple social and cultural questions of gender are raised. Therefore, it is considered
that the interdisciplinarity between Information Design and Information Science is
necessary for the planning and treatment of collections in digital-virtual environments
that, through articulations in hybrid contexts, stimulate expressions and ideas that
provoke dialogues and foundations for sociocultural discussions in the
contemporaneity.

Keywords: Information Design; Information Science; women’s museum; genre; digit-
virtual collection.
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1 INTRODUCAO

As representacdes imagéticas tém sido reconfiguradas de tempos em tempos
devido as renovacdes sistémicas, técnicas e tecnoldgicas, e, simultaneamente, as
mudancas da cultura e da sociedade nos subsistemas infocomunicacionais. Os
registros rupestres encontrados nas cavernas, no periodo da pré-historia, foram as
primeiras representacdes imagéticas e informacionais de que se tem conhecimento,
até o momento historico.

Posteriormente, a utilizacdo de imagens fundamentou a criacdo de uma
linguagem escrita, que se deu, primeiramente, com os hierdglifos até chegar aos
simbolos dos alfabetos. Assim, as representacdes imagéticas tém feito parte dos
constructos informacionais, comunicacionais e culturais da sociedade. No entanto, na
histéria sociocultural do ocidente, o uso de imagens foi relegado, progressivamente, a
um segundo plano, no qual se privilegiou a linguagem escrita, simbdlica e fonética - e
ndo imagética (FLUSSER, 1984; DONDIS, 1997).

No final do século XIX, o surgimento da fotografia na Europa foi um momento
de ruptura, mas, também, de continuidade, que fez retornar a primazia da imagem ao
reintroduzi-la no cotidiano das pessoas (FLUSSER, 1984): o cenario sociocultural e
artistico foi desestabilizado, o que modificou percepcdes e olhares naquele periodo.
Para Walter Benjamin, em “Pequena histéria da fotografia”, de 1931, diferentemente
da pintura, a fotografia evidenciou o inconsciente Optico, ou seja, outras maneiras de
ver e perceber o espaco consciente aos humanos (BENJAMIN, 1987b).

A dialética entre ruptura e continuidade contribuiu para aprimoramentos nos
proprios sistemas de reprodutibilidade e na reproducéo de representacdes, marcados,
até aquele periodo, pelos principios técnicos e mecéanicos da pintura e da gravura.
Marshal McLuhan, em seu classico “Os meios de comunicagdo como extensdo do
homem”, de 1964, dissertou que qualquer tecnologia exige e cria novas relacdes e
reequilibrios, em que os sujeitos se modificam perpetuamente e, ao mesmo tempo,
encontram maneiras de modifica-la.

A consolidacdo da fotografia fez emergir outras apresentacbes e
representacdes estruturadas sintatica e semanticamente em uma multimodalidade —
caracterizada por convergéncias entre linguagens imagéticas, textuais, sonoras, entre
outras — e, também, em variados meios de comunicacdo. A convergéncia de

linguagens se intensificou na era digital com as Tecnologias da Informacdo e
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Comunicacéo (TIC) vinculadas a chegada dos computadores pessoais e da rede
mundial de computadores (Web).

Tais acontecimentos conduziram a transicao da Web 1.0 para a Web 2.0. Se a
Web 1.0 era marcada por uma comunicagdo de caracteristica estatica e de um para
muitos - em que o internauta era somente espectador da informacédo -, a Web 2.0
(também chamada de Web Social), consolidada no inicio do século XXI, se
caracterizava por um conjunto interligado de principios e praticas, em que 0s
internautas eram capazes de se integrar e de construir redes de conexdes por meio
da comunicacao horizontalizada (O’'REILLY, 2005).

O compartilhamento intenso de conteddos informacionais enfatizou a
convergéncia de linguagens em suas apresentacdes; seus intercambios, seus
roteamentos e suas aplicagdes foram facilitados por meio das conexdes dos hiperlinks
(estruturas nao lineares que conectam informacdes) que inovaram a navegacao na
Web (BERNERS-LEE, 2007). Dessa maneira, os relacionamentos dos sujeitos e suas
interacdes com a informacéo foram expandidos na plataforma; consequentemente,
geraram desafios para as areas relacionadas a comunicagdo, a informacéo e a
cultura, em que explorar e refletir diversas perspectivas contribuem para
relacionamentos e interacdes individuais e coletivas, e, também, para equipamentos
e instituicbes culturais, lugares em que transitam as informagbes de maneira
presencial ou a distancia.

No cenario atual dos equipamentos relacionados a memoria e a cultura, como
0S museus — espacos constituidos por acervos materiais e/ou imateriais criados para
salvaguardar, preservar e dar acesso a memoéria —, o compartilhamento de seus
acervos em ambientes digitais amplia e oportuniza o acesso a informacdo. Ademais,
0s acervos de museus sao conformados, em sua maioria, por artefatos visuais e, a
partir da digitalizacédo, seus simulacros imagéticos em ambientes da Web auxiliam o
entendimento da informacdo e potencializam relacionamentos entre contextos,
principalmente quando conjugados com suas descrigdes textuais.

Acervos museologicos podem ser compartilhados em ambientes digito-virtuais
de comunicacao institucional. A confluéncia do digital com o virtual é necessaria, uma
vez que ha diferenca entre eles; o digital envolve uma estrutura tecnoldgica, portanto
fisica e material, por meio dos seus sinais (digitos 0 e 1); o virtual é uma
representacdo, ou uma significacao, que, por sua vez, nao necessita do meio fisico e

material. Assim, um ambiente digito-virtual € a convergéncia entre o ambiente
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presencial (digital) e o representacional (virtual), ou seja, um ambiente que excede a
fisicidade do digital (elementos digitalizados, ou nato-digitais, que necessitam de
aparatos e/ou de dispositivos eletrénicos para a sua criacao e operacao), ao confluir
com a sua representacao virtual (elementos que remontam e recriam o0 meio material)
(NASH, 2015).

Nesse sentido, quando os acervos sdo compartilhados em ambientes digito-
virtuais, estimulam a constante reconstrucdo de narrativas visuais constituidas por
diversas teméaticas, e proporcionam variados habitos e olhares diante das
representacfes e apresentacdes dos objetos, contetdos e formatos informacionais
gue assumem estruturas formadas por mdultiplas linguagens. Tais narrativas sao
construidas e orientadas por circunstancias culturais e sociais, e viabilizadas por
contratos subentendidos entre as instituicdes e as comunidades de interesse para as
quais estao direcionadas.

Nos museus do feminino, os acervos compartilhados em ambientes digito-
virtuais assumem papel significativo nas discussfes sociais por resgatar a memoéria
do feminino, a fim de dar visibilidade as mulheres nas diversas perspectivas cotidianas
(VAQUINHAS, 2014). Neles, as possibilidades de construcdo de narrativas
multimodais de protagonismo feminino sdo oportunizadas pela diversidade de
linguagens - pinturas, fotografias e esculturas - das representa¢des do feminino, que
envolve os internautas e se interpde entre a materialidade dos artefatos e os sujeitos,
na interface de interagao.

As estruturas e os atributos da plataforma Web, como canal de informacéo,
permitem tratar conteudos para facilitar o acesso e a recuperagdo de informacdes
referentes a memoaria e a cultura. Para tanto, os acervos exigem um tratamento que
compreenda a complexidade dos ambientes digitais, dos sistemas de informacao, dos
sujeitos informacionais, das comunidades de interesse e de outras partes envolvidas
nos processos infocomunicacionais, de modo que possam ser, continuamente,
experenciadas nos ambitos cientifico, social e cultural.

Dessa maneira, emerge a necessidade de organizacdo para uma efetiva
apresentacao e representacdo dos acervos, que esteja alinhada com os propdsitos
desses museus e, assim, suscitem expressfes e ideias provocadoras de
conversacdes (WAGENSBERG, 2005). Conformados por mdltiplas linguagens, os
acervos digitos-virtuais podem se beneficiar da interdisciplinaridade entre o Design da

Informacao (DI) e a Ciéncia da Informacao (Cl), tanto para a criacdo dos ambientes,
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voltados para o0 acesso e para o compartilhhamento da informacéo e, portanto, com
propostas funcionais suficientes, quanto para as formatacfes estéticas de
apresentacao de conteudos, propriamente ditas.

Os recursos e 0os meéetodos do DI objetivam uma comunicacdo eficiente aos
sujeitos informacionais, ao considerar a leitura, a compreensao, a memorizagao e a
utilizacdo das informacfes; para isso, requer conhecimentos e habilidades nos
processos de organizacao e apresentacao da informacao que envolvem as linguagens
verbal e ndo-verbal (FRASCARA, 2015). A CI é uma ciéncia social aplicada com
caracteristicas interdisciplinares que busca aprimorar os esfor¢cos de informacéo e
comunicacdo. No paradigma pos-custodial, organizar e apresentar as informacoes
sdo acdes que devem ser entendidas, também, como estratégias de Design, e mais
especificamente do DI, subarea multidimensional do Design.

As maneiras de explorar a informacéo de acervos dos museus do feminino com
0 uso das tecnologias sao diversas. Nesse sentido, a interdisciplinaridade do DI com
a Cl promove 0 acesso e o compartilhamento da informagcao nesses ambientes, por
meio de uma organizagdo, apresentacdo e representacdo que considerem as
especificidades das linguagens. Ademais, um ambiente funcional concorre para que
0S museus expandam seus objetivos e dimensdes da preservacdo da memoéria da
mulher e, assim, promover maior participagdo na busca de fundamentos para

discussoes de questdes sociais ha contemporaneidade.

1.1 Problema

As transformagfes das TIC tém sido rapidas e constantes. O surgimento de
novos aparatos e seus recursos vinculados a Web tornou fundamental a participagcédo
dos equipamentos de informacdo e cultura para promover 0 acesso e 0
compartilhamento da informacgéo nessa plataforma.

De acordo com a Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia
e a Cultura (Unesco) (2017), os museus sao espacos que propiciam o didlogo
intercultural, a educacdo, o aprendizado e o compartilhamento cultural, e as TIC
oferecem oportunidades para promove-los a partir da criacdo e do compartilhamento
de seus acervos e da sua preservacdo e, ainda, impulsiona-los como fonte de

conhecimento ao redor do mundo.
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Os simulacros de objetos museais tém sido compartilhados exponencialmente
na Web e, em grande maioria, sob dominio publico por grandes museus, como 0
Museu Metropolitano de Arte (Estados Unidos), Museu do Louvre (Franca), Museu do
Prado (Espanha), Tate (Inglaterra) e Rijksmuseum (Holanda), o que melhorou o
acesso as obras para pesquisadores e para 0 publico em geral (IBRAM, 2020;
AVICOM, c2021; METROPOLITAN..., c2021).

No Brasil, a digitalizacdo de acervos e o seu compartilhamento ainda séao
incipientes e percebidos como desafios para os equipamentos de cultura e informagao
(CETIC.BR, 2021). A pesquisa TIC Cultura 2020 demonstrou que 68% dos museus
digitalizam parte dos seus acervos; no entanto, somente 25% os disponibilizam para
0 publico na Web, mesmo com condi¢cdes de compartilhd-los sob dominio publico
(CETIC.BR, 2021).

Nesse contexto, o0s acervos sdo conformados por apresentacbes e
representacdes da informacao de diversas tipologias e que podem provocar diadlogos
sobre variadas tematicas. As pautas relacionadas a género sdo fundamentais e
crescentes na sociedade do século XXI, e os museus do feminino sdo importantes
para fomentar debates essenciais que contribuam para expandir a visibilidade de
grupos, desenvolver projetos e praticas de politicas publicas, entre outras
oportunidades decorrentes de suas responsabilidades.

O tratamento adequado da informacdo € necessario para o planejamento, a
elaboracéo e a implementacdo de ambientes digito-virtuais, dada a convergéncia de
linguagens. Por meio de estratégias e métodos derivados de novas hipoteses surgidas
das emergéncias resultantes das convergéncias provocadas em tal processo, 0S
acervos podem: proporcionar melhor interagdo entre os sujeitos informacionais e as
comunidades de interesse e o0s simulacros apresentados; embasar fundamentos para
os enfrentamentos desses grupos; e promover mudancas na sociedade e na cultura.

Assim, a presente pesquisa busca responder. como a convergéncia das
representacfes imagéticas e textuais se relaciona com a organizacado, a apresentacao
e a representacao da informacao em acervos nos ambientes digito-virtuais de museus
do feminino? Como 0s conceitos, 0S recursos e as estratégias do Design da
Informacéo (DI), interdisciplinar & Ciéncia da Informacgéo (Cl), contribuem para tal
convergéncia, de modo a propor melhorias para o acesso e o compartilhamento da
informacéo?

A interdisciplinaridade do DI com a CI beneficia o processo infocomunicacional
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- em camadas inferiores e superiores das interfaces de interacéo - e inclui os atores
envolvidos em suas estratégias. Acredita-se, portanto, que a contribuicdo das areas
torna a informacdo multimodal nos ambientes digito-virtuais mais eficiente, eficaz e
efetiva. Desse modo, busca-se identificar funcionalidades interseccionais da
convergéncia de linguagens, sob a perspectiva das areas do DI e da Cl, em acervos

de museus do feminino compartilhados em seus ambientes digito-virtuais.

1.2 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa € analisar a contribuicdo do Design da
Informacao (DI) na convergéncia multimodal a partir do acervo digito-virtual do
National Museum of Women in the Arts (NMWA), ao considerar a organizacao, a
apresentacdo e a representacdo da informacao, interdisciplinar a Ciéncia da
Informacéao (Cl).

Os objetivos especificos sao:

e Explorar o contexto dos museus do feminino e seus acervos em ambientes
digito-virtuais;

e Conceitualizar o DI, interdisciplinar a Cl, e suas aplicacbes nas emergéncias
entre linguagens e tecnologias na plataforma Web;

e Identificar funcionalidades praticas associadas a interdisciplinaridade entre o DI

e a Cl na apresentacao e representacdo de um acervo no seu ambiente digito-

virtual;

e Apresentar propostas das relacdes entre a multimodalidade e as interseccdes
entre as areas para 0 acesso e o compartilhamento de acervos em ambientes

digito-virtuais de museus do feminino.

1.3 Justificativa

O acesso a Internet tem crescido, globalmente, ano ap6s ano. No Brasil, a
pesquisa TIC Domicilios 2019 apontou que 74% da populacdo brasileira utilizam a
Internet, e o telefone celular € o principal aparato de acesso (CETIC.BR, 2020). O uso
das redes sociais correspondeu a 76% das atividades executadas na Internet

(CETIC.BR, 2020), ambientes em que a linguagem imagética é significativa.
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Diante desses resultados, a participacdo dos museus na Web é fundamental e
o compartilhamento de seus acervos pode impulsionar a sua visibilidade por serem
conformados, predominantemente, por representacdes imagéticas — linguagem
compartilhada massivamente nas redes sociais, que capta a percepgao rapidamente,
e é familiar aos internautas. Compartilha-los na Web é importante para o acesso, para
a troca de informacgdes e para estimular a construcdo de narrativas que envolvam
guestdes sociais, como as do feminino.

Por essa razédo, a pesquisa partiu de um foco inicial na linguagem imagética da
camada de interacdo do ambiente digito-virtual, dado ao fato de que suas articulacdes
potencializam a comunicacdo e o relacionamento com 0s sujeitos informacionais e
com as comunidades de interesse. Viu-se a necessidade de convergir tal linguagem
imagética a outras linguagens e outros sistemas, tendo em vista a sua eficacia
juntamente com os recursos interdisciplinares entre o DI e a Cl, que busque solucdes
emergentes.

Esta pesquisa, ainda, se justifica por considerar que as linguagens multimodais
contribuem para que os conteudos informacionais sejam mais completos e
compreensiveis, no compartiihamento de acervos em ambientes digito-virtuais de
museus do feminino. Assim, as acdes de acesso e de compartilhamento da memoria
e da cultura sdao ampliadas, quando elaboradas e criadas com funcionalidades
propostas pela interdisciplinaridade entre o DI e a CI; as caracteristicas sociais e
culturais sédo estimuladas e oportunizam a criacdo de narrativas visuais
contextualizadoras de aspectos diversos e fragmentados da histéria das mulheres.

A pesquisa procurou, de tal maneira, contribuir para a area da Cl ao explorar
perspectivas de organizacdo, representacdo e apresentacdo da informacdo de
acervos em ambientes digito-virtuais; e propiciar discussbes sobre tais acdes
relacionadas a multimodalidade nas TIC, preocupadas com a informacéo
compartilhada e a interagdo com os sujeitos informacionais. Ainda assim, a articulacao
com os conceitos e fundamentos do DI efetiva seu carater de uma ciéncia

interdisciplinar.

1.4 Procedimentos metodolégicos

Para a elaboracdo de pesquisas de qualquer natureza, € necessario
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estabelecer métodos, técnicas e instrumentos de coleta e analise de dados que sirvam
como fundamentos e direcionamento para o desenvolvimento da pesquisa em busca
de resultados com maior precisdo dos fatos estudados (TRIVINOS, 1987).

Esta pesquisa € de natureza qualitativa e fundamentada no tipo descritiva-
exploratodria. Para seu desenvolvimento, foi utilizada a técnica de Revisao Sisteméatica
de Literatura (RSL) e seu protocolo de coleta de dados para elaboracdo da
fundamentacéo tedrica. Concomitantemente, a pesquisa foi orientada pelas técnicas
do método Design Thinking (DT), com seus instrumentos de coleta, de analise e de
interpretacéo de dados.

Escolheu-se a abordagem qualitativa por ser caracterizada como
transdisciplinar e presente, principalmente, nas ciéncias humanas e sociais, em que
seus meétodos evidenciam a importancia social intrinseca em sua natureza
(CHIZZOTTI, 2003). A pesquisa qualitativa analisa as especificidades de casos
concretos em atividades e experiéncias de determinados contextos, com proximidade
entre fendbmenos sociais e elementos da teoria (FLICK, 2009; BUFREM, 2011).

Quanto ao tipo de pesquisa, optou-se pela descritiva-exploratoria por propiciar
o diadlogo entre a fundamentacao tedrica e a analise da situacdo, com o intuito de
identificar relacdes, problemas e possiveis solucdes a partir de um panorama geral
(TRIVINOS, 1987; GIL, 2008). Para Braga (2007, p. 25), busca-se “[...] reunir dados,
informacdes, padrdes, ideias ou hipoteses sobre um problema ou questédo de pesquisa
[...].” Consiste, desse modo, em uma investigacéo atrelada a reviséao de literatura e a

obtencéo de conhecimento sobre objeto de estudo.

1.4.1 Revisao Sisteméatica de Literatura

A revisao de literatura é “[...] um método sistematico, explicito e reproduzivel
para identificar, avaliar e sintetizar o corpo existente de palavras completas e
registradas produzidas por pesquisadores, académicos e profissionais” (FINK, 2005,
p. 3, traducéo nossa). Contudo, o que a difere da RSL € a analise funcional delimitada
por pontos especificos de busca (TRIVINOS, 1987), ou seja, possui protocolos claros
e especificos, apresenta detalhamento nas estratégias de busca para possiveis
replicacdes e reproducgdes, e é dividido em etapas e subetapas com critérios de
aplicacdo (GALVAO; RICARTE, 2019).
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Diante da diversidade de informacdes encontradas na Web, sejam de fontes
confiaveis ou ndo, a aplicacdo da RSL procura minimizar imprecisdes nos resultados,
ao sintetizar a literatura existente apoiada em procedimentos predefinidos
(DERMEVAL; COELHO; BITTENCOURT, 2020). O instrumento de coleta de dados
da RSL é o protocolo que contempla as questdes a serem respondidas, as estratégias
de busca e selecao de material, os critérios de avaliacdo dos materiais selecionados,
os procedimentos de extracdo, de coleta de dados e de possiveis classificacées, as
estratégias de sintese, a analise e interpretacdo dos dados e a escrita do relatério com
os resultados (DERMEVAL; COELHO; BITTENCOURT, 2020).

Com base nesses pontos, o protocolo de RSL utilizado nesta pesquisa seguiu

a estrutura apresentada no Quadro 1.

Quadro 1 — Protocolo de RSL

Levantar material bibliografico acerca das tematicas:
Ciéncia da Informacéo e Design da Informagéo;
Objetivo geral da RSL | Linguagens imagéticas e textuais;
Acervos e ambientes digito-virtuais de museus;
Museus do feminino.
Base de dados: Base de dados de Periddicos em Ciéncia da Informacéo
(BRAPCI) e Scientific Electronic Library Online (SciELO)
Periédicos especificos: Information Design Journal e Portal da
Coordenadoria Geral de Bibliotecas — Unesp.
Tecnologias da Informacéo e Comunicacao;
Ciéncia da Informacéo;
Design da Informacéo;
Representacéo imagética (Linguagem visual / linguagem nao-verbal /
linguagem imagética)
Termos de busca Representacao textual (linguagem escrita / linguagem verbal);
Acervo museoldgico (catalogo digital / webmuseu / acervo museoldgico
digital);
Museu do feminino (museu de género / museu da mulher)
(a correlacado para criagcdo de novos termos de busca e uso de
operadores booleanos esté descrita no quadro 2).
Campos Sem restricdo
Tipo de material Livros, artigos, trabalhos publicados em anais, dissertacdes e teses.
2010 — 2021 (devido as rapidas transformacdes tecnoldgicas).
Desconsiderar a periodicidade para material considerado classico.
Idiomas Portugués, inglés e espanhol.
Eliminar materiais duplicados;
Leitura do resumo para identificar pontos relevantes que abrange o
objetivo geral.
Listar as fontes de informacéo e os termos de busca mais os artigos
recuperados ja filtrados na avaliacéo e selecao.

Resultado Fundamentacdao teérica e a aplicabilidade junto ao método do DT
Fonte: elaborado pela autora.

Fontes de Informacéo

Periodicidade

Avaliacéo e selecéo
do material

Material pertinente
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A partir do protocolo da RSL, o Quadro 2 apresenta as fontes de informacéo,
as estratégias de busca, quantas publicacdes foram recuperadas e quantas foram

selecionadas como pertinentes a pesquisa.

Quadro 2 — Aplicacao do protocolo de RSL

Fonte de
. N E A0 R Perti ~
informago stratégia de busca ecuperados ertinentes | Observagéo
“Design da
lnfgrmggao AND 21 7
Ciéncia da
BRAPCI Informagao”
imagem AND 26
linguagem
"acervo digital" 31
. . "Information design" .
Information Design AND "Information 49 5 Sem restricéo de
Journal ; " periodicidade
science
(museum of women)
OR (museu do Sem restricdo de
SciELO feminino) OR (women | 29 3 n restric
periodicidade
museum) OR (museu
da mulher)
"museu do feminino"
Portal da OR "museu da Disponiveis online
. mulher" OR "women 59 3 '
Coordenadoria " de acesso aberto e
Geral de museums” OR sem restricdo de
N "museum of women" h restric
Bibliotecas — Unesp | — periodicidade
acervo digital* AND 55 4
museu

Fonte: elaborado pela autora.

A escolha das fontes de informacdo seguiu: a BRAPCI, por indexar os
principais periddicos nacionais e internacionais da area da Cl, bem como trabalhos de
eventos cientificos; o periodico Information Design Journal, por ser o mais antigo
relacionado com a area do DI; a base SciELO, por ser multidisciplinar e reunir
periddicos brasileiros; e, por fim, o Portal da Coordenadoria Geral de Bibliotecas —
Unesp, por reunir publicacdes online disponibilizadas no seu Repositério Institucional,
no seu proprio acervo digital, em diversas bases de dados, colecdes de e-books e em
diversos periddicos, tanto nacionais quanto internacionais.

