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- Tron: [last words, turning on Clu during an air battle] | fight for the Users!
(TRON: LEGACY -2010)

Analisar a dindmica dos museus é compreendé-los como processo.
(CANDIDO, 2013, p. 108)


http://www.imdb.com/name/nm0000310/?ref_=tt_trv_qu
http://www.imdb.com/title/tt1104001/?ref_=ttqt_qt_tt

RESUMO

O presente trabalho caracteriza-se por estudar, analisar e fazer o diagnostico do Website do
Museu de Arte de Goiania — MAG, observando sua estrutura fisica e informacional, no intuito
de avaliar e explicitar seus pontos fortes e fracos, problematizando teorica e tecnicamente a
sua funcdo de realizar a comunicacdo museoldgica e fazer os devidos didlogos com a cadeia
operatoria da Museologia — Salvaguarda e Comunicacdo Museoldgica. Realizamos uma
andlise de similares identificando em websites de outros museus, propriedades e qualidades
recorrentes de estrutura e organizacdo da informacdo. Debrucamo-nos a discutir neste
trabalho a arquitetura, interface e como o usuario deve ser o ponto central para o desenho e
organizacdo das informacdes de um website. Analisamos ainda a inser¢do do campo
museoldgico e da cultura e como sao realizadas as representacdes simbolicas da sociedade no
ciberespaco. Como produto final deste estudo criamos um novo design de interface (aplicacédo
para desktop e mobile) para o website do MAG que contempla carateristicas requisitadas
pelos usudrios e caracteristicas técnicas da Museologia, Ciéncia da Informacdo e Design
Digital.

Palavras-chave: Comunicacdo, Museologia, Website, Museu de Arte de Goiania (MAG),
Usuaério, Design.



ABSTRACT

This work is characterized by study, analyze and make the diagnose of the website of the
Museu de Arte de Goiania—MAG (https://www.goiania.go.gov.br/html/mag/index.htm),
observing their physical and informational structure, in order to assess and explain their
strengths and weaknesses, discussing theoretically and technically its function to accomplish
the museologic communication and make appropriate dialogues with the operational chain of
the Museology — Safeguard and Museologic Communication. We conducted a similar
analysis in identifying websites of other museums observing their recurring properties and
qualities of structure and organization of information. We discussed in this assignment the
architecture, interface and how the user should be the main spot for the design and the
organization of the information of a website. Still, we analyzed the insertion of the
museological field and the culture and how the symbolic representations of the society are
represented in the cyberspace. As a final product of this study we create a new interface
design (application for desktop and mobile) to the MAG website that includes features
requested by users and technical characteristics of Museology, Information Science and
Digital Design.

Keywords: Communication, Museology, Website, Museu de Arte de Goiania (MAG), User,
Design.
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INTRODUCAO

Atualmente as instituicdes museologicas buscam métodos para estabelecer uma
relacdo continua entre patriménio e sociedade. Um dos recursos mais discutidos para esse fim
é 0 uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) como instrumentos produtores
do dialogo entre os individuos e os signos da memoria, representacdes fisicas de um
pensamento e/ou memdaria produzida sécio-culturalmente. A relagdo entre os campos teoricos
da Museologia e da Ciéncia da Informacdo potencializa as a¢cbes museoldgicas centradas na
producdo, valorizacdo e difusdo das memdrias institucionais, no propoésito de reforcar e
estimular a relacdo patriménio-sociedade.

O Museu de Arte de Goiania (MAG) foi criado pela Lei Municipal 4.188, de 28 de
agosto de 1969, e inaugurado em outubro de 1970. Pioneiro, 0 MAG é o primeiro museu de
artes plasticas publico municipal do Centro-Oeste. Sua primeira sede foi o prédio do Paléacio
da Cultura, localizado no centro da Praca Honestino Guimardes (atual Praca Universitaria).
Seu acervo foi transferido para um prédio no Bosque dos Buritis em 1981, que é seu atual
endereco. A instituicdo possui duas salas de exposicao: A sala Amaury Menezes é dedicada
ao acervo do museu; a sala Reinaldo Barbalho é exclusiva para a realizagdo de eventos e
outras exposicOes; dentre outros espacos.

O MAG ¢é uma instituicdo que tem o compromisso de ser 0 “guardido da cena artistica
goianiense, atrelando-se a propria histdria da cidade, elegendo, como elenco representativo,
artistas renomados e conhecidos” (OLIVEIRA, 2009, p. 3). Inicialmente o acervo da MAG foi
composto por 48 obras doadas por artistas renomados brasileiros que participaram do

Congresso dos Intelectuais, realizado em fevereiro de 1954.

Figura 1: Foto da fachada do MAG nos dias hoje.
Fonte: Verbete do MAG no Wikipédia.
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Outrossim, Yara Pina descreve no blog do museu que “o acervo do MAG é composto
por 850 obras entre as categorias de desenho, pintura, escultura, objetos e gravura. O MAG,
durante seus 38 anos de existéncia realizou 3000 eventos, entre exposi¢des, cursos, palestras,
recitais, lancamentos de livros, entre outros. O publico alvo do MAG ¢é constituido por
pesquisadores, estudantes, turistas, professores e a comunidade em geral, atendendo
aproximadamente 25.000 usuarios, estimativa anual (exceto em exposi¢fes de grande porte,
que alcanca média de 50.000 usuérios).”

A trajetdria dos museus e da Museologia evidencia que estas instituicdes e suas acoes
estiveram sempre associadas aos ideais contemporaneos da sociedade: politica, economia e
educacdo. Diante dessa perspectiva, acreditamos ser pertinente o estudo da Museologia em
colaboracdo muatua com a Ciéncia da Informacdo e as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo® no contexto da sociedade da informagéo.