Vale ressaltar que tal portal faz indexacdo com o Directory of Open Access
Journals (DOAJ), um diretorio de periodicos de acesso aberto, em que a maioria das
revistas brasileiras estéo indexadas.

Nesta pesquisa, a RSL foi utilizada como uma técnica para o levantamento de

literatura e para 0 embasamento, principalmente, do tema da pesquisa e dos dois
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primeiros objetivos especificos. A RSL, também, contribuiu para a aplicacdo e
estruturacdo do DT, pois, a partir da fundamentacdo teorica, a analise e a

interpretacédo dos dados foram contextualizadas.

1.4.2 Design Thinking

O Design Thinking (DT) € “[...] uma metodologia que inclui todo o espectro das
atividades inovadoras com design focado no ser humano” (BROWN, 2008, p. 1,
traducéo nossa). Para Brown (2008), os métodos do DT combinam as necessidades
dos individuos com as tecnologias e estratégias viaveis para encontrar solucées ou
oportunidades de acordo com o objetivo proposto. Para isso, o DT se baseia em
aspectos culturais e sociais para solucionar problemas, de forma multidisciplinar e
colaborativa por todo seu ciclo, sempre orientado ao ser humano com propostas
associadas ao equilibrio entre emocdes e racionalidade (BROWN, 2008; NAKANO;
OLIVEIRA; JORENTE, 2018).

Os processos do DT néo séo lineares e se dividem em trés fases: imerséo
(definicdo do problema e/ou oportunidade), ideacéo (geracdo e desenvolvimento de
ideias) e implementacéo (aplicagéo da ideia) (BROWN, 2008). Para a fase de imersao,
técnicas e instrumentos de coleta de dados sé@o propostos, e para as fases de ideacdo
e de implementacédo, técnicas de analise e interpretacdo. As fases utilizadas nesta
pesquisa estdo detalhadas e especificadas, juntamente com as consideracfes das
técnicas e dos instrumentos para a sua realizagao.

A fase de imersdo é aquela de aprofundamento nos problemas e de
compreensao de oportunidades, na procura de solugcbes e melhorias para o
determinado objetivo (BROWN, 2009; NAKANO; OLIVEIRA; JORENTE, 2018). Nessa
fase, buscou-se coletar dados sobre o contexto de acervos e museus do feminino no
ambito digito-virtual, por meio da observacédo e da andlise de contetdo - explicitacao
e sistematizacdo da expressdo de forma e conteudo, com procedimentos para o
levantamento de indicadores qualitativos ou quantitativos (VALENTIM, 2005;
CAVALCANTE; CALIXTO; PINHEIRO, 2014).

Para isso, foram utilizadas duas listas de monitoramento global publicadas pela
na International Association of Women's Museums (IAWM) (Associagéo Internacional

de Museus da Mulher, traducéo livre); inicialmente, com a lista datada de outubro de
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2019 e complementada pela de janeiro de 2021. O intuito foi tracar um cenario
quantitativo de: numero de iniciativas, de museus presenciais e de museus nao-
presenciais por regido; numero de ambientes digito-virtuais e acervos disponiveis. Os
dados coletados foram revisados entre os dias 26 de outubro e 9 de novembro de
2021, para a verificacéo e atualizacdo dos nameros.

O levantamento quantitativo orientou a escolha do universo de analise -
conjunto de elementos agrupados pela definicdo de caracteristicas em comum
(MARCONI; LAKATOS, 2002; GIL, 2008); assim, o universo se constituiu de acervos
compartilhados em ambientes digito-virtuais de museus do feminino. A amostragem
por conglomerados foi escolhida para delimitar a amostra da pesquisa, em que 0
universo foi subdividido em grupos e organizado em planilha estruturada por regiéo,
pais, cidade, nome do museu ou iniciativa, e o endereco eletrdbnico do ambiente digito-
virtual que contempla o acervo (Apéndice A).

A fase de ideacdo € definida para a geracdo de ideias, a fim de procurar
solucdes aos problemas percebidos na fase anterior e, simultaneamente, encontrar
oportunidades. Nesse sentido, procurou-se identificar as caracteristicas de acervos
de museus do feminino nos ambientes digito-virtuais e associa-las a
interdisciplinaridade entre o DI e a ClI. A técnica de analise de conteudo foi aplicada
conjuntamente a analise de dados visual thinking que proporciona melhores
expressdes das ideias estimuladas por meio da informacdo visual (NAKANO;
OLIVEIRA; JORENTE, 2018). Visual thinking é composta por quatro etapas: (looking);
ver (seeing); imaginar (imagining) e mostrar (showing) (ROAM, 2008).

Roam (2008) define a primeira etapa (procurar) como a pré-analise e a visao
incipiente para construcdo de avaliacdo inicial, ou seja, a coleta e a triagem de
informacgdes. Nessa etapa, a partir da planilha dos acervos que compde o universo,
os critérios observados foram: os tipos de documentos e materiais que formam o
acervo, a predominancia da representacdo imagética e sua convergéncia com a
textual, e as funcionalidades disponiveis (Apéndice A).

Dessa maneira, 0 ambiente digito-virtual do acervo do National Museum of
Women in the Arts (NMWA) (Museu Nacional da Mulher nas Artes, traducao livre), de
Washington/DC, nos Estados Unidos, foi identificado e escolhido. A depuracédo e a
escolha desse ambiente se deram ao fato de possuirem dois acervos interligados: um
constituido por obras de artes visuais e 0 outro por biografias de artistas mulheres.

Primeiramente, na apresentacao da interface de interacédo, imagens das obras
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e das artistas sdo apresentadas nas duas tipologias de acervos. Em um segundo
momento, No primeiro acervo, possiveis convergéncias com representacdes textuais
mediante interacdo do sujeito informacional s&o apresentadas; o que ndo acontece no
segundo, em que as informagfes imagéticas e textuais se encontram convergidas a
principio. A partir dessas duas situagfes, funcionalidades de encontrabilidade
diversas foram observadas, caracterizadas por estratégias interdisciplinares entre o
Dl e a ClI.

A segunda etapa (ver), também de acordo com Roam (2008), se constitui do
aprofundamento da inspec¢ao, que resulta na selecéo e agrupamento das informacgdes.
Na exploracdo do ambiente, observaram-se padrées associativos na representacao
imagética e textual do acervo, como categorias e classificacdes tematicas, filtros de
busca, pontos de acessos (via conexdes da hipertextualidade), e predominancia
imagética na apresentacéo principal.

As duas primeiras etapas do visual thinking sédo estruturadas para a
organizacao, o aprofundamento e o entendimento das informacdes coletadas (ROAM,
2008). Com as informacbes selecionadas, organizadas e estruturadas para a
construcdo de ideias, iniciaram-se as representacdes visuais.

Na terceira etapa (imaginar), Roam (2008) disserta que as informacfes
recebem manipulagdes visuais para facilitar o pensar das ideias e enxergar o que
existe além. As representacdes visuais vinculadas a etapa de imaginar garantem
melhor elucidacdes de ideias e solucdes dos problemas e podem se expressar por
meio de jogos, analogias visuais e mapas mentais e/ou conceituais (ROAM, 2008).

Nesta pesquisa, 0s mapas conceituais foram escolhidos por sintetizarem,
visualmente, o assunto trabalhado em uma representacdo organizada de conceitos
que facilitam a leitura e o entendimento da informac&o apresentada (RODRIGUES;
CERVANTES, 2014). O mapa conceitual elaborado apresenta a andlise e a reflexado
referentes as interseccbes entre o DI e a Cl, suas estratégias e seus metodos
fundamentais no processo de encontrabilidade da informacdo, no ambiente digito-
virtual de museu do feminino.

A Ultima etapa (mostrar), para Roam (2008), consiste em uma representacao
visual que resume as ideias propostas pela etapa anterior, de modo que outras
pessoas tenham entendimento daquilo imaginado. A ideia proposta foi representada

por meio de infografico “[...] por efetivar o processo de comunicar informagdes de
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forma precisa e eficiente ao agregar um conjunto de dados relevantes [...] ao contetudo
informacional que pretende apresentar” (OLIVEIRA; JORENTE, 2019, p. 32).

Acredita-se que a aplicacdo da técnica de analise visual thinking esclareceu e
deu visibilidade as caracteristicas e aos elementos encontrados no acervo digito-
virtual do museu do feminino escolhido e evidenciou a solugéo de problemas para
outros ambientes, ao apresentar propostas das relacées entre a multimodalidade e as
interseccdes entre as areas para 0 acesso e o compartilhamento da informacéao.

Por fim, a dltima fase do DT é a implementacé&o (ou prototipacdo); seu intuito
€ tornar as ideias tangiveis, seja por meio de modelos ou protétipos que representem
a solucédo para o problema (NAKANO; OLIVEIRA; JORENTE, 2018). A execucao
desta fase ndo é obrigatoria no processo do DT, mas € necessario se pensar em
alcancar uma resposta que direcione ao objetivo da sua aplicacdo. Na presente
pesquisa, a prototipacdo ndo foi executada; por outro lado, os resultados sao
norteadores para uma prototipacdo orientada aos aspectos funcionais e visuais para
a organizacdo, a representacdo e a apresentacdo da informacdo dentro de um
procedimento longo e complexo que embasara projetos futuros.

Destaca-se, primeiramente, que a metodologia do DT necessita de dialogo
direto com pessoas. Nesse sentido, somente as suas técnicas, alguns métodos e suas
fases foram utilizados, como anteriormente descrito, e ndo sua aplicagdo como uma
metodologia completa. Ressalta-se, também, que a sequéncia dos procedimentos
metodoldgicos necessitou de processos individualizados, dada a heterogeneidade do
design e da estrutura de cada ambiente e de acervo digito-virtual, cada um analisado
de acordo com as suas especificidades. Tais informagdes foram correlacionadas com
as metodologias, estratégias e praticas do DI, na perspectiva da Cl, a fim de expandir

as propostas de acesso e compartilhamento de acervos as comunidades de interesse.

1.5 Estrutura da dissertacéo

Esta dissertacao é estruturada por seis sec¢des, com o intuito de responder aos
objetivos expostos anteriormente.

O primeiro capitulo, Introducdo, apresenta, brevemente, as tematicas
trabalhadas na pesquisa, 0 problema, os objetivos, a justificativa, os procedimentos
metodoldgicos e, por fim, esta sintese sobre cada capitulo.

O segundo capitulo, Sobre os movimentos e os museus do feminino, apresenta
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um historico contextual da relacao entre as mulheres e os museus, um panorama do
cenario dos museus e das iniciativas do feminino ao redor do mundo, e as tematicas
relacionadas as representacdes da mulher em acervos.

O terceiro capitulo, Design da Informacdo interdisciplinar a Ciéncia da
Informacéo, contextualiza a Ciéncia da Informacao (Cl), com vistas ao paradigma pés-
custodial, e a sua interdisciplinaridade com o Design da Informacéao (DI), convergéncia
potencializadora de estratégias para a organizacao, a apresentacao e a representacao
da informagdo.

O quarto capitulo, Linguagens e tecnologias no contexto dos museus, aborda
o do papel das tecnologias nas convergéncias de linguagens, principalmente entre as
imagéticas e as textuais. Demonstra, ainda, como a multimodalidade e suas
representacgdes se constituem em acervos de museus.

O quinto capitulo, O Design da Informacdo em ambientes digito-virtuais de
museus do feminino, analisa 0s conceitos e os recursos das interseccées entre o DI e
a Cl, a fim de identificar as funcionalidades que confluem com as linguagens
multimodais, tanto em camadas superiores quanto nas inferiores das interfaces de
interacdo. Tais funcionalidades foram observadas a partir do acervo digito-virtual do
National Museum of Women in the Arts (NMWA) e, posteriormente, confluidas com
propostas complementares para 0 acesso e o0 compartiihamento da informagao.
Apresenta, também, possibilidades de participacdo de comunidades de interesse
como parte da otimizacdo de estratégias para o processo infocomunicacional e para
a promocao da visibilidade dos museus.

Finalmente, o sexto capitulo, Consideragfes finais, sintetiza o estudo da
pesquisa, retoma 0s objetivos e apresenta os principais resultados obtidos. Além
disso, indica possibilidades de continuidade para estudos futuros.
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2 SOBRE OS MOVIMENTOS E OS MUSEUS DO FEMININO

Neste capitulo, apresenta-se um breve historico do contexto da relacdo entre
as mulheres e os museus, como a fundacdo de museus do feminino e de movimentos
que fomentaram discussdes sobre a tematica. Aborda-se, também, um panorama
recente do cenario dos museus e das iniciativas do feminino, bem como de teméticas

trabalhadas nas representacdes em acervos.

2.1 Entre mulheres e museus

Os museus do feminino sdo equipamentos culturais que preservam a memoaria
da mulher e, consequentemente, fomentam visdes e questdes tematicas sobre o
contexto feminino, que contribuem para discussfes essenciais pertinentes a toda
sociedade, em diversas culturas.

Um dos primeiros museus do feminino foi o Frauenmuseum, fundado em 1981
na cidade de Bonn, na Alemanha, por um grupo interdisciplinar de mulheres que,
inicialmente, expunham sobre a vida e o planejamento urbano das mulheres
(FRAUENMUSEUM, c2021). Atualmente, o museu promove a arte feminina, por meio
de exposicdes tematicas e de colecbes proprias, com o intuito de registra-las na
histéria da arte em niveis nacional e internacional (FRAUENMUSEUM, c2021). Desde
a sua fundacéo, o museu inspira a abertura de outros por todo o mundo.

Em 1984, na Inglaterra, um grupo independente chamado pelo acrénimo
WHAM (do inglés Women, Heritage and Museums e, em traducdo livre, Mulheres,
Patrimdnio e Museus) foi estabelecido como resultado de uma conferéncia com o
mesmo nome (PIRIE, 1985; CLEMENT, 1986). Na conferéncia, a inadequacéo da
representacdo feminina nos ambientes dos museus e, também, na sociedade foi
guestionada; assim, a necessidade de debater a historia, a cultura e a curadoria por
mulheres nesses espacos, aspectos que afetam a vida das mulheres para além dos
museus, foi percebida (PIRIE, 1985; CLEMENT, 1986).

O grupo hibrido - acolheu homens e mulheres - buscou um equilibrio das suas
contribuicdes dentro dos museus, a fim de garantir uma visdo ampla do trabalho das
mulheres, por meio da promoc¢do de atividades, exposi¢cOes, Vvisitas, etc. e,
consequentemente, conscientizar a sociedade sobre o papel das mulheres dentro e
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fora dos espacos expositivos (PIRIE, 1985; CLEMENT, 1986).

Segundo Victoria Pirie (1985), os objetivos do grupo giravam em torno de:
promover diferentes representaces femininas em exposi¢cdes de museus; contribuir
com préticas para o contexto das mulheres na sociedade; divulgar os museus como
espacos de estudo da heranca feminina; ampliar discussdes e compartilhar
informacdes sobre o tema; propagar campanhas para equilibrar a oferta de empregos
dentro dos museus; e levantar o debate publico para a imprensa e para as
organizacdes profissionais.

Em 1985, nos Estados Unidos, o grupo de ativistas feministas Guerrilla Girls
reivindicou a falta de obras de arte de artistas mulheres nos museus e, também, como
a representacao da mulher era retratada nas obras. Desde a sua criacao, as ativistas
do Guerrilla Girls ttm mantido o anonimato com mascaras de gorilas e, por meio de
artes visuais e humor, expde “[...] preconceitos étnicos e de género, bem como
corrupcdo na politica, na arte, no cinema e na cultura pop.” (GUERRILLA GIRLS,
c2021, n. p., traducdo nossa).

Um dos seus posteres mais famosos foi exposto em 1989, fruto de um outdoor
rejeitado pela Public Art Fund (Fundo de Arte Publica, traducgéo livre) — organizacao
artistica independente, sem fins lucrativos — que alegou falta de clareza na peca; o
resultado de tal rejeicao foi a divulgacao da peca grafica em 6nibus da cidade de Nova
lorque (THE MET, c2021). O poster levantou o questionamento sobre a comparagao
entre dois temas: a porcentagem de obras de arte com autoria de mulheres e a
porcentagem de obras que expde a nudez ser, majoritariamente, representadas pela
nudez feminina. Tal pOster segue sendo atualizado, o que refor¢a a continua reflexao;
a Figura 1 apresenta uma adaptacédo para o Museu de Arte de Sado Paulo (MASP),
datado de 2017.
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Figura 1 — PGster das Guerrilla Girls reeditado e atualizado para o MASP

As mulheres precisam estar nuas para
entrar no Museu de Arte de Séio Paulo?

Apenas 6% dos artistas do acervo
em exposi¢iio siio mulheres, mas
60% dos nus séio femininos.

P

Estotisticas do Museu de Arte de Sao Poulo, 2017

GUERRILLA GIRLS conscincia o munoo oa sare

guerrillagirls.com

Fonte: MASP (2017).

Os movimentos mencionados refor¢caram o direito das mulheres a reivindicacéo
por espagos Nos museus, seja como artistas, curadoras ou organizadoras, além de
colocar em pauta reflexdes sobre a representacdo da figura feminina nesses
ambientes. Tais movimentos foram significativos para expandir a visibilidade sobre as
guestdes confluentes entre as mulheres e os museus.

Em 1991, a revista Museum International, da Unesco, langcou o seu primeiro
volume (v. 43, n. 3) com escopo para a tematica das mulheres em museus. O volume
foi coordenado por Lise Skjoth e foi produto do trabalho “Década para o
Desenvolvimento Cultural” que buscou “[...] entender e ver as mulheres globalmente,
como participantes plenas e criativas em todas formas de desenvolvimento e, mais
especificamente, como transportadoras e criadoras de cultura” (SKJOTH, 1991, p. 1,
traducdo nossa); e, também, de discussbes apresentadas no Workshop de
Copenhagen, em 1990.

No Workshop, como parte do comprometimento e estratégia de agéo, concluiu-
se a conscientizacao da importancia de acdes voltadas a: aumentar a visibilidade da
mulher nos museus em redes nacionais e internacionais; aumentar a presenca
feminina em organizacées de museus; enfatizar a inclusdo das mulheres em todos
programas de museus; ampliar a consciéncia de género entre mulheres e homens;
utilizar os recursos dos museus para construir, planejar, projetar e exibir colecdes e
exposicdes que abordem tematicas das artes, das ciéncias e da historia das mulheres;
€ promover 0 acesso a tais recursos para todos, dentro e fora dos museus (SKJOTH,
1991).
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Tais acOes foram fundamentadas em quatro pontos (SKJOTH, 1991, p. 1,

traducao nossa):

Quais imagens de mulheres séo refletidas nas exposi¢cdes dos museus?
Como as mulheres estédo se saindo como profissionais nos museus?
Como suas perspectivas podem ser melhoradas nessas profissées?
Como os museus podem se tornar instrumentos na melhoria do estado
social das mulheres em geral?

El e

As questdes anteriores enfatizaram a importancia de espagos como 0S museus
do feminino. Elas, ainda, orientam as visdes entre o0s contextos feminino e
museoldgico na contemporaneidade. Desse modo, os museus do feminino séo
significativos para fortalecer os vinculos de relacionamento com a sociedade. Buscam
resgatar, preservar e dar acesso a memoria da mulher na arte, na histéria e nos
diversos cenarios geograficos e culturais, e explorar diversas tematicas (MOLINA,;
BENITO, 2010), a fim de proporcionar dimensdes de narrativas possibilitadas por seus
acervos as comunidades de interesse e a sociedade.

Para Irene Vaquinhas (2014), a museologia de género se apresenta como um
importante recurso das funcdes sociais e politicas intrinsecas dos museus, e 0S

museus do feminino buscam

[...] dar visibilidade & participacdo ativa das mulheres na vida social, politica,
cultural e quotidiana, tanto no passado como no presente. Visa igualmente
valorizar as expressbes culturais e artisticas femininas, prestar
reconhecimento a todas as mulheres que, ao longo do tempo, constituiram
cole¢cbes, bem como a todas aquelas que, através do exercicio de praticas
museoldgicas, impulsionaram a organizacéo de fundos. (VAQUINHAS, 2014,

p. 2).

Os museus do feminino oportunizam o entendimento da histéria das mulheres,
das condicdes e das trajetérias, que moldaram e articularam suas vidas diante das
mudancas sociais (VAQUINHAS, 2014; AUDEBERT, 2016). Nesse sentido, efetivar o
acesso e a preservacao da memaria da mulher, por meio da criagdo de museus do

feminino, significa atuar socialmente junto ao protagonismo feminino.

Aumentar o conhecimento sobre nossa histéria, buscar instrumentos e
caminhos de preservar nossas expressodes culturais nos aventura a refletir
sobre as imagens, 0os mitos e simbolos sobre a mulher, sobre o feminino. A
construcéo de tais imagens, pela arte ou pela ciéncia, conforma nosso lugar
de mulher. Por isso recuperar a presenca das mulheres na histéria é repensar
o lugar atribuido e muitas vezes redimensionar os simbolos e os mitos
plasmados por uma cultura de desigualdade (GODINHO, 2016, p. 41).

Portanto, tais museus fomentam debates essenciais que contribuem para a
expansao da visibilidade, do empoderamento de grupos, de desenvolvimento de

projetos e praticas de politicas publicas, entre outras oportunidades decorrentes de
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suas acoes. Diante disso, iniciativas que tratam do feminino sdo indispensaveis para
a reavaliacao do papel da mulher na sociedade e, também, atuam no embasamento
decorrente das lutas sociais. O acesso e o compartiihamento de seus acervos
favorecem a criac@o de narrativas acerca da historia das mulheres, que evidenciam

sua presenca e influéncia na cultura.

2.2 O cenério dos museus do feminino no contexto global

As pautas relacionadas a género sao importantes e crescentes, como apontado
no cenario anteriormente tracado, no qual o acesso a memoaria e a cultura oferece
subsidios para didlogos necessarios, a partir de sua preservacdo. Os museus do
feminino, por suas caracteristicas sociais e culturais, podem colaborar para o estimulo
da criacdo de narrativas visuais que contextualizem aspectos diversos e fragmentados
da histéria das mulheres encontrados em seus acervos.

A International Association of Women’s Museums (IAWM) (Associacao
Internacional de Museus das Mulheres, traducéo livre) € uma iniciativa com o objetivo
de preservar a memoria feminina, a partir da cooperagcdo entre instituicbes que
trabalham com a tematica da mulher e/ou género pelo mundo. Os museus do feminino
buscam seus proprios espacos de educagdo, capacitacdo e incentivo da
autoconfianca as mulheres, por meio de ac¢des alinhadas aos seus objetivos (IAWM,
2021b).

As acdes da IAWM envolvem o monitoramento de museus associados em um
banco de dados, a fim de promover: atividades e exposi¢des via canais oficiais,
trabalho em rede internacional, com o intuito de organizar congressos, discussoes e
intercambios com o0s associados e com outras redes; e cooperagcdo com outros
museus, para criar projetos colaborativos (IAWM, 2021b).

Na ultima lista de monitoramento, publicada pela IAWM em janeiro de 2021,
foram contabilizados 145 museus — presenciais e ndo-presenciais — e iniciativas do
feminino ao redor do mundo. A Tabela 1 apresenta 0 numero desses equipamentos

divididos em seis regides.
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Tabela 1 — Numeros de museus e iniciativas do feminino pelo mundo

Regiao Museus Museus nao- Iniciativas Total %*
tradicionais presenciais

Africa 06 0 07 13 9

Asia 13 06 04 23 15

Australia 04 0 01 05 3

Europa 25 06 23 54 39

América do 26 04 02 32 22

Norte

América Latina 05 05 08 18 12

TOTAL 79 21 46 145 100%

Fonte: elaborada pela autora.
Nota: dados coletados na lista de museus do feminino (IAWM, 2021a).
* Porcentagens aproximadas.