Esse estudo no Museu de Arte de Goidnia se baseia na analise, avaliacdo e
identificacdo dos elementos estruturais e visuais do website da instituicdo, a fim de coletar
dados para fins de prototipacdo de um novo modelo de interface grafica para o website. A
necessidade de uma nova versdo do website se deu quando estagiei na instituicdo, na area de
documentacdo, na qual tive acesso ao acervo e aos dados institucionais, além de discussbes
com a equipe, que mencionou certa “ineficiéncia” do website quanto a sua estrutura
informacional e aparéncia visual. Partimos, entdo, de uma necessidade vigente da instituicdo
que se baseia na comunicacdo museolégica a sociedade. E de vital interesse que os individuos
tenham acesso as informacBes e uma experiéncia Unica de aprendizagem, em que 0
pensamento critico e o conhecimento sobre as artes e artistas goianienses sejam despertados e
aflorados, promovendo ainda sua inserc¢éo no espaco museoldgico.

O MAG possui grande acervo de objetos bi e tridimensionais, que sdo utilizados na
realizacdo de exposicdes, projetos e pesquisas, além da documentacdo das pecas. Estes
objetos e documentos carregam informacdes e dados essenciais para a identificacdo das pecas
e conhecimento da memoria institucional. Consideramos que estes objetos/documentos
possuem grande relevancia social e cultural, pois contém dados fundamentais do museu —
como seu prestigio social e sua influéncia no meio artistico de Goiania, de seu acervo e da

arte goianiense.

! As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo sdo utilizadas neste estudo porque possuem meios, sistemas e
técnicas que tem enorme alcance social. Estas tecnologias possibilitam ainda a criagdo de produtos de baixo
custo, que podem ser adequados as necessidades de seus usuarios, contribuindo com seu desenvolvimento
cognitivo e capacidade de dialogo com instituicdes e outros sujeitos.
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Diante da importancia destes objetos e documentos no meio social, cremos que as
plataformas web sdo sistemas de armazenamento e comunicacdo que fornecem estruturas de
guarda, organizacao e difusdo de seus dados e informacdes. Assim, o processo de conservagao
e comunicacdo museoldgicas podem ser implementados com o propdsito de fornecer
informacdes e conhecimentos e estabelecer um didlogo continuo com a sociedade. Importante
ressaltar que, muito embora os temas da Gestdo, Conservacdo, Educacdo Patrimonial e
Documentacdo facam parte da estrutura desta monografia, € a Comunicacdo Museologica, na
sua expressdo visual e digital, por intermédio do website do MAG, que foi determinado como
0 nosso principal tema de pesquisa.

Este estudo visa o redesign do website do Museu de Arte de Goiania (MAG), tomando
como base a analise estrutural e de contetdo do website, verificando seus pontos fortes e
fracos. Buscamos por meio da reestruturacédo e aperfeicoamento do website do MAG, ampliar
o0 alcance de usuérios, preservar e difundir dados e criar uma fonte de pesquisa acessivel e
integra. Este estudo se baseia na relacdo interdisciplinar entre Museologia e Ciéncia da
Informacdo, na premissa de que possam ser assimiladas suas técnicas e conhecimentos para o
desenvolvimento de métodos de conservacao, salvaguarda e comunicacéo.

Com a proposta de reestruturagdo do Website do museu examinamos a possibilidade
de se realizar uma pesquisa exaustiva e minuciosa, contribuindo para a recuperacao e acesso
de informacdes, expansdo cognitiva e desenvolvimento do pensamento critico dos usuarios. O
website serd reestruturado para manter um didlogo aberto e continuo com a sociedade,
instigando a curiosidade, conhecimento e apreciacdo do usuario pela arte e pelo museu e sua
(museu) trajetéria como contribuinte da valorizagdo e disseminacao da arte contemporanea do
Estado de Goiés.

Tendo como fonte de informacédo o acervo documental e bi e tridimensional do MAG
e como instrumento organizador e disseminador um website, um estudo arduo e continuo foi
realizado, inicialmente, em conjunto com os profissionais da instituicdo. Examinamos o
melhor modo de coletar, processar, armazenar e disseminar os dados. Nossas propostas e
expectativas foram adequadas e desenvolvidas de acordo com a realidade da instituigéo,
utilizando os recursos tecnoldgicos e humanos disponiveis. Segundo Matos (2007) “[...] sdo
essenciais 0 tempo e 0s recursos humanos para a pesquisa de dados e estudo sobre as colecoes
e sua introdug¢@o numa base de dados informatizada” (p. 12).

Os documentos e objetos do acervo estdo, diariamente, sofrendo danos fisicos e

consequentemente perda de informacdes. Diante disto, a sua digitalizacdo e disponibilizagédo
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virtual se tornam recursos para armazenamento, preservacdo e posterior difusédo das
informacdes do acervo.

A automatizacdo do conteudo dos objetos e documentos requer uma andlise para
elaboracdo de meios e técnicas de organizacéo e representacdo das informaces. Esta etapa é
fundamental a esta pesquisa, pois para a prototipacdo da nova interface grafica do website
utilizaremos principios da Arquitetura da Informag8o e do Design. Segundo a definicdo de
Zwies (2000), baseado nos pensamentos de Louis Rosenfeld, compreendemos como

arquitetura da informacéo:

[...] a arte e a ciéncia de organizar a informagdo para ajudar as pessoas
efetivamente a suprir suas necessidades de informagdo. A arquitetura de
informacdo é um campo aplicado que envolve a investigacdo, analise,
projeto e implementacdo. A definicdo inclui a organizacdo, navegacéo,
classificacéo e busca mecanismos de sistemas de informagao.

A arquitetura da informacgdo envolve processos de investigacdo, classificacdo e
desenho de estruturas e linguagens que fornecam um sistema conciso, de resposta imediata e
gue mantenha a integridade da informacdo armazenada. O entendimento de que devera ser
realizada uma investigacdo, analise e tratamento da informacdo para estrutura-la e
posteriormente dissemina-la se encontra com a visdo de Rodrigues e Crippa (2009) sobre o

trabalho do individuo que ira realizar a informatizacdo dos dados. Portanto, este técnico:

[...] deverd saber trabalhar as informagdes desta area com vistas a organiza-
la, torna-la recuperavel e dissemina-la. A capacitacdo desse profissional nao
deve estar pautada apenas nas funcBes que realizara, mas principalmente
guanto aos conceitos de Arte, histérico do museu e seu funcionamento.