Os numeros apresentados demonstram a importancia desses museus para a
preservacdo da memoria da mulher em nivel global e para o intercambio de
informacBes em redes de colaboracdo. Contudo, é importante ressaltar que tais
nameros representam uma contagem de museus associados a IAWM, o que pode
significar a existéncia de outros n&o associados.

Na lista, ha museus e iniciativas do feminino em 63 paises diferentes. Os cinco

paises com o0 maior numero de museus estdo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 — Paises com maior nimero de museus e iniciativas do feminino

Pais Regido n° de museus e iniciativas
Estados Unidos Ameérica do Norte 29
Italia Europa 08
Alemanha Europa 07
Espanha Europa 06
Turquia Asia 05
TOTAL 55

Fonte: elaborada pela autora.
Nota: dados coletados na lista de museus do feminino (IAWM, 2021a).

Trés pontos importantes sdo destacados: a concentracdo dos museus nos
Estados Unidos; a soma dos cinco paises corresponde 38% do total pelo mundo; e a

auséncia de paises do hemisfério sul. Tais pontos indicam a emergéncia da criacao
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de museus que atendam mais nacgdes e culturas.

Na América Latina, ha 18 iniciativas e museus do feminino, e somente uma
iniciativa se refere ao Brasil, que se encontra em Belém, do Parad (IAWM, 2021a).
Contudo, em busca paralela na Web, as Ultimas atualizacbes se referem a dois
ambientes com publicacdes datadas de 2010 e um documento com mencao a
integrante em um congresso no ano de 2017 (PARA, 2017); além disso, ndo foram
encontrados perfis em redes sociais.

Outras informacdes referentes a relacdo do Brasil com os museus do feminino
séo encontradas no Museu Internacional da Mulher, Associagao (MIMA), de Portugal,
0 Unico museu de lingua portuguesa membro da IAWM. O museu foi inaugurado em
2016, com primeira exposicdo em novembro 2019 (MOYSES, 2019), e o seu objetivo
€ centrado nos paises lus6fonos e nas expressdes artisticas da representatividade
feminina. Tal representatividade deve estar além das encontradas em museus de
belas artes e/ou de arte contemporéanea, e com pretensdo de abranger outras
manifestacdes, como relatado por Katia Canton (2019), curadora brasileira do museu.

As posicdes evidenciam, simultaneamente, o tardar e a caréncia de projetos
tdo necessarios ao pais. Verifica-se que uma expanséao de acervos digito-virtuais na
Web seria significativa para minimizar a escassez de museus em regides com perfis
semelhantes aos do Brasil e para promover o intercambio de informacao entre eles e
entre as comunidades de interesse.

Dos museus classificados pela IAWM, 96 possuem ambientes digito-virtuais
com dominios préprios e em funcionamento; contudo, apenas 39 compartilham seus
acervos na Web. A Tabela 3 apresenta a regido e o numero de acervos

compartilhados em ambientes digito-virtuais dos museus.

Tabela 3 — Numero de acervos em ambientes digito-virtuais por regiao

Regiéo n° de museus e iniciativas
Africa 02
Asia 03
Australia 03
Europa 18
Ameérica do Norte 11
América Latina 02
TOTAL 39

Fonte: elaborada pela autora.
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Acredita-se que a elaboracédo e o compartilhamento de acervos digito-virtuais
por mais paises facilitariam o acesso e ampliariam o alcance da meméria da mulher,
devido a flexibilidade que a Web traz para a busca de informac¢des, que ndo segue
padrdes hierarquicos.

Na mesma perspectiva, 0s cruzamentos e as conexdes informacionais da Web
proporcionariam, também, possiveis interligacées entre 0s museus e seus acervos, o
que potencializariam a multiculturalidade, dada a diversidade de temaéaticas
trabalhadas. Destacam-se as relacionadas a historia, a arte e ao direito da mulher,
gue abordam temas como as guerras, as lutas sociais, as profissdes, a sexualidade,
entre outras tematicas emergentes das relacdes sociais.

Dada tal diversidade, a confluéncia de seus acervos estimularia a criagdo de
narrativas ao considerar aspectos caracteristicos de cada regido e, assim, viabilizaria
uma informacéo rica em pluralidade e contrastes essenciais para os dialogos sociais.
Ainda que os museus do feminino atuem com tematicas especificas, potenciais grupos
se abrem para além das comunidades de interesse por conta da escalabilidade da
informagao na Web.

Os ambientes digito-virtuais permitem a atividade coletiva em novas
interpretacdes, classificacbes e categorizacbes que compreendem, também, a
percepc¢édo da comunidade como um recurso a ser implementado nesses ambientes e
que tem sido discutido na literatura da Ciéncia da Informacdo (Cl) na poés-
custodialidade. Ademais, procedimentos de linkagem, que criam interoperabilidade de
conteudos via linguagem hipertextual, sdo entendidos como um recurso apropriado e
otimizado da Web e, também, como um elemento de Design da Informacéo (DI) para
compor e ampliar o alcance e a integragdo com a sociedade.

Pela otica da CI e do DI no contexto Web, considera-se que ela seja uma
plataforma propicia para expandir e ampliar a insercdo de acervos e fomentar o
dialogo, tanto entre os museus do feminino quanto para o relacionamento com as
comunidades de interesse. Nesse sentido, € primordial que os recursos oferecidos
pela interdisciplinaridade das areas sejam implementados em tais praticas, com o
intuito de tornar a informacao funcional mediada pela organizacdo, apresentacéo e

representacéo dos objetos museais nos acervos.
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2.3 No entorno das representacdes femininas

A iniciativa Patrimonio en femenino (Patrimonio no feminino, traducéo livre)
criada a partir de um projeto em 2010, na Espanha, teve como propadsito reunir objetos
de acervos custodiados por museus em um catalogo digital que “[...] permitiria esbocar
visbes da presenca feminina por diferentes angulos, contextualizando seu
protagonismo nas mais diversas civilizac6es e desde as origens da humanidade até
os dias atuais” (GARRIDO; GOMEZ, 2016, p. 82, traducio nossa).

A experiéncia foi promovida durante seis anos com objetos de acervos de
museus espanhdis, com excecédo do ultimo ano, que agregou pecas das colecdes da
Argentina, do Brasil, do Chile, da Colémbia, do México, de Portugal e do Uruguai,
devido a parceria com Ibermuseus (GARRIDO; GOMEZ, 2016), o que diversificou e
expandiu o catalogo.

A participacdo brasileira nesse catalogo, intitulado de “A Memdria Feminina”,
correspondeu ao total de 15 pecas de acervos brasileiros presentes no: Museu Casa
de Margarida Maria Alves (Jodo Pessoa/PB), Museu da Republica (Rio de
Janeiro/RJ), Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sdo Paulo (S&o
Paulo/SP), Museu do Homem do Nordeste (Recife/PE), Museu Nacional de Belas
Artes (Rio de Janeiro/RJ) e Instituto Ital Cultural (Sdo Paulo/SP).

Os catélogos sao constituidos por representacdes de pinturas, esculturas,
fotografias, roupas, méveis, etc., com temas centrais que se desdobram em secdes e

subsecdes apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3 — Temas apresentados no catalogo do Patrimonio en Femenino

L N ~ Quantidade
Tema principal Secdes Subsecdes de itens
Obras realizadas por ) 35
mulheres

Poder simbdlico 19
Prestigio social e 27

linhagem
Modelos da 9

Patriménio no Feminino maternidade

(2011) Discursos e modelos da Matriménio 16
feminilidade Associagdo ao ambito 11

domeéstico
Discursos sobre o 14

corpo feminino

Discriminacéo e 8

misoginia
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Producéo cultural 22
Educacéo 19
Trabalhos e saberes das Ot?‘er.“?a.o ,~produc;ao € 15
mulheres d|st.r|buu;ao dq bens
Cuidados, saude e 6
higiene
Atividade politica 12
Quebras e transgressées - 26
Perpetuar memoria - 10
Autoridade e poder - 15
A SA Ciéncia e educacéao - 14
Auséncias e siléncios L S
(2012) Criacéo e (EXIbI(;aO - 17
Trabalho e méo de obra - 15
Direitos e igualdade - 7
Mudanca social - 26
Subsisténcia e ) 19
Mulheres na adversidade: sobrevivéncia
tempos e contratempos Conflitos e transformacgdes ) 20
(2013) politicas
Territério pessoal - 25
Nomes préprios - 18
Fiel a tradicao - 44
A dificil conquista da ) o5
Tradicdo e modernidade modernidade
(2014) Até o fim - 19
Caminhos de ida e volta - 23
Primeira pessoa - 10
Eros e Anteros - 22
Segredos inconfesséaveis - 9
De Eva a la femme fatale:
o . - 20
Eros e Anteros: visdes arquétipos
sobre a sexualidade Imagens de alteridade - 9
feminina (2015) Vivendo a sexualidade - 36
A construcéo do erotismo - 15
Olhos curiosos - 17
O objeto mulher - 23
Mulher e identidade:
comunidade e - 41
A memoéria feminina i_ntgrcultu_ralidade
Direitos e igualdade - 54
(2016) S .
imbolos e mitos em torno ) 48
do género
Territério do patriménio - 19

Fonte: elaborado pela autora.

Nota: dados coletados do site Patrimonio en Femenino (c2020).

O conjunto de catalogos apresenta tematicas de cunho social e demonstra

como sao amplas as possibilidades de convergir as representacdes imagéticas as

textuais no contexto da mulher e dos museus. Nesse sentido, 0s museus do feminino

podem tornar seus acervos ‘vivos’, pois “Cada museu tem artefatos que se
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emprestam, naturalmente, as experiéncias sociais” (SIMON, 2010, p. 127, tradugao
nossa).

Assim, as teméticas tratadas em tais catalogos conduzem a exploracdo e a
conexdo de histérias pré-existentes com os visitantes e os acervos (SIMON, 2010).
Ainda assim, incentivar a participacéo dos sujeitos informacionais e das comunidades
de interesse resulta em discussdo, compartilihamento e socializacdo dos objetos
(SIMON, 2010).

As teméaticas evidenciam um universo de possibilidades a ser inserido nos
acervos em ambientes digito-virtuais de museus do feminino, em que as estratégias
e 0s recursos da interdisciplinaridade entre o DI e a Cl podem contribuir efetivamente
para a organizagao, a apresentacao e a representacao da informacao e tornar mais

diversas as experiéncias das comunidades de interesse.
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3 DESIGN DA INFORMACAO INTERDISCIPLINAR A CIENCIA DA INFORMACAO

Neste capitulo, os conceitos e as definicdes da Ciéncia da Informac¢do com
perspectivas ao paradigma pos-custodial — contempla em seus processos e sistemas
de informacé&o fendbmenos sociais e culturais — séo tratados. Apresenta-se 0s aspectos
da Ciéncia da Informacéo no cenario das tecnologias e dos ambientes digito-virtuais
na Web. Observa-se, também, a relacédo interdisciplinar entre a Ciéncia da Informacéao
e o Design da Informacdo, uma area multimodal e multidimensional do Design, que
propde recursos e estratégias para a organizacao, a apresentacao e a representacao

da informacéo.

3.1 Perspectivas do paradigma pés-custodial na Ciéncia da Informacéao

Paul Otlet (1868-1944) foi um importante pesquisador para a area da
documentacédo, propds solucdes visionarias para o que viria a ser a Ciéncia da
Informacéo (CI). Para Otlet, o livro e o documento trouxeram multiplas realidades ao
contexto humano e, por essa razdo, uma ciéncia deveria ser estabelecida para
estruturar e organizar o conhecimento, servir para outras ciéncias buscarem
informacgé&o e, assim, dar continuidade ao conhecimento (SANTOS, 2007).

A nova ciéncia deveria contemplar cinco planos, fundamentados como: plano
da ciéncia (compreender o seu objeto de estudo); plano da tecnologia (estudar os
meios de producdo e reproducdo); plano social (dialogar com areas sociais e
humanas); plano da aplicacdo da técnica (criar padrdes para todo o ciclo de vida do
objeto); e plano da organizacao (trabalhar individual e coletivamente para criagéo de
redes) (SANTOS, 2007).

Observa-se que tais planos dialogam com a definicdo de ClI, estabelecida por
Robert S. Taylor, em 1966, e sintetizada por Harold Borko, em 1968, como a ciéncia
e disciplina que investiga todos os processos dos fluxos de informacdo — origem,
organizacdo, armazenamento, interpretacdo, compartilhamento e uso da informacao
— alinhados as técnicas e aos estudos de sistemas informacionais. A Cl € uma area
interdisciplinar com um componente na “[...] ciéncia pura, visto que investiga seu
objeto sem considerar sua aplicagao, e um componente de ciéncia aplicada, visto que
desenvolve servigos e produtos” (BORKO, 1968, p. 2).

Borko definiu, em uma sintese, que a Cl
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E uma ciéncia interdisciplinar que investiga as propriedades e comportamento
da informacéo, as forcas que governam os fluxos e os usos da informacéo, e
as técnicas, tanto manual quanto mecéanica, de processamento da
informacdo, visando sua armazenagem, recuperacao, e disseminacao ideal.
(BORKO, 1968, p. 5).

Para que os processos desses fluxos da informagao pudessem conduzir aos
seus usos, a Cl buscava, segundo Frederick W. Lancaster (1968), compreender as
linguagens e suas representacdes para a elaboracdo de melhores técnicas,
consideradas o objetivo inicial da area.

As linguagens e suas representacdes contribuem para que a obtencao de
conhecimento suceda progressivamente. Para Nicholas J. Belkin (1978), a Cl deveria
se centrar em formular e estabelecer investigacfes sistematicas e cientificas para

melhorias das técnicas. Belkin afirmou que as preocupacdes da area eram

1. com as informagdes centradas no humano, em sistemas de comunicagéo
cognitiva;

2. com a relacéo entre informacéo e gerador;

3. com a relagéo entre informag&o e usuario;

4. com a ideia da informacédo desejada;

5. com a eficacia da informacéo e a eficacia da transferéncia da informacéo.
(BELKIN, 1978, p. 58, traducdo nossa).

Percebe-se que se iniciavam questionamentos que envolviam o humano e ndo
s6 em relacdo a transferéncia da informagcdo — como no principio da Cl —, mas,
também, em consideracfes acerca da cognicédo e eficacia da informacédo em seus
sistemas. Nesse sentido, a Cl se encontrava no centro de uma discusséo maior sobre
o dominio da é&rea, devido as semelhancas de estudo da informagdo com areas
proximas, considerado o seu desafio para atuar como uma area complexa formada
por muitas partes, como apontado por Michael Buckland (1988).

Tal desafio se agudizou com os aprimoramentos das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacao (TIC), que resultaram na necessidade, ainda maior, de
solucdes e enfoques interdisciplinares e multidisciplinares, como apontado por Tefko
Saracevic (1996). Assim, o0 autor apontou que a Cl deveria estudar o equilibrio entre
as tecnologias e os humanos, em outras palavras, buscar solugdes que se adaptem,
em uma concepcao mais préoxima, dos contextos sociais, institucionais e individuais
gue cercam os sujeitos (SARACEVIC, 1996).

Na década de 1990, marcada pelos impactos que as TIC trouxeram e
proporcionaram a criacdo, ao acesso e ao compartilhamento da informacéo, os
estudos apontaram para a necessidade de uma ruptura paradigmal na CI, o que foi

chamado de paradigma poés-custodial. Tal paradigma evidenciou a informacdo ao
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invés da materialidade do documento fisico, a necessidade de contemplar fenbmenos
humanos e sociais nos processos infocomunicacionais, e a participacao dos sujeitos,
também, como produtores de conhecimento; tais aspectos foram compreendidos
como fragmentos de uma estrutura conceitual inter-relacionada (COOK, 1992;
HJGRLAND, 2000, 2003; RIBEIRO, 2002, 2005).

Para Hjgrland (2000), ainda que as tecnologias foram (e s&o) importantes e
significativas para a area da Cl, elas ndo deveriam ser o seu cerne; o interesse
principal da Cl esta em facilitar a comunicacdo das informacdes de maneira eficaz
entre sujeitos. De acordo com Fernanda Ribeiro (2002), h& pontos essenciais para tal
acdo no paradigma; em uma sintese, a autora apontou para a valorizacdo da
informacdo que considere o fenbmeno humano e social, independentemente do
suporte utilizado, em que os processos de criacdo, selecédo, acesso, utilizacdo e
preservacdo sejam compartilhados para além da custédia das instituicbes, e
orientados a outros procedimentos de criacdo, representacdo, classificacao,
categorizacao e recuperacao (RIBEIRO, 2002).

Tais acdes demonstraram uma vocacdo da area em contribuir para que o
acesso e o compartilhamento da informacgéo fossem continuadamente melhorados, a
partir das perspectivas de participacdo e colaboracdo advindas dos sujeitos e das
comunidades. Rafael Capurro e Birger Hjorland (2007) enfatizaram as fungdes sociais
como fundamentais aos sistemas de informacao, pois suas diferencas contextuais
acarretam nos processos interpretativos e, esses, nas construcdes de redes.

Assim, as TIC assumiram papel significativo para as acfes informacionais
propostas pela transi¢cdo para o paradigma pos-custodial. Elas ampliaram o alcance
da informacdo as pessoas, ao passo que sua producdo e interacdo passaram para
um viés coletivo. Portanto, na pos-custodialidade, para entender a informacao e seus

sistemas é necessario

[...] ter uma viséo integrada, em que néo faz sentido organizar servigos de
informacdo com finalidade meramente instrumental, separando,
artificialmente, os varios componentes do todo - informac¢des em um contexto
organizacional sdo geradas pelos diversos agentes que atuam no mesmo
contexto, seja na area administrativa ou na area técnica ou nas areas
cientificas. Em vez disso, sistemas de informacdo devem ser desenhados,
em que o componente funcional se materialize na estruturacdo de servigos
gue agregue todos os componentes informacionais. (MALHEIRO DA SILVA,
RIBEIRO, 2012, p. 123, traducdo nossa).

Dessa maneira, conceitualizacbes mais profundas do que as das técnicas e

das tecnologias sédo fundamentais para se refletir sobre a natureza do conhecimento,
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a complexidade dos fenémenos sociais e culturais, e as dimensdes dos sistemas de
informac&o (JORENTE, 2012; ARAUJO, 2018).

De modo geral, a Cl se apresenta como uma area das ciéncias sociais
aplicadas com caracteristicas interdisciplinares; atua como mediadora da acdo entre
a informacéo e o conhecimento, de modo que 0s sujeitos passaram a ser o0 objetivo e
o principal ator dentro dos sistemas de informacéo (SARACEVIC, 1996; BARRETO,
2002; LLANES PADRON; JORENTE, 2017; ARAUJO, 2018).

A presenca ativa dos sujeitos como atores, propiciada pela dinamicidade dos
ambientes digito-virtuais na plataforma Web, desafia a Cl a buscar solu¢bes para a
eficacia da informacdo como critérios de “[...] qualidade, seletividade, veracidade,
sintese e/ou impacto” (SARACEVIC, 1996, p. 57), uma vez que as camadas dos
sistemas e das interfaces possibilitam diversas maneiras de organizar, representar e
apresentar a informacao, que interferem, direta e indiretamente, nos relacionamentos
com os sujeitos (SARACEVIC, 1996; LLANES PADRON; JORENTE, 2017).

Para encontrar solucdes que se ajustem nas relagdes entre as tecnologias e 0s
sujeitos informacionais, a Cl deve ponderar, de modo interdisciplinar, recursos e
estratégias de organizacéo, representacdo e apresentacdo da informacédo para a
elaboracédo de ambientes digito-virtuais, em que a multimodalidade é fundamental na
criacao de interfaces funcionais.

Nesse sentido, a interdisciplinaridade da Cl com o Design da Informacéo (DI)
resulta na melhoria dos processos infocomunicacionais na Web. O DI contribui,
ativamente, nos processos de organizagdo, apresentacdo e representacao da
informacéo, ao compreender seu contetdo, sua forma, seu formato e sua linguagem,
a fim de solucionar problemas derivados da complexidade de sistemas (OLIVEIRA,
JORENTE, 2019).

No paradigma poés-custodial da CIl, é necessario incorporar estudos que
contemplem o acesso e o compartilhamento da informacé&o, independentemente da
linguagem utilizada. Portanto, tal interdisciplinaridade, por meio de seus recursos,
suas conceituacdes, suas estratégias e suas metodologias, resulta na solucéo de
problemas concretizados pela convergéncia de linguagens e pela complexidade que

faz parte de um macrossistema cultural.



43

3.2 O Design da Informacéo

Os processos para a organizacdo, a apresentacdo e a representacao da
informacdo em sistemas e/ou em ambientes digitos-virtuais articulam linguagens,
tecnologias e humanidades que envolvem caracteristicas interdisciplinares para obter
éxito no acesso e no compartilhamento da informacé&o. Nesse sentido, entender como
o DI se articula com a Cl exige a compreenséo de que o foco no contexto humano é
peca-chave para facilitar os processos de construcdo de conhecimento e para
compreender a mudanga nos aspectos socioculturais da comunicacao digital.

Michael Macdonald-Ross e Robert Waller, em 1976, iniciaram seu artigo com
a indagacao “Como podemos organizar informacdes complexas para o beneficio do
leitor?” (MACDONALD-ROSS; WALLER, 2000, p. 177, tradugédo nossa). Os autores
sinalizaram a necessidade de um processo de organizacdo e apresentacado da
informacéo (transformacao) e de um profissional para realiza-lo (transformador); para
iSs0, era preciso que tal profissional tivesse habilidades e capacidades para mediar a
informagé&o de modo adequado aos sujeitos (MACDONALD-ROSS; WALLER, 2000,
p. 177), ou seja, um mediador entre o especialista de conteludo e o especialista em
producao.

Tal questao aponta para dois pontos importantes, e convergentes, do DI com a
Cl, o humano como ponto central e a sistematizacdo da informacdo. Em 1980,
Elizabeth Orna fez uma relagdo entre as areas: “A Ciéncia da Informacao, portanto,
fornece uma forma aceitavel de ver as informacdes para contribuir para uma base
teorica solida ao Design de Informacgdo” (ORNA, 1980, p. 272, tradugdo nossa).

Orna (1980) relacionou préticas entre os profissionais e os designers da
informac&o, e constatou que o trabalho conjunto contribuiria para: entender as
necessidades dos sujeitos; compreender as formas de acesso; identificar as melhores
praticas de trabalhar a informacado; conhecer fontes internas e externas; estudar e
aplicar os recursos das tecnologias; aprender sobre sistemas de informacéo; prover
interacdo com o0s sujeitos; e, finalmente, dispor de capacidades de adaptacdo da
informacéo.

As acbes descritas ressaltam os beneficios interseccionais das areas e abrem
olhares para a interdisciplinaridade. Em 1991, Elizabeth Orna e Graham Stevens
afirmaram que a interdisciplinaridade das areas traria ganhos para melhorias no

planejamento informacional dentro do pensamento e das metodologias do Design



44

para solucdes de problemas.

O Design da Informacédo (DI) é considerado uma area multidisciplinar e sua
proximidade com outras areas - como a Ciéncia da Informacéo (Cl), o Design Grafico,
a Psicologia, a Linguistica e a Sociologia — possui diversos niveis de relagbes que sao
importantes ao desenvolvimento do trabalho do designer da informacgé&o para adquirir
conhecimento e trabalhar com equipes interdisciplinares (WALLER, 1995).