Assim, o responsavel pela informacdo devera trabalhar com cautela e atencao para que
a esséncia do contetido néo se perca no processo de desenvolvimento e implementacdo de um
Website. Alguns processos desta pesquisa foram realizados verificando as necessidades e
expectativas dos futuros usuéarios, para fornecer a eles um mecanismo de acesso a variadas
informagdes no menor tempo possivel e com facilidade de busca.

Combinado com procedimentos metodologicos anteriores ao desenvolvimento da

pesquisa, fizemos também um processo inverso: jogamo-nos a analisar o website do MAG e a

®Tradugso livre de: “[...] the art and science of organizing information to help people effectively fulfill
their information needs. Information architecture is an applied field that involves investigation,
analysis, design and implementation. The definition includes the organization, navigation, labeling and
search mechanisms of information systems.”
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partir das constatacGes evidenciadas, fomos levados a buscar alguns elementos conceituais.
Por exemplo: ao nos depararmos com um website que utilizava 50% do espaco de tela para as
informacdes diversas e 0s outros 50% do espaco de tela sem nada, somente a cor branca,
evidenciamos a necessidade de pesquisar sobre usabilidade e outros termos referentes a
interacdo entre humano e maquina (computador).

A avaliacdo heuristica € um método que visa identificar problemas em interfaces de
usuarios. Os elementos de uma avaliacdo heuristica para exame de usabilidade séo
(NIELSEN, 1993 apud IMMICH, 2011):

- Facilidade de aprendizado: o sistema deve proporcionar rapido aprendizado quanto a
seu funcionamento légico, resultando em tarefas concretas;

- Eficiéncia: A partir do momento que o usuario decodificar o sistema, seu uso deve
render produtos (intelectuais) para o usuario;

- Facilidade de memorizacdo: o sistema deve ser de facil memorizacdo de seu
funcionamento, de modo que o usuario que realize visitas periddicas possa saber como
manusea-lo sempre;

- Erros: A taxa de erros no sistema deve ser baixa, evitando equivocos cometidos pelo
usuario e, mesmo que surjam erros, eles devem ser superados com facilidade;

- Satisfacdo: O uso do sistema deve ser agradavel, causando contentamento intelectual
a0 usuario.

E importante que a realizacdo de uma avaliacdo heuristica seja realizada em um
processo continuo de sistema de avaliacdo do sistema, de modo que erros e incoeréncias
possam ser revertidas e transformadas visando sua otimizag&o.

Para a analise dos similares foi realizada uma pesquisa em websites e aplicativos para
smartphone a partir da captura de tela, também conhecida como “screenshot”. Como método
de avaliacdo da arquitetura da informacdo do website, realizamos uma oficina de Card
Sorting com trés estudantes da Universidade Federal de Goias (UFG). Neste estudo os
participantes tiveram contato com itens que compde o menu do website do MAG e itens que
cremos ser relevantes adiciona-los a estrutura informacional do website. Apo6s analise, 0s
estudantes verificaram e selecionaram o0s itens que acreditavam ser importantes na
composigdo do menu do website e estruturaram as informagdes que verificaram ser relevantes
a sua pesquisa.

Por fim, com a associagdo dos dados tedricos e metodoldgicos chegamos a uma versao

final de protétipo para o website do MAG.
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1 MEMORIA E TECNOLOGIA — O PASSADO NO PRESENTE

1.1 Museologia — Dinamicidade em evidéncia

A memdria esta presente em todos os aspetos de nossa vida, tanto sociais, quanto
culturais. Myrian Sepulveda afirma que “podemos compreender a memodria como sendo
qualquer forma de pensamento, percepcao ou pratica que tenha o passado como sua principal
referéncia.” (2003, p. 273) A defini¢ao de como a sociedade ou determinado grupo e pessoa
se comportam e quais Sao seus preceitos e crencas € carregada de dispositivos da memoria que
nos induz a ser e a agir de um modo especifico. Entretanto, com o passar dos anos podemos
evidenciar que a construcdo identitaria individual e coletiva é um processo constante e
ininterrupto, pois criamos e adquirimos novas e diversas memarias todos os dias.

A memobria coletiva € dindmica, passa por reestruturacbes e reapropriacdes
transformando e resignificando o passado e as tradi¢cbes de acordo com as necessidades e
interesses vigentes na contemporaneidade. De acordo com Halbwachs (2006, p. 42) "ndo ha
lembrancas que reaparecam sem que de alguma forma seja possivel relaciona-las a um
grupo”. Portanto, toda e qualquer memoria coletiva esta relaciona com a viséo e perspectiva
de determinado grupo de individuos que definem como as memdrias permanecerdo no
imaginario social e como elas deverdo ser comunicadas.

A sociedade vem se transformando ao longo do tempo, aprimorando e transformando
seus conceitos e paradigmas. Cada vez menos, 0 processo de reestruturacdo social parte das
necessidades e interesses de um nudcleo hegemdnico, centrando-se em um segmento coletivo
do imaginério social.

A trajetéria dos museus e da Museologia evidencia que estas instituicGes e suas agdes
estiveram sempre associadas aos ideais contemporaneos econémicos, politicos e educativos
da sociedade. Diante dessa perspectiva, acreditamos ser pertinente o estudo da Museologia
frente ao desenvolvimento das Tecnologias da Informag&o e Comunicagéo (TICs), do Design
e da Ciéncia da Informacéo (CI) e do aprofundamento daquilo que vem sendo chamado de
sociedade da informacdo.

Os processos de globalizagdo, o desenvolvimento tecnoldgico comunicacional, a
reestruturacdo da economia e a nogdo de pos-modernidade e sociedade da informagdo vém
transformando os ideais referentes a identidade, & memoria e ao patrimonio. E perceptivel

quea
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A producdo, distribuicdo e acesso a informacdo estdo no centro da nova
economia. A mudanca terminologica de sociedade da informacdo para
sociedade do conhecimento sinaliza que o conteldo, e ndo a tecnologia da
informacgdo, é o principal desafio tanto para a economia quanto para a
sociedade em geral (CAPURRO; HIGRLAND, 2007, p. 174)

Portanto, as representacfes simbolicas ganham novos significados e protagonistas. A
memoria comeca a ser compreendida em sua diversidade e, pouco a pouco, a democratizacdo
e descentralizacdo da histéria e do conhecimento ganham espago nos processos de
salvaguarda e comunicagfo. E importante frisar que “a memoria tanto esta presente em nos,
quanto &, também, exterior a nds” (SANTOS, 2003, p. 274). Isto indica que a memoria se
baseia numa perspectiva individual e coletiva, tracando uma linha ténue entre estas duas
abordagens, confundindo-as e fundindo-as no processo de criacdo e reconhecimento de
identidades coletivas e individuais.

As acles de preservacao e difusdo da histéria e de seus bens simbdélicos ndo sugerem
que toda e qualquer memdria ganhe o privilégio de guarda e transmissdo as proximas
geragdes, entretanto, qualquer memadria é passivel de ganhar o titulo de “memoria coletiva”. O
fato de que a historia oficial possua carater coletivo é porque, historicamente, 0s “poderosos”
da humanidade criaram memorias e atribuiram a algumas delas o titulo de “oficial”. As
construcdes historicas e simbdlicas tracam um caminho repleto de escolhas e recortes que
definem o que deve ser lembrado (e como deve ser lembrado) e o que deve ser esquecido.

Mesmo sabendo que ha uma memdria oficial que deve estar presente no imaginario
social, ainda conservam-se memorias que definem a identidade de um povo por meio da
rememoracao pelas proprias comunidades, do que lhes representa socio-culturalmente. Neste
sentido, Halbwachs (2006) diz que:

A histdria ndo é todo o passado e também ndo é tudo o que resta do passado.
Ou, por assim dizer, ao lado de uma histdria escrita ha uma historia viva, que
se perpetua ou se renova através do tempo, no qual se pode encontrar
novamente um grande ndmero dessas correntes antigas que desapareceram
apenas em aparéncia. (p. 86)

Durante os anos e através de vérias geracdes lembrancgas, simbolos, conceitos e
crengas sdo modificados e resignificados tornando as varias memdrias e objetos alegoricos,
presentes no cotidiano das pessoas, como representantes de uma histéria (imposta) que seria 0
reflexo da identidade desses povos.

Diana Lima (2012) afirma que o “bem” patrimonializado, quando considerado por

uma instituicdo museoldgica como bem publico institucionalizado e salvaguardado, adquire
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“um outro carater institucional: 0 museolégico™ (p. 40). Sob esta perspectiva, PIO (2006, p.
5. Grifo da autora) diz que “as nogdes de patrimonio e identidade cultural, bem como a
relacio entre memoria e histdria, sdo revalorizadas e recodificadas. E possivel, portanto,
detectar a existéncia de um imaginario contemporaneo centrado na musealizacdo da
realidade”. O preceito de que os museus se dedicam a salvaguarda e comunica¢do do
patrimbnio sugere que estes processos sejam realizados com fins para o didlogo e a
transformacéo social, objetivos estes que sdo centrados e desenvolvidos de acordo com as
aplicacdes e determinagdes museologicas.

O processo de salvaguarda da musealizagdo é ainda evidenciado por Lima (2012), que
atenta para o fato de que:

A Patrimonializacdo [...] configurou-se como ato que incorpora a dimenséo
social o discurso da necessidade do estatuto da Preservacdo. [...] E
conservar, conceito que sustenta o Patrimonio, consiste em proteger o bem
de qualquer efeito danoso, natural ou intencional, com intuito ndo s6 de
manté-lo no presente, como de permitir sua existéncia no futuro, ou seja,
preservar. (p. 34)

Os processos de preservacdo patrimonial e musealizagdo sdo sustentados pelo
exercicio de criacdo de dispositivos e sistemas de documentacdo e comunicacdo. A
documentacdo museoldgica pode ser compreendida como o conjunto de documentos
informativos que constituem a “identidade” do objeto na instituigdo. Ja a comunicagdo
museoldgica permite que as informacdes e 0 objeto em si sejam disponibilizados e acessados
pela sociedade. Portanto, a documentacdo e comunicacdo museoldgica sdo partes
fundamentais dos sistemas de “salvaguarda” da memoria e de suas representagdes.

Os ideais e paradigmas contemporaneos sao reestruturados no sentido de reformular e
redirecionar a visdo do que poderia ser considerado relevante e passivel de ser musealizado. A
renovacdo do pensamento museol6gico é centrada na iniciativa de inserir novos contextos e
memorias a historia coletiva.

Contudo, “[...] se a memoria coletiva ndo se confunde com as memorias individuais,
talvez ela se confunda com a memoria oficial, isto €, a memoria que esta presente nos
documentos oficiais, deixados por instituigdes publicas que detém legitimidade e autoridade

junto a populagdo.” (SANTOS, 2003, p. 280) A apropriagdo do passado se torna mais

® N&o tomaremos como uma afirmagdo imutavel e ndo refutavel a reflexdo da autora apresentada, pois o
processo de musealizacdo de um bem envolve variadas hipoteses e ndo se trata de um conceito definido no
universo museoldgico. O objetivo aqui é apenas apresentar o carater pdblico do bem e sua insergdo em processos
de salvaguarda e comunicagdo, o que Ihe caracteriza como museologico.
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dindmica e diversificada, os processos de musealizacdo sdo dedicados e aplicados as
memorias, tradi¢bes e ao patrimonio, vistos na contemporaneidade como as lembrancas e o0s
signos que possibilitariam transformacdes e ressignificacbes do pensamento social e coletivo.

Essa nova perspectiva do processo museal é abrangente e coletiva, memdria e histéria
se unem na criagdo e pesquisa de sistemas inovadores que possibilitem 0 uso e a
reapropriacdo do passado, além de possibilitar a emergéncia de um pensamento critico social.
Assim, € produzida uma abordagem mais democratica das identidades socioculturais.