De tal interdisciplinaridade sao percebidas preocupacbes e solucbes que
enfocam em direcdo a uma comunicac¢do pensada na organizacao da informacgao para
a sua apresentacao efetiva. Para Gui Bonsiepe (1997), as tarefas do DI sdo: buscar,
selecionar e articular a informacdao; interpreta-la e traduzi-la para outros formatos; e
conhecer teorias de aprendizagem e métodos para a verificacdo da eficiéncia
infocomunicacional.

Para Robert Horn (1999, p. 15, traducdo nossa), o DI é a “[...] arte e ciéncia de
preparar a informacdo que possa ser usada por seres humanos com eficiéncia e
eficacia. Seus principais objetivos sdo: desenvolver conteddos que sejam precisos e
de rapida compreensao; resolver problemas de interface entre as maquinas e o ser
humano com interacbes faceis, naturais e agradaveis; e permitir que as pessoas
encontrem facilmente seus caminhos, seja por navegacao analdgica ou digital (HORN,
1999).

Dino Karabeg (2003) apresentou o DI como um nova maneira de abordar a
informacé&o, na qual as tecnologias e as midias oportunizaram a criagdo de métodos
para o planejamento e para a construcdo de diversos tipos de informacédo. Para
Karabeg (2003, p. 83), “Information design is the design of information” (Design da
Informacéo é o projetar da informagédo — traducao livre).

No ponto de vista de Karabeg (2003, p. 83, traducéo nossa), o design € uma
alternativa a tradicao, no sentido de que “Tradicao e design séo, respectivamente, a
evolugcéo e a criagdo da cultura”, na qual a tradicdo acontece espontaneamente
enquanto o design é um processo consciente. Assim, “[...] o design e a tradicao
exigem diferentes estilos de pensamentos e atitudes. A tradicdo requer pensamentos
e acOes dentro dos limites dos papéis e padrdes tradicionais. Ja o design requer
pensamento holistico e responsabilidade consciente” (KARABEG, 2003, p. 83,
traducao nossa).

O design e a tradicdo sao elementos que devem ser trabalhados

simultaneamente, e o DI € uma solucao para alcancar os objetivos comuns entre eles,
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com vistas ao melhoramento informacional e, consequentemente, cultural
(KARABEG, 2003). Tal consideracao confirma, mais uma vez, a preocupacao da area

em observar o contexto humano por seus aspectos sociais e culturais.

O desenho centrado nos humanos tem como premissa estudar como 0s
sujeitos se comportam ao utilizar um produto e quais sdo os fatores que
intervém tanto no seu comportamento frente ao objeto quanto na sua
utilizagcdo. Ou seja, a interacdo entre o objeto, seus componentes e o0 sujeito,
em virtude da interagdo estabelecida entre eles mesmos. (TRAMULLAS,
2004, p. 137, traducéo prépria).

O DI se tornou essencial, também, nos ambientes digitais e virtuais, ao passo
gue as TIC implementaram novos e diversos recursos que compreendem desde a
criagdo da informacdo até o seu acesso e 0 seu compartilhamento. Assim, a
informacao disponibilizada e compartilhada em ambientes na Web é dependente de
uma interface de interacao.

De acordo com Jesse James Garret, em seu livro “The Elements of User
Experience”, com primeira publicacdo em 2002, dois problemas centrais voltados a
estruturacdo da Web foram identificados em relacdo a experiéncia dos sujeitos nas
interfaces. O primeiro deles pelo viés de produto — comparado as praticas comuns de
criacao de produtos e com abordagens aos problemas de software e design —, e o
outro por um viés de distribuicdo e recuperacdo da informacdo — abordagens
aplicadas as atividades da publicacdo, midia e Cl (GARRET, 2010).

A experiéncia dos sujeitos ao navegar pelas interfaces esta associada com a
sua eficiéncia e a sua eficacia e, por isso, € um fator essencial de estudo. A eficiéncia
esta relacionada aos sistemas e seus recursos — orientada a funcionalidade —, em que
se busca melhorar a tarefa e diminuir os erros das pessoas; ja a eficacia esta
associada ao humano — orientada a informacgéo — no qual se propde reduzir o esforco
das pessoas durante suas tarefas e tornar claros os caminhos para atingir seus
objetivos.

Nesse sentido, Garret (2010) relacionou tais vieses e os dividiu pela
perspectiva da Web como plataforma orientada para a funcionalidade e para a
informac&o, e apontou 0s elementos que constituem esse sistema complexo de

interac&o e experiéncia com 0s sujeitos, como mostra a Figura 2.
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Figura 2 — Diagrama dos elementos da experiéncia dos sujeitos informacionais
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Fonte: Garret (2010, p. 29).

A camada do DI se encontra orientada tanto para a funcionalidade quanto para
a informacéo. A funcionalidade é orientada as tarefas, ou seja, as etapas envolvidas
em um processo associadas aos pensamentos de execugdo das pessoas; para isso,
€ necessario compreender as estratégias e 0s recursos empregados que otimizariam
tal tarefa (GARRET, 2010). Por informacdo, entende-se o produto com a sua
guantidade e o seu significado informacional no impacto da experiéncia das pessoas,
ao encontrar, absorver e compreender as informagdes fornecidas (GARRET, 2010).

Para Garret, o DI é o elemento que mantém todos os outros unidos, pois “[...]
se resume nas tomadas de decisdes sobre como apresentar as informac¢des de modo
gue as pessoas possam usa-las ou entendé-las facilmente” (GARRET, 2010, p. 30,
traducdo nossa). Isso significa que o DI prop&e recursos e estratégias que trabalham,
concomitantemente, para planejar, organizar, representar e apresentar os contetdos

informacionais, em que as funcionalidades e as interacdes sejam e estejam
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adequadas aos sujeitos nas interfaces (GARRET, 2010).

Para isso, planejar um ambiente informacional exige capacidades
multidisciplinares e compreensédo das estruturas que o conformam, como as de
linguagens. O DI, de acordo com Jorge Frascara (2004, p. 130, traducdo nossa)
oferece “[...] habilidades para processar, organizar e apresentar a informacdo em
formas verbais ou ndo verbais”, que se dividem na organizacdo da informacéo e no
planejamento de sua apresentacao.

A organizagéo da informacao necessita de compreensao das estruturas logicas
e dos processos de cognicdo — conteudo e seus significados, textos e imagens —
enguanto a apresentacao requer compreensao de formas verbais e ndo-verbais —
planejamento e implementacao visual (FRASCARA, 2004, 2015). Assim, as ac0es
devem: entender os processos cognitivos; contemplar variados tipos de linguagens,
simbolos, textos e imagens; e compreender como 0s sujeitos navegam pelo contetdo
na interface (FRASCARA, 2004, 2015).

Nessa tela, Rune Pettersson (2010, 2012, 2020) reafirmou o DI como uma area
multidimensional e multidisciplinar do Design preocupada com o conteudo, a
linguagem e a forma da informacao; defendeu a sua importancia em atender o objetivo
de projetar, produzir e compartilhar a informacdo com a maior clareza e precisdo aos
sujeitos informacionais.

Compreende-se que os estudos do DI competem para a capacidade de
compreensao e interpretacdo da informacdo organizada e apresentada, dessa
maneira, a informacdo deve ser planejada e configurada para ser acessivel,
apropriada quanto ao seu conteldo e para quem tera acesso, atrativa, confiavel,
completa, concisa, interpretavel, objetiva, relevante (estar conectada ao propdsito) e,
sobretudo, utilizavel (111D, 2007; FRASCARA, 2015).

Assim, ao considerar o plano das TIC e das interfaces digitais, o DI é parte
essencial em todos os processos de desenvolvimento e criacdo, principalmente, pelas
possibilidades criadas pela Web 2.0 e pelos diferentes aparatos digitais, que
propiciaram diversas representacdes da informacdo conformadas por mudltiplas
linguagens — imagens, sons, textos e videos — e que, muitas vezes, se encontram
convergidas (JORENTE, 2012).

O DI cria condi¢des capazes de melhorar os processos de percepcéo, leitura,
compreensao, memorizacao e uso da informacdo (FRASCARA, 2015), ao passo que

se constitui como uma area que planeja e produz discursos informacionais por meio
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de métodos e estratégias potencializadores das interacfes (JORENTE, 2015). O seu
processo simbdlico deve planejar cada elemento, caracteristica e contexto, assim, o
DI exige conhecimento referentes ao comportamento humano (PORTUGAL, 2018;
JORENTE; PADUA; NAKANO, 2019), as linguagens e as tecnologias.

As caracteristicas multidisciplinares do DI devem ser incorporadas no
planejamento dos processos de construcdo de informacdes, de sistemas e/ou de
ambientes digito-virtuais, independentemente das técnicas, das tecnologias, dos
métodos, das estratégias e dos recursos utilizados. Portanto, os estudos
interdisciplinares entre o DI e a Cl envolvem as metodologias de organizacao,
apresentacao e representacdo da informacéo, convergidas com suas conceituacdes
e seus recursos, que propdem melhorias para o processo infocomunicacional, e
potencializam o éxito no acesso e no compartilhamento da informacéo, de forma que
a interacdo dos sujeitos informacionais com os ambientes digito-virtuais seja

satisfatoria.
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4 LINGUAGENS E TECNOLOGIAS NO CONTEXTO DOS MUSEUS

Neste capitulo, aborda-se o contexto das tecnologias e como elas
intensificaram a reproducéo e a repetibilidade das linguagens e das informacgfes na
busca de conhecimento. As transformacdes tecnoldgicas e a multimodalidade foram
potencializadas, ao passo que a comunicagcdo em massa se expandiu. Diante disso,
a escalabilidade que a informacgéo tem tomado com as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo proporciona a expansdo de acervos em museus digito-virtuais.
Apresenta-se, também, as particularidades e as contribuicbes da convergéncia entre

as multimodalidades, as tecnologias e 0s acervos de museus.

4.1 Convergéncias da multimodalidade

As formas de aquisicdo de conhecimento estdo condicionadas, na maioria das
vezes, a linguagem textual, devido a relacdo com o contexto educacional e
informacional proporcionada pela escrita. Nesse cenario, a linguagem imagética e sua
compreensao estao cultura e socialmente associadas, equivocadamente, aos habitos
cotidianos, pois a matriz visual é tida como inerente a condicdo humana.

Ainda que as representacfes imagéticas ja tivessem permeado a cultura
ocidental em momentos anteriores a criacdo da prensa de Gutenberg, em 1450, foi a
partir dela que outras dimensdes da experiéncia e da organizacdo visual se
manifestaram, de acordo com McLuhan (1972), no seu classico “A galaxia de
Gutenberg”, de 1965. McLuhan (1972) apontou que a prensa e seus tipos inspiraram
e nutriram aspectos da sensibilidade humana, que aceleraram as mudancas sociais e
culturais. Para McLuhan (1972, p. 194), a tecnologia da prensa € caracterizada como
o principio do conhecimento aplicado que “[...] estendeu esse principio a escrita, a
linguagem, bem como a codificacdo e a transmisséo de toda e qualquer espécie de
conhecimento, ou saber”.

Desse modo, tal tecnologia foi incorporada em todas as esferas da sociedade
— nas artes, nas ciéncias, nos mercados e nas politicas — e resultou em aberturas para
0 aprimoramento da perspectiva visual, também, na escrita (MCLUHAN, 1972). Walter
Ong (2002, p. 127, traducédo nossa), em “Oralidade e Literacia”, de 1982, ressaltou
que “A impressdo acabou reduzindo o apelo da iconografia na gestdo do
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conhecimento, apesar de, nos seus primeiros anos, colocar ilustracdes iconograficas
em circulacdo como nunca antes”. Isso devido as representacfes imagéticas da
xilogravura (MCLUHAN, 1972); e aos elementos visuais, como as letras capitulares e

adornos (ONG, 2002), vistos com maior frequéncia na cultura da impressao.

A intensificacdo do acento visual nos projetos e na precisdo é uma forca
explosiva que fragmenta tanto o0 mundo do poder quanto o mundo do
conhecimento. A crescente precisdo e quantificacdo da informacao visual
transformou a imprensa no mundo tridimensional da perspectiva e do ponto
de vista fixo. (MCLUHAN, 1972, p. 185).

O carater reprodutivo e o poder da repetibilidade foram o éxito da prensa
europeia. Tais caracteristicas sao percebidas, também, com o surgimento da
fotografia, que “[...] teve um papel quase semelhante na ruptura entre o industrialismo
meramente mecanico e a era grafica do homem eletrénico” (MCLUHAN, 1972, p. 216).

A chegada da fotografia, na Europa, no final do século XIX, trouxe outros
olhares a informagéo e a imagem artistica. A comunicacao tratada por meio das novas
técnicas e tecnologias refletiu na sociedade e na cultura; a fotografia modificou,
sobretudo, a percepcéao imagética. A importancia da técnica e do seu desenvolvimento
foi extraordinéria; por meio dela, outras técnicas e recursos tecnoldgicos foram
aprimorados, como o cinema.

A fotografia foi considerada, a principio, como antagonista da arte — vista como
antitécnica —, pois permitia a fixacdo com alta projecéo da realidade em papel em uma
velocidade nunca antes realizada. Walter Benjamin, em “A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica”, de 1935-1936, apontou que “[...] 0 processo de reproducao
das imagens experimentou tal aceleragcdo que comecou a situar-se no mesmo nivel
qgue a palavra oral” (BENJAMIN, 1987a, p. 167).

Para Benjamin (1987a), a partir da reprodutibilidade trazida pela fotografia, a
aura do objeto comecou a ser rompida, pois proporcionava outro olhar por meio da
acentuacdo e ampliacdo de pontos sO vistos pela objetiva e, sobretudo, porque
colocava as cOpias mais proximas dos sujeitos, quando o acesso ao original era
impossivel para grande maioria.

Se, por um lado, a reprodutibilidade técnica cooperou para a destruicdo da
aura, por outro, viabilizou o compartilhamento para um namero maior de pessoas.
Com a ampliacdo do acesso as reproducdes de obras de arte e de outras
representacdes possibilitadas pela fotografia, e, posteriormente, pelo cinema, a

percepcdo humana em relacdo a imagem se tornou um processo continuo, pois
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[...] a forma de percepcdo das coletividades humanas se transforma ao
mesmo tempo que seu modo de existéncia. O modo pelo qual se organiza a
percepcdo humana, o meio em que ela se d4, ndo é apenas condicionado
naturalmente, mas também historicamente. (BENJAMIN, 1987a, p. 169).

Para Roland Barthes (2001), em “A aventura semiolégica”’, de 1975, as
representacfes imagéticas sao 0s principais e 0s primeiros elementos de toda leitura
humana, pois sdo e estéo intrinsecas ao cotidiano. Vilém Flusser (1985) enfatizou o
carater das imagens como mediacao entre 0 humano e o mundo, essencial para a
compreensao de informacdes. Complementarmente, Donis A. Dondis (1997, p. 5)
afirmou que a informacao visual esta atrelada ao comportamento humano, no qual
“[...] buscamos um refor¢o visual de nosso conhecimento por muitas razdes; a mais

importante delas é o carater direto da informacéo, a proximidade da experiéncia real.”

Praticamente, desde nossa primeira experiéncia no mundo, passamos a
organizar nossas nhecessidades e nossos prazeres, nossas preferéncias e
nossos temores, com base naquilo que vemos. Ou naquilo que queremos ver.
Essa descricdo, porém, é apenas a ponta do iceberg, e ndo d4, de forma
alguma, a exata medida do poder e da importancia que o sentido visual
exerce sobre nossa vida. Nés o0 aceitamos sem nos darmos conta de que ele
pode ser aperfeicoado no processo basico de observacdo, ou ampliado até
converter-se num incomparavel instrumento de comunicacdo humana.
Aceitamos a capacidade de ver da mesma maneira como a vivenciamos —
sem esfor¢co. (DONDIS, 1997, p. 5).

Com o crescimento da fotografia e suas reproducfes, a imagem técnica —
produzida por aparelhos — €, para Flusser (1985), produto indireto do texto,
diferentemente da imagem tradicional que precede o texto. Assim, “[...] as imagens
tradicionais imaginam o mundo; as imagens técnicas imaginam textos que concebem
imagens que imaginam o mundo” (FLUSSER, 1985, p. 10).

Esse movimento de decodificacdo pode ser comparado a uma espiral; tal
processo €, muitas vezes, involuntéario, pois, aparentemente, “[...] imagem e mundo se
encontram, no mesmo nivel do real.” (FLUSSER, 1985, p. 10). Nesse contexto, a
utilizacdo de representacbes imagéticas na comunicacdo informacional pode ser
considerada como uma referéncia mais préxima do objeto, da coisa ou da realidade
apresentada (DONDIS, 1997; PETTERSSON, 2020).

Diante das transformacdes tecnoldgicas — progressivamente aptas em adquirir
ou capturar imagens minuciosas — atreladas aos meios de comunicagéo em massa, 0
conhecimento cultural € importante para a compreensdo das representacdes
imagéticas e, por isso, o0 texto como suporte a imagem foi introduzido (BENJAMIN,
1987b; BARTHES, 1977). Além disso, a representacao imagética, por si sO, pode

resultar em interpretacdes possiveis de ambiguidade, diante da abertura de
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interpretacdo subjetiva, e, por isso, 0s textos possuem funcdo complementar para
tornar a informacao mais clara e inequivoca.

Barthes (1977), em “Rethoric of the image”, de 1964, descreveu duas funcoes
nessa relacdo: ancoragem (o texto condiciona e apoia a imagem, tem funcgao
denotativa e/ou guia a interpretacdo da leitura); revezamento (o texto é complementar
a imagem e pode proporcionar significados ndo encontrados na imagem). Para
Flusser (1985), os textos explicam as imagens; porém, tal relacdo € um processo
hierarquico e perturbado, em que ora a imagem é metacodigo dos textos e ora o texto
€ metacodigo das imagens.

Dondis (1997) relatou que uma imagem pode acrescentar, ilustrar e/ou
esclarecer uma informacao no texto. Dessa convergéncia, emerge o que Robert Horn
(1999, p. 27) chamou de linguagem visual, a juncao de textos e imagens em uma
unidade, em que “[...] ndo se pode remover palavras, imagens ou formas de uma
linguagem visual sem destruir ou diminuir radicalmente o significado que o leitor pode
obter”. Rune Pettersson (2020) reafirmou que as relagbes entre imagem e texto
possuem fungbes complementares, uma vez que se constituem de linguagens
diferentes.

As imagens se reinventaram e diversas formas de convergéncias, de
organizacdo e de apresentacdo foram possibilitadas com as transformacgdes das
tecnologias. As representacdes imagéticas estdo frequente e constantemente
presentes em todos os ambientes digito-virtuais na plataforma Web, e criam novas
representacbes mentais em uma velocidade acelerada, o que demonstra a
continuidade representativa das imagens no contexto humanao.

Para Edmond Couchot (1993), as noc¢des de fragmentacdo da imagem estao
presentes desde as pinturas impressionistas, sucedidas pelas fotogravuras e pela
televisdo, até se chegar as imagens controladas por calculos numéricos e formadas
por pixels possibilitadas pelo computador. O pixel é a expressao visual materializada
na tela por calculos de niumeros, em que a imagem numérica ndo representa o real,
ela o simula (COUCHOT, 1993). Assim, “Enquanto para cada ponto da imagem ética
corresponde um ponto do objeto real, nenhum ponto de qualquer objeto real
preexistente corresponde ao pixel” (COUCHOT, 1993, p. 42).

Outra ordem visual pertencente aos modelos da simulagdo numérica emergiu,
gue ndo sdo mais modelos materiais, concretos, maquinicos, nem consubstanciais a

imagem; os modelos sdo abstratos e produtos do dominio cientifico e das ciéncias
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duras (COUCHOT, 1993). Nessa tela, “[...] a l6gica da simulacédo nao pretende mais
representar o real com uma imagem, mas sintetiza-lo em toda a sua complexidade,
segundo leis racionais que o descrevem ou explicam (COUCHOT, 1993, p. 43).

Paul Virilio (1994) relatou que tais imagens, sem suporte fisico aparentemente,
provocaria uma fusdo/confuséo do factual e do virtual, da preeminéncia do ‘efeito de
real’. A Otica passiva proporcionada por sombra e luz passa para uma Otima ativa
carregada da intensificacdo da luz, que esta ligada aos calculos necessarios para
numerizagdo da imagem no computador (VIRILIO, 1994). “A imagem eletréptica é,
para o computador, nada mais do que uma série de impulsos codificados dos quais
nao podemos nem mesmo imaginar a configuracéao [...]" (VIRILIO, 1994, p. 103).

Tais impulsos e numerizagdes sdo o que formam os pixels, e desencadeou no
que Virilio (1994) chamou de automacao da percepcao, em que sao utilizados pelos
computadores para facilitar o reconhecimento das formas. Desse modo, “[...] a 6ptica
numeérica sendo nada mais do que uma oéptica estatistica capaz de gerar uma série
de ilusdes visuais, ‘ilusdes racionais’, elas também afetando ndo somente o raciocinio,
mas o entendimento” (VIRILIO, 1994, p. 106).

Para Arlindo Machado (1997), a imagem digital tem um viés ambiguo entre a
criacdo e a destruicdo, pois dispensa a mediacdo da camera para criar imagem,
viabiliza manipulacdes, simula a fotografia, desintegra imagens feitas por cameras,

entre outras possibilidades.

De um lado, portanto, temos a total destruicdo, a negacdo como energia
propulsora da obra, desagregacdo, anamorfose, implosdo do visivel. De
outro, a utopia de um total dominio visivel, de um controle absoluto do
processo gerador da imagem, até mesmo nos seus detalhes mais
microscopios. (MACHADO, 1997, p. 233).

A imagem digital € mais manipulavel e mais fragil, nas quais as técnicas e 0s
procedimentos para sua criacdo e representacdo estdo mais suscetiveis as
transformacdes (MACHADO, 1997). Nas plataformas das TIC, a imagem digital
propde outras relacdes aos processos infocomunicacionais em ambientes digito-
virtuais, nas quais as informacdes dadas pelas representacbes imagéticas se
convergem as outras, com o intuito de se aproximar do cotidiano e contexto humano
(JORENTE; MADIO; SANTOS, 2010).

No cenério dos ambientes digito-virtuais na Web — por meio da convergéncia
de linguagens e tecnologias — diversas praticas de organizagdo, representacao e

apresentacao da informacéo interferem no seu modo de interagcdo com o sujeito. Para
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que o0 acesso e o0 compartiihamento da informagdo nesses ambientes sejam
facilitados, requerem “[...] reflexdes que avaliem, qualifiquem, selecionem e
impulsionem a conceituacdo na Ciéncia da Informacao, pelas suas imprescindiveis
natureza e coeréncia transdisciplinares” (JORENTE; MADIO; SANTOS, 2010, p. 322).

Novas estruturas de informacédo sdo criadas a partir da convergéncia de
linguagens e “[...] rompem com habitos consolidados de ver e construir
representacdes” (JORENTE, 2012, p. 21). Portanto, tal convergéncia, voltada a
informacdo, deve ser pensada por um viés de experimentacdo, um meétodo continuo
de criacdo e adaptacdo — caracteristicas do Design — para que o contetdo
informacional seja suficiente, funcional, eficiente e eficaz na busca e aquisicdo de

conteudos informacionais em ambientes digito-virtuais.

4.2 Multimodalidade e tecnologias nos acervos de museus digito-virtuais

Os acervos de museus sao constituidos por uma vasta diversidade de objetos,
predominantemente imagéticos. Quando fotografados e digitalizados, tais objetos sédo
simulados nos ambientes digito-virtuais, por isso, sua conceituagdo como simulacros
— representacfes imagéticas de objetos —, que, somados aos objetos nato-digitais,
sao fundamentais no processo infocomunicacional, pois captam, rapidamente, a
percepcdo humana e sao compartilhadas massivamente.