O desenvolvimento tecnoldgico promoveu o acesso rapido, facil e democratico a uma

gama de informagdes museologicas:

Apo6s os impactos da industrializagdo, do surgimento do objeto descartavel e
dos diferentes meios de comunicacdo apoiados na eletrdnica e na
informética, é possivel afirmar que a nocdo sobre museu vem sendo
profundamente repensada e expandida. (BRUNO, 2006, p. 9)

Bruno (2006) ressalta que o surgimento e desenvolvimento dos novos meios de
comunicacdo e das novas tecnologias causou grande impacto na esfera museoldgica. A funcéo
e espaco do museu e da Museologia na sociedade comegam a ser questionados e adaptacoes
sdo realizadas para adequar 0s processos museoldgicos a nova realidade social. Ao mesmo
tempo em que estas transformacdes permitem o progresso e melhoria da praxis museologica,
desafios sdo impostos as instituicdes sobre como adquirir e administrar novos “produtos e
dispositivos” que favoregam a preservacdo e representacdo simbolica e seu didlogo com a
sociedade.

Loureiro (2004) discute a materialidade expressada em museus, alegando que esta
remete a representacBes simbdlicas e a necessidade da sociedade de preservar e transmitir as
geracOes futuras os produtos culturais que sdo produzidos. O autor fala ainda do aspecto
informativo, abordado por outros autores, acerca da valorizacdo do “material” em museus.
Diz ainda que “E oportuno ressaltar que tais interpretacdes ndo sio excludentes, mas
complementares, e que a informacdo estd intimamente ligada a esfera do simbdlico, como
sugere a nomeacao dos novos territdrios ou ambientes informacionais constituidos a partir da
emergéncia e expansio da Internet e da Web.” (p. 100-101)

InstituicOes que essencialmente dedicavam-se a preservacdo e divulgacdo de objetos
fisicos, por meio de exposicOes didaticas e centradas em um pensamento “rigido” e elitista,
agora enfrentam a realidade de uma sociedade mediada pelas TICs, mais dialdgica e popular.

A efemeridade e a producdo em massa do conhecimento e da informacéo desafiam os museus
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a repensarem suas técnicas e métodos de preservacdo e comunicagdo. Sendo a museologia um
campo do conhecimento empenhado com o reconhecimento e salvaguarda de herangas e
expressdes culturais, métodos sdo projetados para facilitar a guarda e exposicao dos signos da
memoria. A praxis museologica identifica e estuda como as evidéncias patrimoniais podem
ser incorporadas ao cotidiano dos individuos e como o di&logo entre patriménio e sociedade é
estabelecido.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) auxiliam na producdo e
expansdo da memoria e histdria, como uma espécie de democratizacdo privilegiada. Estas
novas tecnologias fornecem subsidios para 0 armazenamento, manipulacdo e acesso as
informagdes e memarias. Considerando que as TICs estdo presentes em variados momentos
do cotidiano social, como em situacbes de lazer, trabalho, estudo e relacGes sociais,
percebemos que pode haver uma “aproximagao entre historia e cotidiano” (P10, 2006, p. 51),
possibilitando a investigacdo e reapropriacdo simbdlica cultural.

A identificacéo e (re)significacdo do patrimdnio cultural é fundamental na anélise do
lugar e relevancia das instituicdes museoldgicas no contexto social. O processo museologico
de comunicacdo da memoria ndo deve estar centralizado e finalizado na disponibilizacdo dos
objetos museoldgicos. Uma comunicacdo museoldgica eficaz também sugere e exige um

feedback por parte dos individuos:

Baudrillard (1994) percebe que a quantidade de informag&o disponibilizada
ndo significa necessariamente socializar, pois para socializar, teria que haver
reciprocidade. Desta forma, a informacao, para ser socializada, precisaria ser
aceita e necesséaria pelo e para o individuo e, assim, 0s responsaveis por este
projeto de socializagdo, também, precisam saber se o individuo possui a
disposicdo de receber a informacdo disponibilizada. Se isto ndo partir de
maior esclarecimento, a informag&o pode continuar sendo estoque, o que, de
certa maneira, mantém este instinto conservativo [..]. (SAMPAIO;
OLIVEIRA, 2013. p 36)

Aqueles (publico) que demandam informagdes ndo devem ser considerados apenas
como receptores, mas sim como agentes participativos e ativos no processo de definicdo e
desenvolvimento de quais e como as informagdes serdo comunicadas. O estabelecimento de
uma conexdo e didlogo entre memoria e individuos sociais, nos permite reconhecer a
relevancia e influéncia dos museus e da museologia como criadores de processos de
musealizacdo e resignificacdo da memoria e dos signos culturais. Mas para que dispositivos
sejam capazes de despertar o interesse e curiosidade sobre as manifestacdes de variados

grupos sociais € vital que se tenha a participacgao da sociedade nos processos museologicos.
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O uso e aplicabilidade das novas TICs torna possivel que o passado e a tradi¢do fagcam
parte do cotidiano dos individuos, permitindo que novas contextualizacdes e abordagens
sejam reinterpretadas e reinventadas. A compreensao da realidade a qual estamos inseridos
nos permite verificar a quais segmentos, crencas e signos nés nos identificamos enquanto
individuos sdcio-culturalmente constituidos.

De acordo com PIO (2006, p. 51-52), citando Francoise Choay (2001), devemos nos
atentar para o fato de que “corre-se 0 risco de se assimilar um passado sem especificidades ou
singularidades”. A no¢do de que toda e qualquer forma de expressdo social e¢ cultural é
passivel de ser musealizada e reconhecida como um patriménio legitimo nos faz indagar se
estas memorias ndo se tornariam efémeras e genéricas. A abrangéncia do processo museal e a
ampliacdo do acesso as informacgdes transformam a concepcdo de identidades culturais
tradicionais, centradas no conhecimento e préaticas estaticas do passado, em identidades
formadas pelo contato, critica e resignificacdo das memarias e patriménio.

Neste sentido, a compreensdo de legitimidade do patrim6nio pode ser modificada
abordando uma perspectiva inovadora de representacdo identitaria baseada na
recontextualizacdo das referéncias culturais. O surgimento deste novo conceito patrimonial e
de identidades é atribuido as mudangas ocorridas na segunda metade do século XX, em que
grupos antes marginalizados (negros, imigrantes, mulheres, comunidade LGBT...) come¢am a
ganhar espaco na sociedade. Num “[...] universo que tem privilegiado a evidéncia material da
cultura [...]” (BRUNO, 2006, p. 12) ¢ imprescindivel um estudo de como se adequar a nova
realidade de recursos tecnologicos sem que a esséncia do simbolismo dos objetos se perca no
processo.