As representacdes de obras de arte ja foram apontadas por Walter Benjamin,
em 1935, que as consideravam como um objeto criado, fundamentalmente, para a
reproducdo e com alto valor de exposicdo — a reprodutibilidade técnica. Assim, as
obras de arte se distanciavam de seu uso ritual e aumentavam as situacbes em que
eram expostas (BENJAMIN, 1987). Adicionalmente, em 1953, André Malraux
mencionou que a reprodutibilidade trouxe um olhar mais significativo e reflexivo a obra

de arte, ao ultrapassar as paredes dos museus (MALRAUX, 1974).

A fotografia, que comecgou de forma humilde como meio de dar a conhecer
uma obra-prima reconhecida a quem nédo podia comprar gravuras, parecia
destinada apenas a perpetuar valores estabelecidos. Mas, na verdade, uma
gama cada vez maior de obras esta sendo reproduzida, em nimero cada vez
maior, enquanto as condic¢des técnicas de reprodugédo estao influenciando a
escolha das obras selecionadas. (MALRAUX, 1974, p. 17, traducdo nossa).

A relacdo entre os museus e a reprodutibilidade técnica ocorreu,
primeiramente, diante de uma ruptura conflituosa entre as reproducdes de obras, para

uma perspectiva de conveniéncias e reflexdes das possibilidades oferecidas por essa



55

relacdo. Assim, na década de 1990, os equipamentos culturais e informacionais
iniciaram discussdes acerca da representacdo e reproducdo de seus documentos,
principalmente, pelo viés da preservacao e da seguranca de colec¢des.

Com esse proposito, o Programa Memoria do Mundo, estabelecido pela
Unesco em 1992, foi importante para embasar as acdes de migracao e de digitalizacao
documental, inicialmente voltadas as bibliotecas e aos arquivos, a fim de contribuir
com a preservacao e o acesso de documentos que estavam ameacados por sua
propria fragilidade, por fendmenos naturais, roubos, guerras, etc. (UNESCO, c2021;
ARQUIVO NACIONAL, 2017).

Tal programa continua ativo e seus objetivos buscam facilitar a preservacéo,
auxiliar o acesso universal e aumentar a consciéncia mundial sobre a existéncia e a
importancia das cole¢cdes (UNESCO, c2021). Na 6tica do segundo objetivo — o de
acesso — a digitalizacdo, o compartilhamento e a criagcdo de cole¢cdes na Web séo
incentivadas (UNESCO, c2021), pois “[...] a demanda de acesso estimula o trabalho
de preservacado” (UNESCO, c2021, n. p.).

Os objetos digitais derivados da digitalizacdo sdo recursos para diversas
funcdes dentro dos museus, como na gestdo de acervos, na comunicagdo, na
documentacao, na preservacdo e na seguranca (SAYAO, 2016). Ademais, os objetos
digitais oportunizam o desenvolvimento de diversos processos e auxiliam na execucao
das atividades dos profissionais e no relacionamento com 0s sujeitos, por meio da
comunicacao, da divulgacédo e do compartilhamento de acervos na Web.

A utilizacdo das representacfes imagéticas dos objetos de acervos em
ambientes digito-virtuais de museus pode ampliar o acesso e o entendimento dos
objetos disponibilizados aos sujeitos informacionais. Nina Simon (2010) apontou que
o compartilhamento dos simulacros na Web € uma extensdo dos museus para
promover a aproximagdo com as pessoas (que acessam seus acervos quando
desejarem, independente de horarios e lugares.

Nesse contexto, a reprodutibilidade técnica se tornou grande aliada na era
digital, especialmente aos museus: condicbes especificas de compartilhar as
reproducdes e representacdes de seus acervos sao criadas para conceder seu acesso
aos sujeitos. Tal condicdo corresponde ao paradigma poés-custodial, que entende o
acesso a informacao sua prioridade maxima, pois s6 se justifica e legitima a custédia
e a preservacao mediante a publicizacdo de seus objetos (MALHEIRO DA SILVA,
2016).
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Evidentemente, as representacdes de obras ndo devem ser comparadas a obra
original, pois sé@o objetos com caracteristicas diferentes e com propdésitos diferentes.
Tal confirmacé&o resgata o que Buckland, em 1991, dissertou no seu texto “Information
as thing”, em que abordou trés significados para informacao: informac¢éo-como-
processo (a acao de comunicar, de informar); informacao-como-conhecimento (a agao
de minimizar as incertezas, o resultado da comunicacao/informacéo); informacéao-
como-coisa (objetos — dados e documentos — considerados como algo informativo).

Para Buckland, as representa¢gfes sdo consideradas uma informagéo-como-

coisa e suas caracteristicas sao

(1) Toda representacéo estd, possivelmente, mais ou menos incompleta em
alguns aspectos. Uma fotografia ndo indica movimento e pode néo retratar a
cor. [...]. Sempre se perde algo do original. Sempre ha alguma distorcao,
mesmo que apenas por incompletude.

(2) As representacBes sdo construidas por conveniéncia, que, nesse
contexto, tende a facilitar o armazenamento, a compreenséao, e/ou a busca.
(3) Por causa da questdo por conveniéncia, as representacdes sao,
normalmente, substituicbes do evento ou do objeto para texto, de um texto
para outro, ou de objetos e textos para dados. [...]

(4) Detalhes adicionais relacionados ao objeto, mas néo evidentes dele,
podem ser adicionadas as representacdes, tanto para informar quanto para
desinformar.

(5) A representacdo pode ser continuada indefinidamente. Pode haver
representacoes de representacdes de representacgdes.

(6) Por razbes praticas, as representacdes sdo comumente (mas néo
necessariamente) mais breves ou menores do que esta sendo representado,
concentrando-se nas caracteristicas que sdo entendidas como mais
significantes. Um resumo, quase por definicdo, € uma descri¢cdo incompleta.
(BUCKLAND, 1991, p. 358, traducao nossa).

Nesse sentido, entende-se que toda representacdo € uma reducdo do esta
sendo representado. Contudo, sua utilizacao pode contribuir para ampliar o acesso e
o compartilhamento da informacéo, e, ainda, atuar na intencionalidade de informar os
sujeitos (informag&o-como-processo) e torna-la conhecimento (informac¢ao-como-
conhecimento, por meio de uma fisicidade da informacdo que é manipulada,
operacionalizada, armazenada e recuperada (informac&o-como-coisa) (BUCKLAND,
1991).

Compreende, assim, que a utilizagdo de representacdes € um importante meio
de promover o acesso aos objetos que formam um acervo. Progressivamente, as TIC
tém contribuido para a apresentacao e a representacdo da informacéo, de modo que
sua reproducdo na Web apresentou vantagens significativas para a criacdo de
acervos digitais e sistemas de informacao: “O progresso em tecnologia da informacéo

altera o processo de criar e utilizar informagéao-como-coisa. Muitas informacdes em
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sistemas de informacéo tém sido processadas, codificadas, interpretadas, resumidas,
por fim, transformadas.” (BUCKLAND, 1991, p. 358, tradu¢cédo nossa).

Os contrapontos entre o objeto original e o digital em um museu foram relatados
por Lima, Santos e Francisco (2016) em quatro caracteristicas relacionadas a uma
visita presencial e uma nao-presencial: estrutura (suporte), forma (técnicas e estilos
dos autores), funcédo (papel atribuido a obra) e conteddo (informacéo), e estdo

apresentadas, com complementos, no Quadro 4.

Quadro 4 — Caracteristicas de obras em museu presencial e ndo-presencial

Objeto original (visita presencial) | Objeto digital (visita ndo-presencial)
Materialidade fisica da obra. Visita Digitalidade e virtualidade da obra. Visita com
com horario e local estabelecidos. flexibilidade de horario e local.

Perda, mudanca ou baixa percepcéo dos
elementos da obra.

Por outro lado, a adequada digitalizacédo
proporciona maior énfase em detalhes.

Estrutura

Percepcéo dos gestos, tracos e
Forma estilos dos autores, e das cores, das
texturas e dos tamanhos das obras.

Funcao Con,t(.amplativa, comunicativa, _Inform_ativa, comunicativa, simulativa,
auratica. interativa.
Representacdes imagéticas estaticas e/ou
Conteddo Placas i.nformativas, ficha técnica, dinamicas, ficha_l téc_nica, an.élise da obra,
curadoria conexdes por hiperlinks e hipertextos,

participacdo coletiva.

Fonte: adaptado de Lima, Santos e Francisco (2016).

Diante da comparacéo apresentada no Quadro 4, a diferenca entre o objeto
original e o digital — representacdo — € evidenciada por seus propositos que,
perceptivelmente, ndo podem ser considerados equivalentes, tampouco excludentes.
As diversas possibilidades de acesso aos objetos expandem as experiéncias e as
percepcdes que os sujeitos informacionais podem obter em uma visitacao.

Desse modo, é necessario o tratamento adequado para organizar, apresentar
e representar as representacfes imageéticas em ambientes digito-virtuais na Web, que
sempre estdo convergidas com outras linguagens. O planejamento de tais acdes
oportuniza aos museus transformar suas tarefas classicas de colecionar, conservar e
compartilhar seus objetos, em maneiras de comunicar mensagens sociais e culturais
gue dialogam com narrativas diversas e necessarias para uma sociedade em
constante movimento (CANCLINI, 2007).

O compartilhamento de representacfes imagéticas na Web tem ganhado
espaco com o incentivo de plataformas sob dominio publico, como Wikimedia,

Creative Commons e Flickr, orientados pela iniciativa Open GLAM — acrénimo para



58

Galeries, Libraries, Archives e Museums (Galerias, Bibliotecas, Arquivos e Museus
em traducdao livre) — “[...] um espacgo para ajudar a coordenar esforcos para agregatr,
anunciar, conectar e apoiar 0 acesso aberto para iniciativas e projetos de patriménio
cultural” (OPENGLAM, ¢c2021, n. p., tradugao nossa).

Existem funcionalidades nessas plataformas, e também nos préprios
ambientes dos museus, que possibilitam aos visitantes interagirem com 0s objetos e
compartilha-los dentro da rede. Tais funcionalidades dependem de planejamento e de
estratégias de criacdo e comunicacdo que relacionam o tratamento das
representacfes imagéticas dos acervos com conceitos e recursos estudados pela
Ciéncia da Informacédo (Cl) e pelo Design da Informacdo (DI) para promover,
satisfatoriamente, a convergéncia entre linguagens.

Para Simon (2010), ha maneiras de aproveitar a diversidade das vozes dos
visitantes em oportunidades projetadas e estruturadas de ambientes digito-virtuais.
Contudo, a autora reforca que as estruturas ndo garantem que todos os visitantes
tenham a mesma experiéncia (SIMON, 2010). Tais ambientes devem ser entendidos
como parte da estrutura de comunicagéo e de relacionamento dos museus com 0s
sujeitos informacionais e as comunidades de interesse.

O compartilhamento de seus acervos na Web, com as potencialidades
oferecidas pelas TIC, expande a integracéo e a interatividade dos visitantes (PADUA,
JORENTE; SEMEDO, 2019). Algumas funcionalidades podem ser oferecidas nos
acervos digito-virtuais em ambientes de museus para potencializar tais acdes, como
os filtros de buscas, os pontos de acesso, as caixas de comentarios, os botbes de
interac&o e a criacao de perfis.

Dessa maneira, somente disponibilizar as representacdes imagéticas nao €
suficiente, assim como o objeto digital ndo deve ser entendido por si s6 ou apenas
pelo campo da preservacdo digital. E preciso compreender que o movimento de
acesso e compartiihamento da informacdo € passivel de construir uma relacao
satisfatéria entre os museus, os acervos e os ambientes digito-virtuais com as
comunidades de interesse. Para isso, deve-se entender as potencialidades oferecidas
por todos os elementos que fazem parte desse sistema complexo.

Promover a constru¢do de conhecimentos dentro da complexidade dos
sistemas humanos e tecnolégicos requer a compreensdo da heterogeneidade de
fatores envolvidos em organizar, representar e apresentar a informacéo. Os recursos

para lidar com tal heterogeneidade interessam ao DI e a Cl, no paradigma pos-
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custodial — do acesso —, que compreendem a complexidade dos sistemas humanos,
e dos tecnoldgicos, bem como a dos objetos museais custodiados em museus
presenciais ou que se apresentam na digito-virtualidade.

Portanto, o planejamento e a criacdo desses ambientes devem visar o0 acesso
e o compartilhamento da informacdo que potencializem a interacdo entre 0s museus
e as comunidades de interesse, ampliem discussfes contextuais diante de seus
objetos e garantam a funcdo social dos museus, por meio de funcbes de acesso a

memodria e a cultura dentro de um processo infocomunicacional.
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5 O DESIGN DA INFORMACAO EM AMBIENTES DIGITO-VIRTUAIS DE MUSEUS
DO FEMININO

Neste capitulo, apresentam-se as discussdes e 0s resultados obtidos por meio
da andlise do acervo de obras e de biografias no ambiente digito-virtual do National
Museum of Women in the Arts. Nele, foram encontradas caracteristicas associadas a
interdisciplinaridade entre o Design da Informacdo e a Ciéncia da Informacao, que
envolvem as potencialidades da articulagdo da multimodalidade com as
funcionalidades aplicadas na organizacdo, na apresentacdo e na representacdo da
informac&o, com vistas ao seu acesso e compartilhamento. Aborda-se, também, a
emergéncia dos estudos de géneros confluida aos objetivos dos museus do feminino,

a fim de evidenciar as suas relacdes em um contexto digito-virtual.

5.1 Analise orientada as interseccdes entre o Design da Informacao e a Ciéncia

da Informacéao

Os acervos de museus séo formados por uma diversidade de representacdes
imagéticas referentes a pinturas, esculturas, documentos, fotografias, entre outras. As
potencialidades e a escalabilidade proporcionadas pela reprodutibilidade técnica da
fotografia e pelas tecnologias subsequentes oportunizam a criagdo de acervos em
ambientes digito-virtuais. Nesse sentido, os museus do feminino, inseridos no
contexto da Web, propiciam a aproximacdo com as comunidades de interesse e,
ainda, com grupos potenciais, dado o acesso e o compartilhamento da informagéao por
meio de seus acervos.

Para esta analise, 0 ambiente digito-virtual do National Museum of Women in
the Arts (NMWA) foi escolhido por seu acervo de obras de artes visuais e de biografias
de artistas mulheres que se interligam. Ademais, € um ambiente em que ha
predominancia imagética em sua apresentacdo, bem como, funcionalidades de
encontrabilidade (DI). Tais acervos digito-virtuais, em virtude da reprodutibilidade
técnica da fotografia, estdo compartilhados na Web para um numero grande de
pessoas espalhadas pelo mundo.

O NMWA fica localizado em Washington/DC, nos Estados Unidos, e foi fundado
em 1981. O museu “[...] defende uma melhor representacdo de mulheres artistas e

atua como um centro vital para lideranca inovadora, envolvimento comunitario e
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mudanca social” (NMWA, c2021, n. p., traducédo nossa): propdem-se, nele, trocas
dindmicas sobre arte, nas quais defende a representacdo das mulheres artistas do
passado, enquanto promove as artistas contemporaneas (NMWA, c2021).

Para iniciar a analise, abordou-se o ambiente do acervo das obras, composto
por 222 pecas. Apresentam-se, nessa pagina, as suas representacdes imagéticas
sempre em primeiro plano — como um provocador da atencdo — as quais S&o
confluidas representacfes textuais, em uma importante articulacdo do processo
infocomunicacional. Tais representacfes textuais sdo ativadas por meio de estimulo
da interatividade dos sujeitos informacionais com a interface: ao passar o cursor sobre
a imagem sao apresentados o nhome da autora, 0 nome da obra e a data ou periodo

de criagcdo, como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Pagina de apresentacdo do acervo de obras de arte da NMWA
s | [

Bowl of Lemons and Oranges on a Box of
Wood Shavings and Pomegranates

Fonte: NMWA (c2021).

Nessa figura, a comunicagao por linguagem multimodal propiciada pela Web &
percebida. Para sua elaboracéo e implementacéo, foram necessarios tratamentos de
informacéo que vao além dos tradicionais, como a configuracéo pré-determinada da
convergéncia entre as linguagens imagéticas e as textuais.

No paradigma pos-custodial da Ciéncia da Informagédo (Cl), organizar e
apresentar as informacdes também devem ser entendidas como estratégias de
Design, e, mais especificamente, do Design da Informacédo (DI). Como exemplo,

destaca-se que se buscou evidenciar uma estratégia inter-relacionada das duas areas
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para identificar os beneficios das suas interseccdes: a linkagem da informacao por
meio dos filtros de busca e dos pontos de acesso, a partir da categorizacdo e
classificacdo — atividades das subareas da ClI.

As atividades de classificacédo e categorizacdo séo utilizadas com finalidades
de organizacgéao, representacao e recuperacao da informacgéo. A categorizacéo fornece
bases e métodos para organizar e sistematizar conceitos, e € considerada o principio
das classificacdes. Para seu processo, deve-se “[...] determinar as classes de maior
abrangéncia dentro da tematica escolhida.” (CAMPOS; GOMES, 2007, p. 5).

A classificacdo, por sua vez, esta relacionada as taxonomias — “[...] estruturas
classificatOrias que representam os propositos de organizacéo intelectual de um dado
contexto.” (CAMPOS; GOMES, 2007, p. 3). A caracteristica e a funcdo da
classificacdo € criar e estabelecer rela¢cdes entre conceitos para representar e dar
acesso a informacgéo.

Tais atividades confluidas na estratégia de linkagem da informacao
oportunizam aos sujeitos a liberdade de acesso e compartilhamento da informacéo, e
de aprendizado e aquisicdo do conhecimento. Cria, também, possibilidades de
construcdo de narrativas dentro de um acervo digito-virtual, que podem ser orientadas
com a utilizacao de affordances.

James Gibson, em 1979, descreveu affordances como propriedades

complementares dentro da relagéo entre um ambiente e um interagente.

Um fato importante sobre as affordances do ambiente é que elas sdo, em
certo sentido, objetivas, reais e fisicas, ao contrario de valores e significados,
gue muitas vezes séo considerados subjetivos, fenomenais e mentais. Mas,
na verdade, uma affordance ndo € nem uma propriedade objetiva nem
propriedade subjetiva; ou ambas, se preferir. Uma affordance corta a
dicotomia subjetivo-objetivo e nos ajuda a entender sua inadequacdo. E
igualmente um fato do meio-ambiente e um fato do comportamento. E tanto
fisico e quanto psiquico, mas nenhum. Uma affordance aponta para os dois
lados, para o meio ambiente e para o observador. (GIBSON, 1979, p. 129).

Para Ellen Lupton (2020), affordance € um potencial, ou conjunto de
propriedades, de qualquer objeto, que resulta em uma acdo; € a esséncia das
narrativas, pois cria caminhos para guiar os sujeitos, como sao os botdes, os filtros de
busca, os pontos de acesso e 0s menus.

Tal recurso pode ser visualizado no acervo digito-virtual da NMWA, que utiliza
trés diferentes filtros de busca como caminhos para linkagem: periodos, tipo da obra

e assunto (Figura 4).
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Figura 4 — Filtros de busca e modo de visualizacdo do acervo de obras de arte

Collection

Explore highlights from our collection of works by women
artists.

Q Search by Artist or Artwork

Time Periods Mediums Topics

All Time Periods Vv All Mediums v All Topics -~ }D % Shuffle Again iSortAtoZ
On View

All Time Periods ' | AllMediums Al Topics

16th Century Artists' Books Abstraction

17th Century Ceramics Animals

18th Century Drawings and

Prints

Fonte: NMWA (2021).

As atividades de categorizacao e classificacao aplicadas nos filtros conduz, de
maneira otimizada, o caminho do internauta, o que pode ser entendido como
encontrabilidade. Nessa péagina, estdo disponiveis dois botdes para que o visitante
escolha a melhor forma de apresentacdo: por ordem aleatéria (mudangas na ordem
de apresentacdo das obras por diversas vezes) e por ordem alfabética (Figura 4).

Percebe-se, nela, a semelhanca com ambientes familiares aos internautas — e-
commerce e redes sociais — tanto em sua apresentagdo quanto em suas
funcionalidades. Nesse sentido, os museus podem estabelecer um vinculo de
proximidade, que seja estruturado baseado nas experiéncias dos proprios internautas,
junto aos sujeitos informacionais e as comunidades de interesse.

Ademais, o ambiente oferece, também, a possibilidade de busca por palavras-
chave, na qual os resultados sédo referentes aos titulos das obras e sdo pré-

apresentados, como mostra a Figura 5.
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Figura 5 — Busca por palavras-chave

Q po

Portrait of a Noblewoman

2 Topics
Portrait of a Woman

Portrait of a Woman (Presumed Portrait of v | | All Topics v

the Marquise de Lafayette)
Portrait of a Woman with a Black Hood AtoZ

Portrait of a Young Boy

Portrait of a Young Girl with a Blue Ribbon

Portrait of a Young Woman

Portrait of Costanza Alidosi

Portrait of Eulabee Dix

Portrait of Princess Belozersky

Polly Apfelbaum

Polly Morgan

Fonte: NMWA (2021).

A maneira como é apresentada a caixa de busca por palavras-chave exige que
0s sujeitos informacionais possuam uma ideia pré-concebida do que buscam. Por
outro lado, a prévia apresentacdo dos titulos pode, também, otimizar a
encontrabilidade da informacdo. Desse modo, os recursos disponiveis facilitam a
busca e a encontrabilidade, bem como propdem formas de interacdo dos internautas
com a interface.

Na interface apresentada nas figuras 3, 4 e 5 — a interface do acervo de obras
de arte — é possivel identificar as atribuices do DI orientados a funcionalidade e a
informacgéo, como descritas por Garret (2010), no esquema apresentado na subsecgéo
3.2. Nele, o DI se encontra primeiro orientado a tarefa (categorizacao e classificacdo
nos filtros de busca e as relac6es da caixa de busca) e, também, orientado ao produto

de informacédo (linguagens multimodais e resultados das tarefas), ou seja, a
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plataforma Web como interface de software e como sistema de hipertexto.

Ao considerar aspectos da multimodalidade na interface de interacéo, a pagina
de apresentacdo da obra demonstra duas relagdes entre as representacoes
imagéticas e as textuais. A primeira € a reproducdo imagética da obra seguida das
informacdes textuais sobre o contexto da artista associada aquela obra, seu @mbito e
seu conteudo, bem como sua descricdo; a segunda corresponde as informacdes
técnicas da obra (Figura 6).

Figura 6 — Pagina de apresentacdo da obra de arte

Artwork Details

Artist Claude Raguet Hirst
Title A Gentleman's Table
Claude Raguet Hirst
9 Date after 1890
A Gentleman’s Table
Medium Oil on canvas
Commissioned for a Chicago men's club, Claude Raguet Hirst's A Gentleman’s
e pas UL appealing to male patrons. Dimensions 18 x 32 in.
yle exemplifies a traditional technique called
es the eye." At the time, trompe l'oeil works . =
Donor Credit Gift of Wallace and Wilhelmina Holladay
e
refa
tight contours, tonal values, reflectio Photo Credit Lee Stalsworth
illusionistic images.
On Display No

seen as a potent and potentially lethal liquor

Fonte: NMWA (c2021).

As relacfes entre os elementos de linguagem disponibilizadas na interface séo
importantes, pois o0 objetivo infocomunicacional do museu e do acervo digito-virtual €,
justamente, com os sujeitos informacionais e as comunidades de interesse. Logo, as
informacdes técnicas podem estar em segundo plano, uma vez que competem, na
maioria das vezes, aos profissionais da informacao.

Outra aplicacéo dos filtros de busca se encontra ao final da pagina de cada
obra, em que estédo dispostas obras relacionadas com a possibilidade de filtros por
periodo ou tipo da obra, como mostra a Figura 7.
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Figura 7 — Filtros de busca das obras relacionadas

Explore More Works

‘works

21st Century A

21st Century

Paintings

2% b
Fonte: NMWA (c2021).

A possibilidade de filtragem, também nas obras relacionadas, oferece aos
sujeitos a continuidade de sua pesquisa inicial ou, ainda, explorar caminhos de seu
interesse. Além disso, as proprias representacdes imagéticas das obras viabilizam e
estimulam as percepg¢des visuais como incentivo a se seguir na exploragcdo do
ambiente.

A informacdo e o contetddo presentes nas representacfes imageéticas séo
percebidos e disponibilizados com o propdésito de preparar a informacao para tornar-
se conhecimento. Desse modo, as estratégias do DI objetivam as condi¢cbes de
compartilhamento e de interoperabilidade de linguagens para criar uma informacéo
eficiente, compreensivel e de rapida recuperacéo, e, ainda, permitir a orientacdo dos
internautas de forma natural (JORENTE; NAKANO; PADUA, 2020).

O ambiente, como um todo, apresenta diversas conexdes provenientes de um
planejamento de organizacao e representacdo da informacgéo, que proporcionam ao
visitante construir seus caminhos de interacdo com o conteudo apresentado. Os

pontos de acesso, na mesma perspectiva dos filtros de busca, criam conexdes que
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potencializam a escalabilidade da informacéo por seus desdobramentos hipertextuais.
Como destacado na conexao por hiperlink ao perfil da artista, em “View Profile” (Ver

Perfil), exibido na pagina da obra (Figura 8).

Figura 8 — Hiperlink para o perfil da artista

Judith Leyster

Judith Leyster, an independent artist with her own workshop
and pupils, had a talent for painting lively scenes of people

enjoying themselves in taverns or playing music.

VIEW PROFILE >

Fonte: NMWA (c2021).

7

A caixa de conteaddo é composta por relacdes de multimodalidade e
conformada por imagem, texto e hiperlink. As representacdes imagéticas e textuais
da caixa propdem aos sujeitos, por meio de uma breve apresentacdo, conhecer mais
sobre a autora daquela obra, ao evidenciar a existéncia de uma pagina de perfil —
acessivel via hiperlink.

A articulacéo dos elementos das linguagens multimodais introduz informacdes
ao internauta que proporciona maior clareza do que serd apresentado no
redirecionamento a péagina do hiperlink. Assim, tais elementos se constituem de
maneira que a sua combinacao facilite “[...] o acesso, a compreenséo e a conversagao
entre objetos e os sujeitos da informagao” (JORENTE; NAKANO; PADUA, 2020, p.
111).

A composigcdo da multimodalidade dessa caixa de conteudo é replicada na
pagina de apresentacdo e visualizacdo do acervo das biografias de cada uma das
artistas. O acervo é composto por 170 biografias de artistas, nas quais as
funcionalidades dos filtros de busca — periodo e tipo das obras —, a caixa de busca e
0s modos de visualizagc&o e ordenacéo, propiciam a encontrabilidade da informacéao
nessa interface, assim como na do acervo de obras de arte. A Figura 9 demonstra a

pagina do acervo de biografias.
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Figura 9 — Pagina de apresentacao e visualizacdo do acervo de biografias

Artist Profiles Fﬁ‘iﬂ = FAIa N2ANE €9

Our collection includes works by more than 1,000
nationally and internationally renowned artists. Browse
below to learn more about featured artists.

Q Search Artists

Al Time Periods v || Al Mediums v B T CRLCEIL “SortAtoZ ‘ iiSortZto A

170 Artists, Shuffled

Joan Mitchell Sarah Miriam Peale | Miriam Schapiro
An important member of Abstract The youngest daughter of the American Miriam Schapiro challenged the dichotomy of
Expressionism’s second generation, Joan painter James Peale, Sarah Miriam Peale was “high” art, denoting the works of known,
Mitchell executed large, highly stylized considered the leading portrait painter in predominantly male artists, and “decorative”
abstractions of the landscape, Baltimore and St. Louis during the mid-19th art, a term then used to relegate women to
VIEW PROFILE century anonymity.

YENEROVLE VIEW PROFILE

e I
o

Fonte: NMWA (c2021).

Diferentemente da pagina do acervo das obras, entende-se que sao
necessarias as informacgdes textuais na apresentacdo — nome, data de nascimento e
resumo da biografia da artista — sem a demanda da interacdo, pois o retrato ndo deve
induzir a interpretacdes abertas e subjetivas, como séo percebidas nas de obras de
artes.

A pagina da artista € semelhante a da obra, contém o retrato, o historico e as
informacdes basicas da artista. O que a difere sdo os pontos de acesso — relacdes da
hipertextualidade — no final da pagina, que criam conexdes com as obras, publicacbes
e exposi¢coes do museu.

O primeiro ponto de acesso é estabelecido pela conexdo com as obras da

artista (Figura 10). Em sua composi¢ao, ha a imagem da obra e seu resumo seguido
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pelo hiperlink para acesso integral a obra. Ademais, oferece botbes de acdo para a
visualizacao de outras obras da autora, que, também, podem ser percorridas por suas

miniaturas imagéticas, conhecido como carrossel ou slider.

Figura 10 — Conexao com as obras da artista

Works by Elisabetta Sirani

The Holy Family with St. Elizabeth
and St. John the Baptist

Elisabetta Sirani created numerous depictions of the Holy
Family, often repeating or varying the themes for private
< collectors. She may have created this etching as a more

personal view of Mary and Saint Elizabeth with their children.

Sirani portrays the figures in a domestic setting. The Virgin
Mary nurses Jesus, who rests across her lap. Saint John

squirms at her

VIEW ARTWORK DETAILS >

— BIR

Fonte: NMWA (c2021).

E interessante notar que, nessa composicdo, ao contrario da pagina de
apresentacao do acervo das obras (Figura 3), as informacdes de linguagem textual
sdo apresentadas sem a necessidade de interacdo do sujeito com a interface. A
interac80 necessaria no carrossel € com os botées de acdo, ou com as miniaturas,
para a apresentacéo e exploracéo do resumo da obra. Percebe-se que, aqui, 0 resumo
é disponibilizado, pois ja existe o conhecimento sobre a vida e o trabalho da artista
descrito em sua biografia; assim, obter mais informacdes sequenciais sobre suas
obras se torna significativo.

O segundo ponto de acesso da pagina sao as conexdes com as publicacdes
relacionadas a artista (Figura 11). Apresenta-se, resumidamente, trés caixas de
contetdo ordenadas pelas publicagbes mais recentes; abaixo delas, hd a
possibilidade de acessar todas as publicacdes relacionadas, por meio de um hiperlink.
A composicao das caixas de conteudo pode contemplar somente elementos textuais

ou convergi-los com a imagética.
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Figura 11 — Conexao com as publicacdes relacionadas

Related Posts

Jul 26, 2017 Nov 10, 2011
Lasting Impressions: Women Curator's Travelogue: Women
Printmakers in Early Modern Italy Artists of Bologna
With household names such as Michelangelo, In this series of blog posts, NMWA Curator of
Caravaggio, and Tiepolo dominating Book Arts Krystyna Wasserman recounts a
. ) Artist Spotlight
museums, it would be easy to believe there recent trip to Europe: The focus of a journey
were no women artists working in Italy during could be the exploration of a... Dec 23, 2009

Artist Spotlight: Elisabetta Sirani

similar time periods. Though...
Learn more about Italian artist Elisabetta
Sirani (1638-1665), whose work Virgin and
Child (1663) is featured in the NMWA

collection.

VIEW ALL POSTS ABOUT ELISABETTA SIRANI >

Fonte: NMWA (c2021).

Todas as caixas funcionam como hiperlinks que direcionam para a publicacéo
completa. A partir da interacdo do sujeito com as caixas por movimentacao do cursor,
a caixa é preenchida por uma cor que revela sua interacdo com a navegacéo e,
simultaneamente, estimula o clique. Nas caixas, o0s hiperlinks ndo estao expostos por
um texto de apoio — como, por exemplo, “View full publication” (Ver publicacéo
completa). Ao contrario do hiperlink abaixo das caixas, em que ha um texto de apoio
“View all posts about Elisabetta Sirani” (Ver todas publicagdes sobre Elisabetta Sirani),
que direciona o internauta para todas as publicacdes relacionadas aquela artista.
Nesse sentido, entende-se que o intuito da pagina é o de antecipar o conteudo
informacional que os sujeitos encontrardo nas publicagdes (resumos das publicacoes
nas caixas), e, adicionalmente, conduzi-los a explorar todas as outras publicacbes
relacionadas com a artista (hiperlink).

A conexao da artista com as exposicdes realizadas pelo museu € o ultimo ponto
de acesso (Figura 12). A sua caixa € composta por uma representacdo da obra de
arte correspondente a exposi¢do, a data que ocorreu a exposi¢ao, um resumo e o
hiperlink para acesso. Abaixo dela, sdo disponibilizados botbes de acdo que
direcionam para a artista anterior ou posterior — ordenadas alfabeticamente — ou,
ainda, voltar para todas as artistas. Os botdes funcionam, também, como hiperlinks,
pois direcionam para outras paginas.
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Figura 12 — Conexao com as exposi¢oes

Related Exhibition

Dec 05, 2014 to Apr 12, 2015

Picturing Mary: Woman, Mother, Idea

This exhibition examines the concept of womanhood represented
by the Virgin Mary and the social and sacred functions her image

has served through time.

VIEW EXHIBITION >

Back To All Artists

Elisabetta Gut Elizabeth Adela Armstrong Forbes

Fonte: NMWA (c2021).

Novamente, a multimodalidade constituida por imagens, textos e hiperlinks
conforma essa caixa. Nela, é perceptivel a énfase dada a representacao imagética da
obra, que guia o internauta ao inicio da leitura, tanto por sua escala (comparada ao
tamanho das representacdes textuais) quanto por sua localizacdo (apresentada em
primeiro plano em uma sobreposicao a caixa dos textos).

As relacbes da hipertextualidade entre os pontos de acesso se destacam em
todas as paginas — uma das caracteristicas da Web —, que séo trabalhadas com
bastante organicidade dentro do ambiente. As conexdes criadas pelos hiperlinks
ampliam as possibilidades de exploragdo, navegacdo e comunicacdo que 0S
internautas podem experenciar (JORENTE, 2012).
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Dessa maneira, 0 processo infocomunicacional do ambiente propfe uma
interligacdo entre as linguagens multimodais orientadas por estruturas de
organizacdo, apresentacdo e representacdo da informacdo construidas por
capacidades interdisciplinares, como o DI e a Cl, que oportunizam movimentos n&o-
lineares durante a navegacao.

Adicionalmente, € importante salientar dois outros pontos que estdo
fundamentados, também, nas estratégias interdisciplinares entre o DI e a Cl: a
utilizacdo adequada das caixas de textos e a responsividade do ambiente — aspectos
que, muitas vezes, estao inter-relacionados.

Na construcdo de um ambiente digito-virtual, a insercdo dos textos em suas
devidas caixas permite que os softwares, como os préprios navegadores e suas
extensdes, consigam aplicar recursos de traducéo para outros idiomas, bem como os

de leitura em voz alta, como mostra a Figura 13.

Figura 13 — Recursos de traducao e de leitura em voz alta do navegador

& Voltar Alt+Seta para a esquerda
C Atualizar Ctrl+R
B Salvar como Ctrl+S
© Imprimir Ctrl+P
Magdalena Abakanowicz, 4 Fige 5, 2002; Burlap, resina & barras de ferro, 53 1/2 x 24 1/4 x 99 1/4 Transmitir midia para um dispositivo
in.; Museu Nacional da Mulher r Magdalena Abakanowicz
L0 Enviar pagina aos seus dispositivos >
Magda[ena Abakanowicz 8% Gerar cédigo QR para esta Pigina
4 F . S t d AN Ler em voz alta Ctrl+Shift=U
(% Abrir na Leitura Avancada 3]
As 4 Figuras Sentadas de Magdalena Abakanowicz Adicionar pagina a Colegdes >
‘ X i . . C] i
misturam suas memarias pessoais com sua visao & Sompsites
. (@ Captura da web Ctrl+Shift+S
mais ampla de um mundo moderno moldado pela
Fonte da pagina de exibicdo Ctrl+U

guerra e pela agitacao politica. Tanto sem cabeca G Inspecionar
quanto com algas, essas figuras refletem a
experiéncia direta da artista — ela testemunhou

sua mae sendo baleada nas maos enquanto
Fonte: NMWA (c2021).
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Os recursos de traducdo e de leitura em voz alta sdo disponibilizados e
executados somente quando os textos estao estruturados, adequadamente, no back
end do ambiente — area administrativa e de gerenciamento, de acesso exclusivo do
programador. Tais recursos contribuem para questdes socioculturais e de acesso, em
que o Design exerce funcdo social ao explorar funcionalidades e linguagens que
tornem o ambiente compreensivel e resulte, assim, em possibilidades narrativas
manifestadas por meio da interacdo com as interfaces e as tecnologias (PORTUGAL,
2010, 2020).

As representacdes textuais devem estar configuradas para serem, tao
somente, elementos da linguagem textual: elas ndo podem, por exemplo, ser parte de
uma imagem, pois tal configuracdo impediria o funcionamento dos recursos de
traducao e de leitura em voz alta, que se apoiam na linguagem textual. Ainda assim,
os textos condicionam o desempenho da responsividade do ambiente, quando em
suas respectivas caixas.

Com a crescente utilizacdo de dispositivos méveis para o acesso a Internet, 0s
formatos que um ambiente digito-virtual pode ter sdo infinitos, o que refletiu na
idealizacdo de técnicas para sua construcao. A mobilidade trazida por tais dispositivos
modificou e inovou, dinamicamente, o panorama do processo infocomunicacional, ao
demonstrar as dimensdes da multimodalidade e oferecer, ainda mais, funcionalidades
aos sujeitos (SAEZ-VACAS, 2007).

O planejamento para a construgdo de um ambiente digito-virtual deve
considerar os processos do design para proporcionar uma experiéncia satisfatoria ao
utilizar os padrbes oferecidos pelas tecnologias para tornar os ambientes mais
flexiveis e adaptaveis a diversos dispositivos (MARCOTTE, 2010). Os recursos do DI
oferecem subsidios para que os fluxos da informacdo nesses ambientes mantenham
suas caracteristicas de interacdo na adequacdo de interfaces responsivas, no
processo infocomunicacional (JORENTE; NAKANO; BATISTA; RODRIGUES, 2016).

A Figura 14 se refere a trés paginas que compreendem como responsivo o
ambiente digito-virtual analisado. A fim de verificacdo, apresenta-se a seguir a
responsividade em tela de smartphone da pagina do acervo de obras de arte, da

pagina do acervo de biografias e da pagina da obra de arte.
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Figura 14 — Paginas responsivas
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Percebe-se que a identidade, a funcionalidade e a multimodalidade sao
mantidas no ambiente, o que contribui para que a interacdo dos sujeitos com a
interface, a encontrabilidade da informacédo e as conexdes disponiveis, também,
sejam preservadas na adequacédo proporcional da pagina, ao formato do dispositivo
utilizado.

Conclui-se, portanto, que a organizagao, a apresentacao e a representacao da
informacé&o, nesse ambiente, sdo constituidas pelas potencialidades dos recursos e
conceitos do DI e da CI convergidos as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC). Nessa analise, as interfaces descritas apresentam funcionalidades adequadas
ao processo infocomunicacional e a leitura visual, ao confluir elementos da
multimodalidade, sobretudo da utilizacdo de representacfes imagéticas, com vistas
ao acesso e ao compartiihamento da informagdo como potencializadores de

construcdes de narrativas as comunidades de interesse.

5.2 Reflexdes sobre 0 acesso e o compartilhamento da informacdo em museus

do feminino

Os acervos compartilhados em ambientes digito-virtuais na Web oportunizam

a expansdo dos museus do feminino para alcancar mais pessoas e, assim, promover
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dialogos em uma escalabilidade favoravel. Nesse contexto, o planejamento e
tratamento das informacdes podem ir além dos identificados na analise; podem tornar
a participacdo dos sujeitos informacionais parte das estratégias do DI e da CI, no
paradigma pos-custodial.

Nesta subsecéo, sdo exploradas as interdisciplinaridades entre as areas, seus
recursos apresentados como funcionalidades — consideradas potenciais affordances
— que, a partir da andlise, foram identificadas como oportunidades de acdes para as
atividades dos museus e dos profissionais da informacao e, também, complementares
para a elaboracéo de estratégias infocomunicacionais, com vistas ao relacionamento
com os sujeitos informacionais e com as comunidades de interesse.

Ao confluir affordances — filtros de buscas e pontos de acesso — com propostas
de tematicas (semelhantes as apresentadas no Quadro 3, na subsecdo 2.3) em
acervos digito-virtuais de museus do feminino, narrativas visuais sao estimuladas e
podem resultar em dialogos potencializadores, a partir de acdes em conjunto com a
sociedade. As teméticas destacadas na coluna “Secbes” (Quadro 3) abrem
perspectivas de categorizacao e classificacdo dos simulacros para a criacao de filtros
de busca e pontos de acesso, que ultrapassem a expectativa pré-estabelecida de tais
atividades.

Nos filtros de busca, as teméaticas podem ampliar os possiveis cenarios de
exploracdo da informacdo. As teméticas, como opcdes de filtragem, levantam
questionamentos aos sujeitos informacionais desde uma primeira experiéncia com a
interface, ao instigar o raciocinio a estabelecer um relacionamento entre o objeto e a
categoria da tematica. Constata-se que essa a¢ao se constitui a partir das atividades
de curadores (para criar teméticas no entorno do objetivo), de profissionais da Cl (para
organizar e representar a informacao e estabelecer relacbes entre o objeto e a
tematica), e de designers da informacédo (para organizar, apresentar e representar a
informacéo alinhadas a multimodalidade e as funcionalidades oferecidas pelas TIC).

Ainda assim, mesmo que os filtros de busca estejam mais préximos de uma
atividade com fundamentos técnicos pré-concebidos, a sua articulagdo as tematicas
pode fazer emergir acdes conjuntas com as comunidades de interesse; uma delas é
a possibilidade de sua participacdo na criagcdo de pontos de acesso. A insercao de
pontos de acesso pelos sujeitos pode se configurar de variadas maneiras no design
das interfaces dos ambientes, como hashtags, nuvens de palavras, etiquetas, etc.

Desse modo, as acdes assumem uma dinamica dialégica necessaria, em que
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as suas relacdes com as representacdes imagéticas, sejam pelos filtros de busca ou
pelos pontos de acesso, criam conjuntos sistémicos navegaveis por variados
caminhos para se chegar até as informacdes. Seriam, entdo, transformados em
facetas de um sistema dinamico, portas para diferentes abordagens de assuntos no
redesign de ambientes de museus do feminino, em que as acdes descritas
transformariam zonas estaticas do ambiente em affordances.

E importante destacar que a Web, como plataforma criada sobre um modelo
sistémico e globalmente utilizada, introduziu o que entendemos como escalabilidade
nos compartilhamentos realizados em seu interior. Compreende-se como um
ambiente social baseado em redes de comunicacdo, em que a participacdo das
pessoas € sua caracteristica intrinseca; portanto, a interacao é fundamental para criar
uma cultura participativa como uma forma de acrescentar significancia e melhorias
nos ambientes digito-virtuais (O’'REILLY, 2005; BERNESS-LEE, 2007; SAEZ-VACAS,
2007; JENKINS, 2013).

Diante disso, os pontos de acesso criam oportunidades para a categorizagao e
classificagdo dos objetos de um acervo e, simultaneamente, criam conexdes entre
eles por meio dos hiperlinks. Eles podem ser frutos de processos em que as etiquetas
sdo criadas por taxonomias ou folksonomias, ao utilizar termos e conceitos
estratégicos extraidos de um conjunto de informagdo para a sua indexagdo. A
convergéncia delas aos pontos de acesso se constitui de ligacbes importantes
referentes as tematicas e aos assuntos abordados.

As taxonomias utilizadas por profissionais da informacdo para a
encontrabilidade, mesmo fora dos sistemas digitais, poderiam convergir, também, as
folksonomias — conjuntos de etiquetas criadas por sujeitos informacionais que tem a
mesma funcdo de relacdo e de recuperacdo da informacdo. Diferentemente, as
folksonomias séo criagdes organicas em linguagem natural, um encontro entre essas
duas atividades em interfaces de museus do feminino seria um diferencial
potencializador das informacdes.

Nesse contexto, tornar o aspecto da passividade das visitas das pessoas nos
museus em participacdo ativa e colaborativa propde a capacidade de contribuir,
discutir e compartilhar suas ideias em conexdes e criagdes de perspectivas culturais
para além dos museus e seus ambientes (WALKER, 2008; SIMON, 2010), uma vez
gue 0s museus sao instituicdes que inter-relacionam suas exposicdes com a memaoria

e a historia, a partir das intera¢de individuais e coletivas (SEMEDO, 2015).
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Os museus do feminino, e seus objetivos de carater informacional, social e
cultural sobre a memaria da mulher, propiciam que as vozes das comunidades de
interesse ecoem em conversagdes necessarias tanto para os proprios museus quanto
para a sociedade, ao articular funcionalidades convergentes com a multimodalidade,
com a Web e com as TIC.

Os ambientes digito-virtuais de museus do feminino devem considerar seus
acervos como um organismo vivo, de modo a fomentar estratégias de informacao e
comunicacdo, de promover a interoperabilidade com outros canais na Web, de
otimizar a sua visibilidade e, ainda, de oferecer acesso e compartilhamento de suas
informacdes aos sujeitos informacionais e as comunidades de interesse.

Para isso, € vital um planejamento que busque fundamentos e recursos que
promovam o aperfeicoamento de ambientes, nas intersecgdes entre o DI e a Cl. As
solugdes para as acoes, anteriormente apresentadas, sdo facilitadas por um conjunto
de estratégias e métodos que incluem as linguagens multimodais como elementos
fundamentais para a encontrabilidade da informacdo. Nas solu¢cdes, encontram-se

emergéncias processuais direcionadas a encontrabilidade, como mostra a Figura 15.

Figura 15 — Emergéncias processuais direcionadas a encontrabilidade

Ciéncia da Informacao

/ \

Design da Linguagens
Informacao < » multimodais

®
Encontrabilidade

Fonte: elaborada pela autora.



78

Na Figura 15, o DI esta relacionado com as linguagens multimodais, pois a
esséncia da disciplina do Design, e de suas subareas, depende da compreenséao de
diversas linguagens para se projetar uma informagdo. A relacdo orienta o
planejamento estrutural da informagdo nas camadas inferiores e superiores das
interfaces em ambientes digito-virtuais. Assim, resultam convergéncias para a
encontrabilidade, entendidas como as affordances que guiam a navegacao.

Contudo, dessa convergéncia, emergéncias sdo manifestadas, nas quais sédo
necessérias estratégias e métodos baseados na Cl. A via de mao dupla das
emergéncias € conduzida para propor melhorias as affordances que orientam a
encontrabilidade da informacdo, compreendidas como a categorizacdo e a
classificacdo. Portanto, é fundamental o trabalho interdisciplinar entre o DI e a Cl para
o tratamento da multimodalidade e das funcionalidades oferecidas pelas TIC. As
interseccdes das areas buscam organizar, apresentar e representar a informacéao, de
modo que exercam contribuicdes significativas ao acesso e ao compartilhamento da
informacéo.