Compreendemos que uma nocéao de relativizagdo (P10, 2006) é colocada em prética
por instituices e organizacdes preocupadas com a memoria e patrimonio culturais, criando
meios e fornecendo subsidios para que um processo de valorizacdo, salvaguarda e
comunicacdo dos signos e tradicbes que antes eram desvalorizados, se tornem parte
fundamental da historia e memoria da sociedade contemporanea.

O entendimento de identidade cultural passa de uma compreensdo nacional, para um
entendimento de que os individuos possuem sua prépria identidade, baseada em suas
experiéncias e conhecimentos adquiridos ao longo da vida, assim como se identificam como
parte de determinado grupo que compartilha de seus ideais e crencas. Halbwachs (2006)
analisa as memorias pessoais e sociais apresentando argumentos que nos ajudam a

compreender este processo. A memoria interna e/ou autobiogréafica possui origem vinculada a
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memoria exterior ou histdria, de acordo com o autor elas ndo podem ser desvinculadas, pois
estas memarias se criam e se complementam simultaneamente.

A Museologia, de acordo com Bruno (2006):

[...] € uma éarea que se preocupa em preservar a lucidez dos olhares
perceptivos e seletivos — que se apropriam de referéncias culturais, colecdes
e acervos, constituindo instituicdes museol6gicas — mas, sempre, com a
intencdo de possibilitar a reversibilidade destes olhares, de permitir novos
arranjos patrimoniais e novas apropriagdes culturais. (p. 13)

As acBes museoldgicas criadas sob o intuito de desenvolvimento do pensamento
critico e apropriacdo de memdrias, requerem que suas estratégias sejam pensadas numa
perspectiva interdisciplinar. O recorte, a linguagem, a configuracéo e a difusdo dos signos da
memoria coletiva sdo etapas de um processo desenvolvido sob determinado olhar e
fundamento.

As metodologias aplicadas a atividades museologicas identificam e procuram
amenizar ou erradicar as barreiras e obstaculos que sdo impostos a preservacdo e a
comunicacdo da memoria social. Os métodos utilizados para a aplicabilidade de estudos
museoldgicos requerem uma revisdo e reestruturacdo de seus sistemas, de suas caracteristicas
e do modus operandi, quanto a suas aplicacGes, execucdo e resultados.

As técnicas e recursos utilizados na aplicacdo de processos museoldgicos devem se
adequar e explorar os dispositivos e técnicas de “Gltima geragdo” que estejam nos padroes e
orcamento das instituicdes. A implantacdo e aplicacdo de novas tecnologias e recursos exigem
uma avaliacdo de como emprega-los sem que a autenticidade, informacdo e simbolismo dos
artefatos se percam no processo.

A interdisciplinaridade inerente a Museologia é um ponto peculiar de sua identidade
como campo do conhecimento. A teoria e praxis museoldgicas quando somadas as
propriedades de outras areas do saber tém o potencial de expandir, harmonizar e aperfeicoar
suas técnicas e mecanismos para projetar e implantar novos ¢ diferentes “sistemas da
memoria” (BRUNO, 2006, p. 14).

Portanto, o fenbmeno das novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo influencia
na compreensao de memoria, patrimonio e identidade na realidade contemporanea e como é

estabelecida a relagdo com o passado — presente e memoria — individuo.
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1.2 Comunicacao

Tendo em mente que “os museus vém enfrentando o distanciamento com a sociedade”
(CURY, 2005, p. 35), e considerando que cada vez mais as pessoas realizam tarefas diarias e
criam momentos de lazer por meio de dispositivos digitais, aproximando sua vida social a um
universo virtual, a proposta de um website de museu bem desenhado e arquitetado se insere
na perspectiva e propdésito da comunicagcdo museoldgica, dedicada a promover e manter uma
conexdo e interacdo entre sociedade, patriménio e cultura.

Veiculos de comunicacdo devem ser projetados visando cumprir com o processo de
musealizagdo de nosso patrimonio cultural, do mesmo modo como devem promover e instigar
a percepcdo das obras, sob uma perspectiva descentralizadora de pensamentos e ideias
limitadas, e incentivando o desenvolvimento cognitivo, interpretativo e critico do publico.

A Comunicacdo pode modificar significados e transformar crencas, valores e
comportamentos. De acordo com Bordenave (1997), a comunicagdo possui duas vertentes de
poder. A primeira se relaciona com o poder que ela possui se bem utilizada pelo publico, este
¢ “o poder da comunicac¢ao”. Aprender a formular mensagens instrutivas e instigadoras e
trocar (criar novas formas de apropriacdo e administracdo dos meios de comunicagéao)
mensagens que elevem a qualidade da interacdo social. Estes sdo métodos utilizados que
refletem como a comunicacdo pode ser utilizada pelos diversos segmentos e individuos da
sociedade para atender a variados propositos. A segunda vertente que o autor descreve € a
“comunicagdo do poder”. O autor atenta para o fato de que a comunicacdo pode e é
manipulada pelas classes dominantes. Mensagens sdo muitas vezes transmitidas por meio da
manipulacdo da linguagem. Uma selecéo € feita sobre o que deve ser divulgado e acessado
pelo povo, impondo ou limitando o que deve ser visto e acessado, numa tentativa de manter a
populacdo na ignorancia e limitar seu acesso a informacao.

No ambito da Museologia, Mario Chagas (2002, p. 44) discute o carater seletivo da
memoria, que indica uma rela¢do direta com dispositivos do poder: “O poder € semeador e
promotor de memorias e esquecimentos. [...] Reconhecer que existem relagdes entre o poder e
a memoria implica em politizar as lembrancas e os esquecimentos.” Os discursos de memoria
sdo articulados por instancias do poder que geram representacfes e reconstrucées do passado
no presente, atribuindo valor e reconhecimento a aquelas memdrias que auxiliam na
concretizagao de seus interesses € “vontades politicas”, promovendo uma alegoria mnemonica
de representacdo e de identidade cultural individual e/ou coletiva.