Nesse contexto, as linguagens multimodais e as affordances sao populares e
de conhecimento propagado aos internautas, pois s&o, frequentemente,
compartilhados na Web. A utilizacdo, em primeiro plano, de representacdes
imagéticas convergidas com os filtros de busca e os pontos de acesso — planejados e
estruturados com a participacdo das comunidades de interesse — é um exemplo que
pode, de maneira muito simples, atuar no empoderamento dos museus do feminino
para que seu papel sociocultural seja relevante, também, em ambientes digito-virtuais.

Desde a Web 1.0, os filtros tém sido utilizados em diferentes ambientes e com
finalidades variadas; os pontos de acesso sao utilizados, comumente, em formato de
etiquetas (hashtags e tags: termos que rotulam determinado assunto e, ainda,
conectam informacdes) nas redes sociais, por exemplo, e muitas vezes estdo
associadas as representacdes imagéticas. No entanto, a atividade de etiguetagem
popularizada na Web €, h4 muito tempo, comum na criacdo de indexadores e
metadados bibliotecondmicos. Percebe-se, nesse cenario, potenciais estratégias e
recursos estabelecidos pela convergéncia entre o Dl e a CI.

A interdisciplinaridade das areas, portanto, contribui para que a forma e o
contetdo da informacdo sejam identificados como elementos que, confluidos,
constituem um processo infocomunicacional eficiente e eficaz aos sujeitos

informacionais, pensado para o acesso e compartilhamento da informacdo. Para



79

elucidar essa afirmativa, o mapa conceitual apresentado na Figura 16 demonstra as
interseccdes entre o DI e a Cl convergidas a multimodalidade e as funcionalidades
encontradas tanto na analise dos acervos do NMWA quanto nas propostas refletidas

nesta subsecéao.

Figura 16 — Interdisciplinaridade entre o Design da Informacdo e a Ciéncia da
Informacdo nas convergéncias e emergéncias de museus do feminino na digito-

virtualidade

ACERVOS EM
_AMBIENTES
DIGITO-VIRTUAIS

DE MUSEUS DO
FEMININO

Fonte: elaborada pela autora.

A Figura 16 deve ser analisada de modo zenital, como uma planta baixa de

uma piramide, em que os quatro lados apontam para o centro. Nela, quatro dimensdes
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exploradas e analisadas nesta pesquisa sado apresentadas para propor praticas de
criacao de acervos em ambientes digitos-virtuais de museus.

O DI é uma subarea do Design importante para planejar, preparar e projetar a
informacdo para a comunicagdo de acervos no paradigma pos-custodial da CI. Para
Garret (2010), o DI envolve aspectos visuais e, também, de organizacdo da
informacé&o: “Em todos os casos, 0 Design da Informacao se resume a tomar decisdes
sobre como apresentar informacdes para que as pessoas possam usa-las ou entendé-
las mais facilmente.” (GARRET, 2010, p. 124, traducdo nossa). Nessa perspectiva, 0s
conceitos e o0s recursos do DI abrangem procedimentos que vao desde o
planejamento de ambientes digito-virtuais até a experiéncia que as pessoas podem
ter com a informacéo compartilhada.

Contudo, os fundamentos do DI, por si s, ndo incorporam o conhecimento
adquirido pela area da CI, no que se refere a organizacao e a representacao da
informacéo. Por essa razao, faz-se urgente a interdisciplinaridade das areas para
progressivas melhorias no tratamento das informagdes, com o intuito de propiciar o
acesso e o compartilhamento a nUmeros maiores de pessoas. Tais propositos sao
defendidos no paradigma pés-custodial da Cl, em que os fluxos de informacéao se
estruturam para além da preservacdo da memoria, buscam estratégias para oferecer
0 acesso a informacdo com qualidade (LEMOS; JORENTE; NAKANO, 2014).

O cenério de transformacgBes das TIC provocou rupturas paradigméticas,
informacionais e comunicacionais. Ao compreender suas potencialidades na criacao
de ambientes digito-virtuais para a plataforma Web, é imprescindivel o conhecimento
de linguagens multimodais. Nesse sentido, na analise, a linguagem imagética foi
evidenciada como a prevalecente nos processos infocomunicacionais desse
ambiente: “O visual predomina, o verbal tem a fungéo de acréscimo.” (DONDIS, 1997,
p. 8). Em sintese, além de inevitavel na digito-virtualidade, a multimodalidade €,
também, o que se deve buscar em uma convergéncia construida de maneira organica,
na qual as percepgdes da leitura sdo conduzidas com fluidez pelas interfaces de
interacao.

Complementarmente a tal leitura, as funcionalidades propdem experiéncias
que orientam a navegagdo e a encontrabilidade da informagdo aos sujeitos
informacionais. Os filtros de busca e os pontos de acesso, definidos como affordances
por criar guias para a construcdo de narrativas informacionais, sdo constituidos por

recursos que categorizam e classificam as informacoes, e que criam conexdes entre



81

elas, que sao ativadas por hiperlinks.

No entanto, existem possibilidades de explorar tais funcionalidades para um
ambito que agregue a participacdo de comunidades de interesse. Propostas ja
apontadas, como caixas de didlogo, que permitam aos sujeitos da informacao criar
seus préprios pontos de acesso, a partir da etiquetagem e do uso das folksonomias,
em representacoes imagéticas de obras e, assim, combina-las a possiveis tematicas
exibidas em filtros de buscas. Além disso, botdes de acdo com funcionalidades de
compartilhamento da informac¢éo em redes sociais séo solu¢cdes simples de alcancar
mais pessoas e levar discussdes a outros canais.

Fundamenta-se, também, a possibilidade de construir uma rede com conexdes
externas, por meio da linguagem hipertextual convergida com os pontos de acesso.
Tal acdo poderia ser parte de uma estratégia de interligar objetos de diferentes
acervos de museus do feminino ao redor do mundo. Para Nicole Meehan (2020), o
acesso e o compartilhamento dos acervos podem resultar em um local em que

culturas se encontram e dialogam com umas com as outras.

A conversa para frente e para tras, as vezes escondido em cliques e
pesquisas, as vezes visiveis em comentarios ou sistemas de gerenciamento
de cole¢bes, continua a ser um fator de influéncia na formacéo da memaria
de cada cultura e sua tradug&o entre as culturas. (MEEHAN, 2020, p. 13,
traducdo nossa).

Assim, a abertura para o dialogo entre diversos grupos e diversas comunidades
de interesse pode ser estabelecido, de modo a ultrapassar as barreiras fisicas, sociais
e culturais, e, ainda, ampliar o alcance do seu objetivo e compromisso em defender
as multiplas questdes de género.

Portanto, a utilizacdo das TIC, sob a perspectiva do DI e da ClI, favorece,
significativamente, na organizagdo, na apresentacdo e na representacdo da
informacdo para a criagdo de acervos em ambientes digito-virtuais de museus de
feminino. A partir da hibridez de seus conceitos e recursos, ha a necessidade de uma
reflexdo sobre a metodologia do planejamento e da elaborag¢do de ambientes, sendo
esse um processo laboratorial, continuo, iterativo, beta perpétuo e em constante
aprimoramento, particularidade da Web. Assim, tais praticas podem ser desenvolvidas
e executadas com vistas ao entendimento da complexidade de cada uma das areas,

como subsistemas de uma cultura mosaico caracteristica da pés-modernidade.
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5.3 Museus do feminino e a comunicacdo de seus acervos na Web como

emergéncias dos estudos de género

As questbes de género sempre sdo pautas a serem exploradas e discutidas,
de diversas maneiras, nas sociedades e culturas. O progressivo esforco em propor
dialogos e reflexdes acerca dos estudos de género deve ser continuo e pensado para
alcancar e envolver cada vez mais pessoas. Assim, 0s museus do feminino séao
instituicdbes que apresentam aberturas para atingir tal objetivo, principalmente no
ambito da comunicacdao digito-virtual por uma questao de escala na reprodutibilidade,
em que os recursos e as funcionalidades oferecidas pelas TIC e pela Web contribuem
para 0 acesso e compartihamento massivo da informacdo, bem como para a
participacdo das comunidades de interesse.

A memoria da mulher preservada nos diversos acervos de museus do feminino
espalhados pelo mundo cria possibilidades de fundamentar estratégias que
aproximem contextos e culturas, por meio de acdes planejadas. Compartilhar os
acervos e torna-los acessiveis viabilizam uma série de oportunidades para a
escalabilidade da atuacdo desses museus. Nesta subsecdo, apresentam-se
perspectivas que reafirmam o viés da pos-custodialidade da CI e, simultaneamente,
oferecem-se referéncias ligadas a presencialidade, mas que podem ser repensadas e
aplicadas em ambientes digito-virtuais.

Para os museus do feminino alcancarem seus objetivos, é necessario que seus
acervos sejam mais do que somente exposicles, precisam ser acervos vivos. Eva
Alcaide Suérez (2010, p. 41, tradugdo nossa), ao presenciar exposi¢des de obras de
arte de artistas mulheres, questionou “[...] ndo seria mais enriquecedor estabelecer
conexdes entre algumas obras e outras ou mostra-las entrelacando histérias ou sob
um olhar que as interligam?”. Tal inquietacdo demonstra a caréncia de estratégias
contextuais em uma exposicdo fisica; contudo, pode ser refletida como uma
emergéncia, também, na digito-virtualidade, visto que, muitas vezes, 0s acervos estao
disponibilizados somente como catalogos.

Acredita-se que propiciar condicbes de atualizacdo de informacfes sediadas
em plataformas e ambientes virtuais, de maneira suplementar as exposi¢coes
presenciais, € uma solucdo para dirimir a lacuna apontada, pois, de acordo com
Graciela Tejero Coni (2010, p. 44, traducdo nossa), por meio da participacao coletiva

“[...] podem-se realizar diagndsticos e tracar taticas para mudancas socias que
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envolvam homens e mulheres, que considere relagdes de classe, etnia e género.”
Complementarmente, para Joan Santacana Mestre e Nayra Llonch Molina (2010, p.
9, traducdo nossa), compreender as diferentes visdes do mundo e das coisas, ha
perspectiva das mulheres, de maneira glocal (global e local), € um caminho para “[...]
encontrar variagées na visdo do mundo e das coisas, variagbes no comportamento
das mulheres para explorar as possibilidades existentes, que, sem conhecer a
diversidade, nem ousariamos imaginar ou pensar.”

Nessa perspectiva, percebe-se a importancia em estreitar relagdes entre os
museus e as comunidades de interesse, para que, assim, se cumpram as funcdes
informacionais e sociais dessas instituicdes. Graciela Tejero Coni (2010, p. 44,
traducdo nossa) apontou uma importante consideracdo que os museus do feminino
devem se atentar: “[...] diferenciar a difusdo da comunicagdo: o primeiro conceito faz
referéncia a uma agéo unilateral — do museu como transmissor —, e o segundo remete
ao dialogo entre o museu e o publico.”

A afirmativa vai de encontro aos conceitos da pés-custodialidade da CI, em que
a valorizacao da informacgé&o € entendida como resultado de um adequado tratamento
direcionado ao acesso e alinhado a participagao coletiva (RIBEIRO, 2002). As acdes
de participacédo das comunidades de interesse despertam fundamentos que apoiam o
conhecimento coletivo; agbes que, além de estimular as relagbes entre as pessoas —
e delas com os museus —, transformem a realidade dos projetos desenvolvidos em
experiéncias significativas a sociedade, ao trazer para o debate diferentes pontos de
vistas que podem modificar as estruturas socioculturais (TEJERO CONI, 2010).

Ainda que os apontamentos das autoras tenham sido pensados para um
contexto presencial, pode-se dizer que, no cenario digito-virtual e online, tais reflexdes
também sao necessarias; sobretudo, pela caracteristica social e de cultura
participativa que possui a plataforma Web.

Diante disso, Ana Cristina Audebert Ramos de Oliveira e Marijara Souza
Queiroz (2017) apontaram para dois aspectos importantes voltados aos acervos do
feminino: a disperséo de objetos que fazem referéncia a histéria e memoria da mulher
em diversos acervos; e a necessidade de repensar os sistemas de documentacéo e
catalogacdo, com o intuito de tornar a recuperagao da informacao relevante a tematica
da mulher.

Sobre o primeiro aspecto, as autoras o dissertaram do ponto de vista brasileiro,

no qual os objetos se encontram espalhados em museus pelo pais a fora, pois ndo ha
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um museu do feminino. Contudo, ndo convém para esta pesquisa a discussao
pautada sobre os objetos fisicos e/ou sobre se a sua centralizacdo é valida. O
interesse, portanto, se constréi diante da hipotese de que tal dispersao poderia ser
minimizada ao oportunizar e expandir as conversacoes; e ao agregar pensamentos e
vivéncias de pessoas de diversas culturas com os simulacros dos objetos em
ambientes digito-virtuais na Web. Para isso, as conexdes hipertextuais — como ja
discutido na subsecdo 5.2 — podem ser utilizadas para interligar os objetos, tanto
dentro de um sé acervo quanto de acervos externos, o que torna a navegagao mais
dindmica e incentiva a construcdo convergente de narrativas aos sujeitos
informacionais que percorrem pelas interfaces de interacéo.

Em relacdo ao segundo aspecto, esse pertence, evidentemente, a area da Cl,
em gue a preocupacao com os sistemas de documentacao pode ser alinhada com as
guestdes levantadas: o aperfeicoamento de categorizacao e classificacdo de objetos
em acervos digito-virtuais, que podem ir além dos meétodos convencionais da area,
guando convergidos a participacdo da comunidade de interesse, e podem contribuir
para a elaboracdo de seus conteudos informacionais.

Os apontamentos do levantamento de literatura, realizados nesta subsecéo,
Sao propostas essenciais tanto para uma visita presencial como para uma realidade
digito-virtual. Neles, ficam evidentes a importancia da relacdo entre os museus e seus
acervos com as comunidades de interesse. E a partir de tal relagdo que as pessoas
podem adquirir conhecimento e dar interpretacdes aos objetos, bem como criar
conexdes com suas proprias experiéncias e vivéncias. Assim, 0s museus constroem
elos coletivos que propiciem mudancas em contextos sociais, por embasar dialogos
gue retornem para a sociedade e que, simultaneamente, incentivem estudos de
género.

As tematicas tratadas nesta pesquisa, principalmente nas subsecdes 5.1 e 5.2
— intersecc0Oes entre o DI e a Cl para o planejamento e tratamento da informagéo em
ambientes digito-virtuais de museus do feminino, com énfase na multimodalidade e
nas funcionalidades — propuseram principios para a melhoria do acesso e do
compartilhamento da informacdo. Nessa perspectiva, um ambiente digito-virtual
planejado com 0s conceitos e recursos propostos pelo DI e pela Cl possuira condi¢ces
satisfatérias para criacdo de affordances, para a convergéncia de linguagens
multimodais, para a utilizacdo de funcionalidades das TIC e para a experiéncia dos

sujeitos informacionais nas interfaces de informacéo, bem como de sua participacao.
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Contudo, no decorrer desta pesquisa, sentiu-se a necessidade de uma
sistematizacdo que estava fora da proposta inicial do projeto. A relacdo de tal
sistematizacdo com o0s apontamentos destacados pelas autoras propde maiores
desafios que devem ser estudados e praticados no ambito digito-virtual e online, em
que se percebe a urgéncia de uma posicao ativa dos museus e profissionais da
informac&o na sociedade e cultura contemporaneas. Nesse sentido, aponta-se a
Curadoria Digital (CD) como uma area que pode contribuir para a integracéao de todos
0s atores desse sistema complexo, pois suas acdes sao adequadas, cientificamente,
para diversas atividades de gestdo de objetos digitais, como o planejamento, a
criacdo, as praticas de digitalizacdo e documentacéo, a disponibilidade futura de
acesso e a reutilizacao da informacéo (ABBOTT, 2008).

Na Figura 17, um infografico que sintetiza as relagBes a serem aplicadas nos
museus do feminino digito-virtuais é apresentado, diante dos resultados obtidos na
presente pesquisa. A figura se desdobra em duas partes que se associam: do lado
esquerdo sédo apresentados os elementos de diversas ordens que foram estudados,
e necessarios, para o planejamento e para a constru¢cao de um ambiente digito-virtual
eficiente aos sujeitos informacionais; do lado direito € representado um possivel
resultado do acesso e compartilhamento da informacdo com a participacdo das
comunidades de interesse.

E importante salientar que a execucao de tais elementos apresentados na guia
a esquerda ndo segue uma sequéncia linear e tampouco fazem parte de um processo
conclusivo. A estrutura se associa, horizontalmente, a sua representacdo, com o0
intuito de elucidar, enfaticamente, o processo de conexado e participacdo. A énfase
traduz uma proposta de continuidade da pesquisa, que ora se encerra, na qual foram

tratados mais a fundo o planejamento e tratamento da informacéao.
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Figura 17 — Aplicacdes e relagcdes em ambiente digito-virtual na Web
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Fonte: elaborada pela autora.

O infogréfico demonstra que a interdisciplinaridade entre o DI e a Cl possuli
bases importantes para a estruturacdo de um sistema de informacéo, por confluir
conceitos que orientam a utilizacdo das TIC para a criacdo de ambientes digito-virtuais
e, posteriormente, seu compartilhamento na plataforma Web.

Diante disso, com a proposta de museus do feminino digito-virtuais elaborados
com os principios do DI e da Cl alinhados aos simulacros dos acervos, apresentou-se
a ideia de que as representacdes imagéticas conformadas em primeiro plano nas
interfaces de interagdo contribuem para 0o engajamento dos sujeitos informacionais.
Compreende-se a sua convergéncia com outras linguagens, o que se configura na
multimodalidade que tais acervos devem possuir para oferecer melhores experiéncias,

desde a navegacao dos sujeitos até a encontrabilidade da informacéo, pois, por meio
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da linguagem hipertextual, os simulacros podem se conectar dentro do préprio acervo
ou entre outros museus digito-virtuais, como demonstrado.

Assim, se cada obra apresentada dispuser de funcionalidades de participacao
— caixas de dialogo, etiquetas, botdes de acdes e compartilhamento, por exemplo —
seria possivel viabilizar didlogos e, ainda, expandir suas oportunidades de encontro
na rede. Percebe-se, nessa configuracdo, aspectos significativos da pos-
custodialidade, em que o0 acesso e o compartilhamento da informagao propéem
solugbes para evidenciar a participacdo coletiva de sujeitos informacionais na
construcdo do conhecimento.

Na mesma perspectiva, o encontro de didlogos pode ser considerado uma via
de mé&o dupla, pois, enquanto as funcionalidades oportunizam o conhecimento
coletivo entre as proprias comunidades de interesse, abrem parametros para as
praticas e atividades dos profissionais da informacao. As expressdes extraidas das
interseccbes dos didlogos podem se traduzir em elementos potenciais para a
elaboracéo de folksonomias e, posteriormente, de taxonomias, nelas fundadas; o que
se articula com as técnicas de categorizacao e classificacao dispostas nesta pesquisa
e alinhadas aos filtros de busca e pontos de acesso.

Finalmente, entende-se que é mister discutir tais processos convergidos a Gtica
da CD que, no infografico, se encontra como uma agdo em movimento continuo que
integra os elementos de diversas ordens, e que, também, pode ocorrer, simultanea e
diversamente, da sequéncia apresentada.

N&o cabe a esta pesquisa especificar todos os contributos da CD para os
museus do feminino digitos-virtuais. Pretende-se, porém, evidencia-la em pesquisas
futuras, dada a compreensdo de ser uma tematica continua a trabalhada nesta
pesquisa. Em uma sintese, a CD proporciona a reflexdo sobre possiveis técnicas e
praticas de aplicacdo para esse espaco, pois consiste em acfes de gestdo da
informacdo que se iniciam desde a sua criacdo até o seu uso (HIGGINS, 2008).
Também, estabelece uma promissora relagdo com as comunidades de interesses, ao
inclui-las em suas acdes e ao oferecer acesso a longo prazo a informacéo (HIGGINS,
2008).

Assim, o DI, a Cl e a CD oferecem intersec¢cdes entre seus conceitos e
recursos, que podem orientar estratégias de planejamento para a organizacdo, a
apresentacao e a representacao da informacéo, principalmente quando € atribuida

para variados sujeitos, simultdnea e ubiguamente, nos ambientes digito-virtuais da
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Web. Por meio dessa convergéncia, os acervos de museus do feminino poderiam ser
organismos vivos, uma vez que a relacdo entre a comunidade de interesse e 0s seus
simulacros oferecem subsidios para que os profissionais da informacédo encontrem
oportunidades de repensar suas atribuicbes e seu envolvimento com 0s sujeitos
informacionais e, também, de aperfeicoar tais acervos, com vistas a otimizar

estratégias do processo infocomunicacional e promover a visibilidade dos museus.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Desde o inicio do século XX, a reprodutibilidade técnica proporcionada pela
fotografia oportunizou que o registro imagético de obras de arte fosse realizado em
grande escalabilidade e, consequentemente, que suas reproducdes alcangcassem um
namero maior de pessoas. As maneiras de se registrar uma imagem tém sido
remodeladas de tempos em tempos por conta de novas técnicas e tecnologias, que
possibilitam melhorias de captura, de resolucdo e, também, do préprio
compartilhamento. Nos museus, tais mudancas tém propiciado a digitalizacao de seus
acervos que, majoritariamente, sdo conformados por obras visuais. Seus simulacros
sdo elementos essenciais em interfaces de interacdo de ambientes digito-virtuais,
uma vez que foi evidenciado a importancia da linguagem imagética nos processos
infocomunicacionais, por sua capacidade de capturar a percep¢cdo humana.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) ampliaram as dimensfes
dos museus do feminino, ao oportunizarem o0 acesso e o compartilhamento da
informacdo que favoreceram dialogos socioculturais tdo necessarios. Nos acervos
disponiveis em ambientes digito-virtuais na Web, como consequéncia da
reprodutibilidade técnica, as reproducdes de obras de arte se conformam por meio da
multimodalidade, o que contribui para a visibilidade e preservacdo da memodria da
mulher em diversas sociedades e culturas. Nessa perspectiva, as responsabilidades
dos museus em salvaguardar, preservar e dar acesso as informacdes de seus acervos
foram compreendidas como ac¢des convenientes para o progressivo compartilhamento
de questdes de género concernentes ao feminino, em ambientes digito-virtuais
possibilitados pelas TIC, que criam redes de conexéao.

Na relacdo observada entre as mulheres e os museus, verificou-se que 0s
movimentos sociais foram primordiais na efervescéncia dos debates que colocaram
em pautas centrais tal relagdo. Os movimentos mencionados fomentaram diversos
debates sobre os papéis da mulher confluidos a sua memaéria em museus, nos quais
foram explorados contextos acerca da representacdo e da presenca das mulheres
nesses espacgos, seja como artistas, curadoras, organizadoras e pesquisadoras de
arte e cultura. O objetivo dessas discussbes ficou evidente: 0s movimentos
pretenderam, de diferentes modos, tornar visiveis as divergéncias das atuacdes dos

museus no que se refere a importancia da histéria das mulheres na e para a
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sociedade, uma vez que tal divergéncia se demonstrava contraditoria diante das
caracteristicas socioculturais dessas instituicoes.

A reivindicacdo e a conscientizacdo das mulheres em busca dos seus devidos
espacgos nos museus se tornaram visiveis e, simultaneamente, abriram lacunas para
o debate em féruns, congressos e workshops. As idealiza¢des de museus do feminino,
também, foram oportunizadas. O cenario crescente dos museus do feminino pelo
mundo cooperou para a visibilidade da mulher e para o desenvolvimento de projetos
e de préticas de politicas publicas, que fomentaram o empoderamento de grupos. As
possibilidades de expandir, ainda mais, esse debate foram magnificadas com as
transformacdes das TIC e o acesso ubiquo a Internet, que propiciaram recursos e
funcionalidades para o compartilhamento da informacéo.

Nesse sentido, observou-se que o numero de ambientes digito-virtuais de
museus do feminino disponibilizados na Web é significativo, soma-se 96 de um total
de 145. Contudo, o levantamento mostrou que o numero de acervos compartilhados
ainda é baixo, apenas 39 museus os compartilham. Isso aponta para uma acéo ainda
incipiente, mas que pode resultar em iniciativas que extrapolem as fronteiras fisicas e
se projetem de maneira descentralizada, visto que ha uma concentracdo deles na
Europa e na América do Norte.

Abrem-se oportunidades de diversas interligacbes entre 0S museus e seus
acervos com as comunidades de interesse, que favorece a multiculturalidade devido
as diversidades de tematicas e objetos que conformam tais acervos. As funcdes de
acesso a memoria e a cultura dos museus do feminino incorporam diadlogos que
resgatam e contextualizam reflexdes sociais. Assim, o protagonismo feminino pode
ser enfatizado pelas possibilidades de construcdo de narrativas a partir de acervos,
por meio de funcionalidades e recursos oferecidos pelas TIC e pela plataforma Web.

Nessa perspectiva, a Web é uma plataforma adequada para expandir o
compartilhamento de acervos e, simultaneamente, fomentar o didlogo entre os
proprios museus e com as diversas comunidades de interesse. A sua configuracéo é
colaborativa e propicia interagdes e atuacdes das pessoas que favorecem a aquisicéao
de um conhecimento coletivo. Para isso, compreende-se que a organizacado, a
apresentacao e a representacao da informagdo em meio digito-virtual resultam em um
planejamento, no qual se busca um panorama claro a leitura dentro do processo
infocomunicacional. Constatou-se que o0s conceitos e as definicdes do Design da

Informacao (DI) e da Ciéncia da Informacédo (CI) propdem recursos e estratégias
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interdisciplinares que contribuem para tais acdes e, ainda, que se inter-relacionam a
multimodalidade e as funcionalidades das TIC e da Web.

Desde a consolidacdo da CIl, as TIC foram influentes para sua atuacao.
Contudo, especialmente a partir da década de 1990, as transformacdes das TIC
ampliaram as perspectivas da area que passou a associa-las com aspectos que
envolviam o contexto humano, como a promocao do acesso e do compartilhamento
da informacéo e a participacdo dos sujeitos. Emergiu o paradigma pdés-custodial que
buscou incluir os fenbmenos humanos e sociais alinhados as praticas e pesquisas da
area.

Assim, 0 acesso a informacéo se tornou essencial na digito-virtualizagcdo em
sistemas informacionais de instituicbes de informacao e cultura. Juntamente com a
participacdo dos sujeitos, as TIC sao percebidas como um elo para a quebra da
comunicacao unilateral das instituicdes que, equivocadamente, atribuem a difuséo e
a disponibilizacdo da informacdo como suficientes as suas atividades e
responsabilidades.

Ademais, concluiu-se que o0 acesso ndo é uma consequéncia casual de um
bom planejamento e tratamento da informacao, tampouco a participacao dos sujeitos
informacionais. O acesso a informacéo deve estar compreendido como o0 objetivo
dessas ac¢Oes, de modo que seus procedimentos orientem a escolha de recursos,
funcionalidades, técnicas e linguagens para melhorias no compartilhamento da
informacé&o e para a participacao dos sujeitos, que requer condi¢cdes especificas para
sua interacao.

O paradigma po6s-custodial reafirmou a caracteristica interdisciplinar da Cl, pois
a valorizacdo da informac&o por um viés humano e social exige a convergéncia de
capacidades com outras areas para entender os diversos suportes, os fluxos
informacionais e o processo infocomunicacional oportunizados pelos ambientes
digito-virtuais na Web. Desse modo, os estudos que convergiram a Cl com o DI se
iniciaram na década de 1980 e articularam seus propadsitos, focados ao humano, para
preparar a informacao, a fim de facilitar sua leitura, interpretacdo e memorizacao no
processo de constru¢cdo do conhecimento, por meio do aperfeicoamento da sua
organizacado, apresentacao e representacao.

O DI é uma area que objetiva a compreensao da informacgéo pelas pessoas,
tanto em ambientes analdgicos quanto digito-virtuais. Para isso, a area, também, se

concentra no conhecimento de linguagens e funcionalidades que sdo necessarias
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para a construcdo de estratégias e para o planejamento da informacdo. Uma
concentracdo que contemple, mais profundamente, todas as camadas dos sistemas
em que esta inserida, e ndo somente pela Gtica de sua apresentacao.

Considerou-se que os conceitos do DI, estudados e articulados com os da Cl,
beneficiam as condigbes de identificacdo das melhores formas de trabalhar a
informacéo, ao compreender: a escolha das linguagens e sua multimodalidade; as
aplicacdes possiveis do ambiente digito-virtual; as capacidades de promover 0 acesso
e o compartilhamento; e as funcdes para prover a interacdo aos sujeitos
informacionais. Tais atribuicbes potencializam o processo infocomunicacional e,
portanto, sdo indispensaveis em um planejamento de criagdo de ambientes digito-
virtuais de museus do feminino e para o tratamento da informacao de seus acervos.

Nesse cenario, as TIC e a Web intensificaram a convergéncia de linguagens, o
que evidenciou a necessidade da interdisciplinaridade das areas para a
fundamentacédo e estruturacdo de ambientes digito-virtuais. Em tais ambientes, a
linguagem imagética esta propagada, massivamente, e de diversas formas, o que a
torna mais proxima das praticas realizadas pelos sujeitos informacionais. A frequéncia
e a predominancia de representacfes imagéticas na comunicacdo tém sido
visualizadas crescentemente.

Nos acervos em ambientes digito-virtuais de museus, as representacdes
imagéticas necessitam de convergéncias com outras linguagens para que a
informacg&o promova a construcdo de conhecimento aos sujeitos informacionais que,
por sua experimentacao e interacdo, consigam conhecer e compreender seu contetdo
informacional. Ao correlacionar os acervos de museus do feminino, a multimodalidade
e as funcionalidades presentes nas TIC e na plataforma Web, ficou evidente que as
interseccdes dos recursos, dos conceitos e das estratégias entre o DI e a CI séo
necessarias para a construcao de acervos em ambientes digito-virtuais de museus do
feminino, que sejam eficientes e eficazes.

Na mesma perspectiva, as representacdes imagéticas de obras em acervos
sdo conformadas com outras linguagens multimodais e, portanto, requerem
tratamento adequado em todas suas camadas. Deve-se, ainda, incorporar
fundamentos especificos para que a apresentacdo das representacdes imagéticas em
primeiro plano seja possivel; assim, o planejamento e o tratamento da informacao
devem criar solugcdes para que o estimulo visual auxilie na contextualizacdo de

aspectos diversos e fragmentados da histéria das mulheres.
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Com o intuito de compreender tal correlacéo e apontar propostas, dois acervos
— biografias e obras de arte — foram analisados no ambiente digito-virtual do National
Museum of Women in the Arts (NMWA). A analise se baseou em alguns critérios,
como a predominéncia imagética, a multimodalidade, as funcionalidades e as
conexodes. Assim, buscou-se identificar como as funcionalidades se relacionavam com
as representacoes imagéticas e suas convergéncias de linguagens na organizacao,
na apresentacao e na representacdo da informacao.

A partir da perspectiva da interdisciplinaridade entre o DI e a ClI, observou-se
gue as articulagdes das funcionalidades, propiciadas pelas affordances dos acervos e
seus objetos, sdo satisfatorias na interface: propdem conexdes entre conteludos;
possuem relacdes entre representacdes imagéticas e textuais; e apresentam
funcionalidades para a encontrabilidade da informacdo. Nesse sentido, a analise
demonstrou beneficios das areas em propiciar embasamentos funcionais para a
organizacdo, a apresentacdo e a representacdo da informacédo, adequados para
formular e estruturar propostas potencializadoras a navegacdo e ao processo
infocomunicacional de acervos de museus do feminino.

No ambiente, foram identificadas duas funcionalidades especificas e
evidenciadas na andlise como affordances: os filtros de busca e os pontos de acesso.
Tais affordances demonstraram intersec¢gfes entre o DI e a Cl em estratégias de
linkagem da informagao, que derivam da categorizacdo e da classificagéo - atividades
das subéareas da Cl. Além disso, orientam a navegacao pela interface conformada, em
primeiro plano, pelas representacdes imagéticas, e que conduzem a navegacao por
meio de pontos de acesso em conexdes hipertextuais.

Contudo, o ambiente analisado ndo apresentou possibilidades de
compartilhamento da informacé&o e de participacao dos sujeitos informacionais e das
comunidades de interesse. Dessa maneira, outros beneficios da interdisciplinaridade
das é&reas, direcionados ao paradigma pos-custodial da CI, foram explorados;
potenciais agfes que podem ser realizadas pelos museus do feminino e pelos
profissionais da informacdo como estratégias infocomunicacionais de acesso e
compartilhamento foram percebidas. A iniciar pela a criacdo de uma affordance em
formato de filtro de busca, cujas relacées sdo baseadas em tematicas estimuladoras
de dialogos, que agrupem objetos por caracteristicas além de sua fisicidade e
periodicidade, ou ainda, de assuntos genéricos. Estabelecer tematicas nessa

affordance proporcionaria outra experiéncia aos sujeitos informacionais e fomentaria
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reflexdes acerca da memaria da mulher, que oportunizariam questionamentos.

Tais reflexbes, também, poderiam ser articuladas com a participacdo das
pessoas, por meio de funcionalidades configuradas para a insercdo de etiquetas e
caixas de dialogo. A partir de folksonomias e taxonomias, a agédo de etiquetagem —
tags, hashtags, nuvem de palavras — ofereceria subsidios para usos diversos aos
profissionais da informacéao.

Ha, ainda, a possibilidade de criar conexdes com ambientes externos: a
utilizac&o de linguagem hipertextual contribui para a ligacdo — sintatica e semantica —
de objetos entre os acervos de museus do feminino, ao expandir os limites de um
anico ambiente para uma rede interligada, em que provocaria conversacao plural e
multicultural. Tais acdes foram entendidas como potenciais para uma dinamica
dialégica voltada a otimizacéo do acesso e do compartilhamento da informacéo.

Ademais, ao contrastar a escassez dos museus do feminino em paises, como
os da América Latina, com a escalabilidade e a flexibilidade encontradas na
plataforma Web, é possivel que se incentive o crescimento desses museus e de seus
acervos, com vistas a fomentar estratégias de comunicagdo. A criacdo de acervos
digito-virtuais de museus do feminino apresenta potencialidades de linguagens
multimodais, que oferecem condicbes de transformar zonas estaticas em
propriedades de possiveis ac¢des, a partir de funcionalidades.

Destaca-se que 0s processos de planejamento e tratamento da informacao sao
iterativos e passiveis de reajustes, uma vez que, metodologicamente, funcionam de
forma ciclica, por meio da experimentacao laboratorial que gera produtos em beta
perpétuo. Em outras palavras, sdo procedimentos que necessitam reavaliagdo
constante de seus exercicios para se chegar as solugdes efetivas para os problemas
que eventualmente se apresentem.

Nesse contexto, a interdisciplinaridade entre o DI e a Cl no planejamento de
criacdo desses ambientes apresentam fundamentos e recursos para o0
aperfeicoamento da organizacdo, apresentacdo e representacdo da informacgéo, de
modo convergente as potencialidades das TIC, e, sobretudo, com vistas ao acesso e
participacdo das comunidades de interesse.

As interfaces de interacdo devem evidenciar os propositos desses museus ao
facilitar a criagdo de narrativas criativas da memoria da mulher; promover
conversacOes informacionais, sociais e culturais para 0 empoderamento de pessoas

e coletivos; e preservar a memoria da mulher ao oferecer, justamente, 0 acesso e o
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compartilhamento da informacéo.

Verificou-se que a inter-relacdo entre o DI, a Cl, a multimodalidade e as
funcionalidades se configuram como uma referéncia para articular estratégias
satisfatorias aos museus do feminino. Quando planejadas e estruturadas — desde
camadas inferiores até as superiores —, as estratégias podem articular contextos
hibridos entre as tecnologias e 0 humano para orientar interfaces de interacao.

Portanto, viabilizar o acesso e o compartilhamento da informacé&o, enfatizadas
pelas representacdes imagéticas de objetos dos acervos institucionalizados de
museus do feminino, oportuniza as relagdes de memaria e de cultura para as mulheres
e para toda a sociedade, que encontram fundamentos para discussdes de questbes
sociais na contemporaneidade.

Do ponto de vista académico, a pesquisa esclareceu que a interdisciplinaridade
entre o DI e a CI contribui para o estabelecimento de conexdes conceituais em prol
da organizacdo, da apresentacao e da representacdo da informacédo, de modo que
sejam eficientes e eficazes para os acervos de museus do feminino digito-virtuais.
Apresenta, ainda, direcionamentos para que outras pesquisas e praticas se guiem
pelo paradigma pos-custodial para expandir as perspectivas de acesso e
compartilhamento da informacao, tanto em museus do feminino quanto em outros
contextos.

Quanto ao impacto social, a pesquisa evidenciou questbes de género
fundamentais a sociedade, ao considerar que os museus do feminino possuem
subsidios em seus acervos para promover a conversacao e estimular a construcao de
narrativas potencializadoras da historia das mulheres. O acesso e o compartilhamento
da informacao abrem oportunidades para a articulagéo das responsabilidades sociais
desses museus, com atividades e praticas dialogicas que alcancem mais pessoas.

Compreendeu-se, assim, que a presente pesquisa despertou outros
guestionamentos que oportunizam projetos futuros. Uma vertente que deve ser
incluida nas intersec¢des entre o DI e a Cl € a da Curadoria Digital. A convergéncia
das trés areas potencializaria as propostas mencionadas e aprimoraria 0S processos
de organizacdo, apresentacdo e representacdo da informacdo nos museus do
feminino digito-virtuais. Tal convergéncia foi direcionada para projeto de pesquisa a
ser realizada em busca do doutoramento, de modo que suscite em aplicagdo na
criacao de um protoétipo de referéncia que sirva para outros cenarios socioculturais, e,

especialmente, para museus do feminino.
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APENDICE A - Relacdo dos acervos em ambientes digito-virtuais de museus
do feminino

N° | Regido Pais

Cidade

Museu

Observagdes sobre o

acervo

Africa do
Sul

Durban

Amazwi Voices of Women
Museum

(http://www.amazwi-
voicesofwomen.com/)

Acervo de uma
colecdo que converge
memaorias com
narrativas
interpretadas em
bordados; e outra de
obras artisticas.

Africa

2 Eqgito

Gizé

Women's Museum in Egypt

(http://whoisshe.wmf.
org.eg/ar)

Acervo de colecbes
particulares de
mulheres, que

contempla fotos,
certificados e objetos
pessoais. Acervo
bibliogréfico. Projetos
gue contemplam
historias orais e
biografias de
mulheres.

3 Coreia do
Sul

Seul

The National Women’s History
Exhibition Hall

(http://eherstory.mogef.go.kr)

Compartilha parte do
acervo com
informacdes técnicas
sobre os documentos.
Possui material em
audiovisual com
entrevistas e arquivos
sobre mulheres
(informacg&o escrita em
‘imagens’, o que
impossibilita a
traducéo por
navegadores, por
exemplo).

Asia

4 Vietna

Hanoi

Viethamese Women's Museum

(https://baotangphunu.org.vn)

Compartilha parte do
acervo em colecdes
divididas por: histérias
dos objetos (resume
pecas do museu) e
colecdes (catélogo e
categorias dos
objetos). Também
apresenta exposicdes
online.

5 Turquia

Istambul

Istanbul Kadin Miizesi

(http://istanbulkadinmuzesi.org)

Acervo de biografias e
de trabalhos
académicos.

Nova
Zelandia

Oceania

Ponsonby

Charlotte Museum Trust

(https://charlottemuseum.co.nz)

O acervo esta em um
ambiente de
documentacao
museoldgica, com
informacdes técnicas
e imagem da peca.

7 Australia

Alice
Springs

Women’s Museum of Australia
and Old Gaol Alice Springs

Acervo bibliografico e
de objetos. Esse, em

processo de
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(https://wmoa.com.au/)

digitalizacdo. Pagina
de apresentacdo em

lista com a imagem, o
titulo e um resumo.

Australia

Melbourne

Women's Heritage Center Her
Place Museum

(https://herplacemuseum.com)

Acervo de biografias
apresentadas em
imagens, textos e
videos. Apresenta

exposicdes completas.

10

11

12

13

14

15

16

Europa

Dinamarca

Arhus

Kvindemuseet i Danmark

(http://kvindemuseet.dk/dk.aspx)

Acervo de objetos com
apresentacéo das
imagens, titulo, n° da
peca e data.

Alemanha

Berlim

Das Verborgene Museum

(https://www.dasverborgen
emuseum.de/)

Acervo de biografias e
de algumas obras
expostas.

Alemanha

Berlim

Frauenmuseum Berlin

(http://www.frauenmuseum
berlin.de)

Arquivo das
exposicdes desde
2005, com galeria de
fotos, catélogos e links
com das artistas e
curadoras. (As
exposicdes e 0s
féruns € o objeto
desse museu)

Noruega

Kongsvinger

Kvinnemuseet

(http://kvinnemuseet.no)

Acervo estd em
ambiente de
documentacao
museoldgica. O
ambiente propbe
diferentes maneiras de
a visualizacdo
(periodo, mapa,
mosaico, grades, etc.)

Franca

Angers

Musea

(http://musea.univ-angers.fr/)

Acervo em que a
busca necessita de
palavras-chave.
Posteriormente,
informacdes técnica e
imagem.

Irlanda

Women's Museum of Ireland

(http://mvww.womensmuseum
ofireland.ie/)

Acervo de biografias
classificado por
assunto.

Montenegro

Podgorica

Muzej Zena Crne Gore

(http://www.muzejzena.me)

Acervo bibliografico e
acervo de biografias.
Apresenta um
calendario com os
acontecimentos (leis,
etc.) sobre mulheres;
possui arquivos de
documentos, histérias
de movimentos
histéricos, fototeca e
videoteca.

Polbénia

Varsoévia

Feminoteka

(http://feminoteka.pl/)

Acervo bibliografico.




109

HerStoryMuseum

Obras narrativas com

17 Espanha Madri (http://www.herstory duas exposicdes
online.
museum.org/)
Acervo bibliografico e
apresenta arquivos,
18 Russia Moscou Moscow Women's Museum videos, artigos, etc
sobre mulheres em
diferentes contextos.
Udruga Domine Acervo bibliogréfico e
19 Croacia Split de cartazes e folhetos
(http://domine.hr) de suas exposicdes.
Bremer Frauenmuseum Acervo de biografias.
A apresentacédo pode
20 Alemanha Bremen (https://bremer- ser vista, também, em
frauenmuseum.de) um mapa da cidade.
Associazione Museo Donne del
Mediterraneo Calmana Arquivo apresentado
21 Italia Napoles por assunto, periodo e
(http://donnedinapoli. tipo de contetido.
coopdedalus.org/)
Acervo de biografias
Museo delle Donne di Milano apresentado por
22 Italia Mildo bot6es do alfabeto,
(http://enciclopediadelledonne.it) lista de nomes e
poucas imagens.
3 Frauenmuseum Baden Acervo de biografias
23 = Austria Baden _ . apresentado por
=1 (https://www.frauenzimmer- .
L baden.at/frauenmuseum/) IMagens € home.
Acervo de biografias
categorizadas por
Fabrica de la Memoria 'profissBes' e por
24 Espanha : 'assunto~s k
(http://www.fabricadela Apresentacédo por
memoria.com) listas conformadas por
imagem, titulo e
resumo.
East End Women's Museum Acervo de histérias e
Reino de biografias (podem
25 Unido Londres (https://eastendwomens ser apresentadas em
museum.org) um mapa).
Acervo de
Reino _ inVISIBLEwomen monymentos e
26 Unido Brighton estatuas que
(http://invisiblewomen.org.uk) representam
mulheres.
Maryland Women’s Heritage Acervo d.e biografias
categorizadas por
Center and Museum f "
27 @ Estados Baltimore as_sutlt_os ( ama, artes,
i) Unidos . . historia, profissées).
= (https://mdwomensheritage A t .
2 center.org) presenta arquivos e
o podcast.
g The Elizabeth A. Sackler Center Acervo de obras
2 for Feminist Art do Brooklyn artisticas apresentado
“‘E’ Estados Museum por imagens, para
28 < Unidos Brooklyn saber mais é

(https://www.brooklynmuseum.
org/opencollection/
collections/22)

necessario clicar.
Obra com informacdes
técnica e imagem.




110

National Cowgirl Museum and

Acervo de biografias e

Hall of Fame de objetos.
Estados Apresentacao é
29 Unidos Fort Worth (http://www.cowgirl.net / composta por titulo,
https://cowgirl.pastperfect imagem e tipo de
online.com/) registro.
Alabama Women'’s Hall of Fame Acervo de blograf_las
Estados . apresentado por lista
30 . Marion o
Unidos ) alfabética ou por
(http://www.awhf.org) y
periodo.
The Ninety-Nines Museum of Acervo de biografias
: (apresentadas por
Women Piolts .
31 Estados Oklahoma imagem e nome) e
Unidos City ) arquivo de periodicos
(https://www.museumof d
womenpilots.org) . (aprese,nta 0 por
' imagem, titulo e data).
Women's Museum of California Acervo em movimento
Estados . por meio de
32 ; San Diego . -
Unidos . exposicdes digito-
(http://womensmuseumca.org) o .
virtuais e presenciais.
Acervo de biografias
) (apresentadas por
5 imagem e nome, e
z Estados Seneca National Women’s Hall of Fame | filtros de assunto, ano
33 ] Unidos Falls e local de nascimento,
S (https://www.womenofthehall.org) periodo e botbes
S alfabéticos. A
g visualizacéo pode ser
por imagens ou lista)
Acervo de obras
National Museum of Women in artisticas e biografias
34 Estados Washington the Arts apresentado por
Unidos DC imagens e filtros de
(https://nmwa.org) assunto, periodo e
material.
Acervo de biografias
National Women's History (i?npa:ezaq?%;z())r
Estados . Museum magem €t g
35 Unidos Alexandria Dispde histérias orais,
. . exposicoes digitais e
(https://www.womenshistory.org) catalogo bibliografico
e arquivistico.
. Exposicoes,
36 Estados Girl Museum publicagdes e podcast.
Unidos . : Arquivos de guias
(https://www.girlmuseum.org) e
educacionais.
Connecticut Women's Hall of : .
Acervo de biografias
Estados Fame
37 Unidos New Haven (apresentadas por
(https://www.cwhf.org) imagem e nome).
Museo de las Mujeres Costa
Rica S
©
38 = Costa Rica | San Pedro AceJ;/oe?b(llsoigg;co €
s (https://wvww.museodelas POSIGOES.
g mujeres.co.cr)
S Museo de Mujeres Artistas
39 g México Mexicanas Acervo de publicacbes

(https://museodemujeres.com)

e exposic¢oes.