O discurso da memoria do poder é instituido em locais culturais, como 0s museus,

como representante totalitario das diversas culturas. Ele solidifica as narrativas,



22

simplificando-as e restringindo-as a uma viséo universal de como se constituiria a sociedade.
Deste modo, contradicGes e particularidades (de grupos e culturas) se esvanecem num
“territorio” primordialmente dedicado a democratizacdo, relativizacdo, questionamento das
formas de representacdo cultural (sejam discursos ou objetos).

Chagas ressalta ainda, que instituicbes museoldgicas que se dedicam a utilizar e
apropriar a memoria para aplicagdes e intervencgdes sociais sdo reais exemplos de que uma
mudanca ¢ possivel no quesito “discurso museologico”. Portanto, “Trabalhar nesta
perspectiva (do poder da memoria) implica afirmar o papel dos museus como agéncias
capazes de servir e de instrumentalizar individuos e grupos para o melhor equacionamento de
seu acervo de problemas.” (CHAGAS, 2002, p. 65) Os museus que possuem esta perspectiva,
desenvolvem um trabalho ndo mais centrado em apenas preservar e expor o patriménio e as
representacdes culturais para a simples contemplacéo, eles se tornam agentes de incluséo e de
compartilhamento de informacbes e experiéncias, que contribuem para a socializagdo do
espaco cultural e das diversas memorias.

Estas duas vertentes de pensamento sobre a comunicacdo, “memoria do poder” e
“poder da memoria”, se inserem num universo marcado por mudancas e adaptacdes, que
mesmo simplistas e lentas, sdo de extrema relevancia e necessarias ao universo museologico,
que deve se adaptar e se transformar para atender a uma diversidade de grupos e representar,
de modo integro, as variadas memorias sociais. Para que essa difusdo democréatica da
memoria e 0 estabelecimento de uma parceria com a sociedade possam ser efetivadas
plenamente, é vital que se entenda o dinamismo e aplicacdo da comunicacdo, especialmente
no campo da Museologia.

Para compreendermos 0 processo comunicativo, suas caracteristicas e finalidades, é
necessaria a compreensdo da informagcdo como parte essencial deste processo. Dito isso,
Buckland (1991) discute o significado de informacdo no contexto de suas principais
aplicacdes em estudos de Ciéncia da Informagdo (ClI), apresentando trés significados
correlatos: Informacdo como processo — é o proprio “ato de informar”, quando alguém ¢
informado seus conhecimentos e crencas sdo modificadas; Informagdo como conhecimento —
indica o que é percebido na informagdo como processo. Trata-se do subjetivo — o intangivel,
privado e conceitual. Por ser o “conhecimento comunicado”, foca em “como” as crengas e
conhecimentos sdo modificados e ndo em “quais”; e Informac¢do como coisa — € a atribuicédo
representativa, simbodlica ou descritiva dada a objetos, documentos e dados. Corresponde a

qualidade informacional de algo, que pode ser extraida e comunicada.



23

A premissa da informagdo como coisa se assemelha ao significado do objeto
museoldgico ou objeto de museu, que, de acordo com a publicagdo do ICOM (International
Council of Museums) “Conceitos-chave de museologia”, ¢ compreendido como uma “coisa
musealizada” (p. 68), que representa algo. Este objeto possui um “potencial de testemunho
[...], pela qualidade das informacdes (indicadores) que eles podem trazer para a reflexéo [...]
das culturas que se deseja preservar.” (DESVALLEES; MAIRESSE (eds.), 2013, p. 69)

Considerando o potencial informativo inerente ao objeto museoldgico e refletindo
sobre 0 uso e aplicacdo do objeto com potencial informativo em processos comunicativos,
aproximamos este raciocinio as consideracdes de Buckland (1991) sobre o significado e
processo da “informacdo”. Ambas as concepgdes pressupde que suportes de informagao,
considerados aqui como documentos®, possuem caracteristicas representativas e simbélicas de
determinado conhecimento relacionado a aspectos culturais e sociais. A informacéo retirada
dos objetos/documentos passa por um processo de resignificacdo e comunicagdo, podendo
resultar em uma modificacdo da estrutura cognitiva dos individuos, em que conceitos, ideias e
crencas se transformam e sdo (re)constituidas.

O processo comunicativo realizado pela Museologia e pela Ciéncia da Informacao
vem sendo repensado e reavaliado no intuito de “criar métodos e mecanismos que permitam o
levantamento e 0 acesso as informagdes das quais os objetos séo suportes” (BITTENCOURT,
1990, s/p), modificando, reestruturando e estimulando o pensamento coletivo e interagéo a
socio-cultural. Segundo Sampaio e Oliveira (2013), a Ciéncia da Informacdo, para ser
estudada e aplicada sob uma perspectiva social, deve considerar as relacbes entre 0s
individuos, seu modo de pensar, agir e como estes absorvem a informacdo que lhes €
acessivel.

E nesta perspectiva da Cl, baseada no fator social, que a Museologia e 0os Museus
dialogam. A Museologia, aplicada as instituicGes museoldgicas, desenvolve o processo de
Documentacdo Museoldgica, que € caracterizado por procedimentos de catalogacéo,
armazenamento e recuperacao de informacéo, referentes ao acervo institucional. A prética de
Documentacdo Museologica é, entdo, intensificada e potencializada pelas Tecnologias da

Informagéo e Comunicagéo.

* A nogdo de documento neste estudo reflete os estudos de Paul Otlet sobre qualquer tipo de suporte ou coisa do
qual se possa extrair alguma informacéo.
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1.3 Comunicacao Museoldgica
O papel do museu é preservar e difundir a memdria, para estabelecer um diadlogo com

a sociedade. Ele possui uma “dindmica interdisciplinar”:

Dentre as suas importantes funcgdes, tém a responsabilidade de problematizar
a histdria, de representar a memoria de um grupo ou comunidade, através de
diversas expressdes culturais, visando sua preservacao. Devendo, com certa
urgéncia, cada vez mais trilhar os caminhos da memoria, expd-la,
problematizé-la, a fim de estabelecer um didlogo com a sociedade.
(SAMPAIO; OLIVEIRA, 2013, p. 38)

Como individuos sociais, construimos memorias individuais e, principalmente,
coletivas. A memoria social é formada por um conjunto de lembrancas individuais, onde
prevalecerdo as informac0es referentes a eventos e particularidades que constroem a historia e
a cultura de uma regido ou povo. Na construcdo de uma memoria coletiva, é fundamental e
perceptivel que ha transformacdes e modificacdes em sua esséncia constantemente. O museu
usa a memoria (e suas representacdes) como objeto para aplicacdo de processos
museoldgicos. A memoria ndo deve ser utilizada para reviver, mas sim para relembrar,
resignificar e refazer.

As ideias de hoje devem ser aplicadas as praticas do passado (ou o oposto) visando o
desenvolvimento e envolvimento social, para que novas memarias e experiéncias possam
surgir. A relacdo entre a sociedade e o museu deve ser estabelecida a partir de um dialogo
profundo e continuo, onde a criticidade e a reflexdo devem ser incentivados na busca de uma
sociedade mais participativa e comunicativa, que constréi identidades coletivas e individuais.
“E necesséria, entdo, uma recuperacio, no sentido de preservar a memoria e representa-la na
busca por uma identidade social.” (SAMPAIO; OLIVEIRA, 2013, p 39)

A ndo-preservacdo da memoria leva as sociedades ao esquecimento e,
consequentemente, a perca de caracteristicas de sua identidade. Dito isso, 0s museus em
conjunto com a Museologia e todas as areas do saber, devem desenvolver técnicas para a
preservacdo das memorias sociais. Os subsidios desenvolvidos e fornecidos pela museologia,
portanto, sdo destinados a preservacdo e disseminacdo das informacgdes correspondentes a
memoria social.

De acordo com o Estatuto do ICOM, de 2007, artigo 3, secdo 1: “o museu ¢ uma
instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e do seu desenvolvimento,
aberta ao publico, que adquire, conserva, estuda, expde e transmite o patrimonio material e

imaterial da humanidade e do seu meio, com fins de estudo, educagao e deleite”. Ao longo
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dos anos Vvérias categorias de museus surgiram, para atender e responder as necessidades da
sociedade, mas sempre cumprindo com a premissa criada pelo ICOM do que seria um museu.

Entretanto, o conceito de museu do ICOM ndo abrange todas as categorias de museus
que surgiram nas Ultimas décadas. Museus de territdrio, museus de percurso, museus
comunitarios, ecomuseus, museus virtuais e webmuseus ndo se adequam inteiramente a
proposta do ICOM do que é um museu e como ele atua. O modo como sdo desenvolvidas suas
atividades museologicas e seus objetos de estudo nem sempre condizem ou cumprem com
essas especificacdes. Entretanto, nosso interesse ndo € discutir a nogdo de museu apresentada
pelo ICOM, mas sim indicar que existem variadas formas de se compreender e “criar” um
museu. Especialmente no universo virtual.

Suportes virtuais e digitais sdo0 mais que meros mecanismos de armazenamento de
dados, eles sdo poderosos meios de comunicacdo que devem ser explorados no intuito de
aprimorar o processo comunicativo museoldgico, gerando conhecimento e participacdo mais
intensa do publico, que possa ainda se reconhecer como agentes da e para a cultura. Nesta
perspectiva, 0S museus que se encontram virtualmente possuem caracteristicas diversas.
Carvalho (2012, s/p), citando Loureiro (2003, p. 178), elucida que “Os museus no ciberespago
se caracterizam pela imaterialidade, ubiguidade, provisoriedade, instabilidade, carater ndo
necessariamente institucional, hipertextualidade, estimulo a interatividade e tendéncia a
comunicacao bi ou multidirecional”.

Loureiro (2004) destaca que o termo “informacdo” estd ausente na defini¢do desta
nova categoria de museus: os “webmuseus”. Por se tratarem de museus com “localizagdo” e
acervo exclusivamente digitais (intangivel), a informacdo ¢ um dos principais elementos de
sua constituicdo. Para fortalecer seu pensamento de que a informacao deve ser a esséncia dos
webmuseus, a autora utiliza a expressdo “aparato informacional” para definir esta categoria de
“instituicdo museoldgica”. O termo “aparato” ¢ utilizado pela autora, tomando como base seu
significado proprio do latim “petrechos, aparelhos”. Assim, a autora considera os webmuseus
como maquinas ou instrumentos com potencial informativo, que geram, processam e
comunicam informagdes, além de serem “interfaces” de intera¢do com a sociedade,
evidenciando e disponibilizando informagdes e produtos culturais.

Bordenave (1997) ressalta que devemos utilizar o poder da comunicacéo a servi¢co da
construcdo de uma sociedade onde a participacdo e o didlogo transformadores sejam
possiveis. Neste sentido, instituicbes museoldgicas devem trabalhar e criar meios e
oportunidades para um efetivo e continuo dialogo com a sociedade, na tentativa de criar,

transformar e resignificar memorias e identidades. Mesmo que isso ainda parega ser uma
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utopia, medidas devem ser tomadas para contribuir na formacdo de uma sociedade mais
participativa, igualitaria e antielitista.

A codificacdo de exposicOes realizadas por instituicdes museologicas é elaborada,
quase sempre, tendo como base uma linha rigida de ideias e conceitos elitistas préprios de
determinado grupo de pessoas ou “especialistas”. Tomando estes argumentos para uma
avaliacdo dos processos de comunica¢do museoldgica é pertinente que a criacdo de uma
linguagem expositiva deva ser repensada e reavaliada, no intuito de rever os conceitos e
paradigmas que revestem uma exposicdo, ou quaisquer outros recursos de comunicacao
utilizados por instituigdes museologicas.

Cury (2005) discute o inicio dos museus de carater publico, como sendo locais em que
seus conhecimentos e narrativas se restringiam a um publico muito especifico de pessoas que
possuiam acesso a informacdes e conhecimentos “prévios” ao discurso apresentado pelos
museus, 0s quais auxiliavam no processo de decodificacdo das exposicBes. Ainda hoje, ha
certa restricdo quanto as pessoas “aptas” a decodificar determinadas narrativas. Isto revela
uma condicdo falha que deve ser cada vez mais discutida e reavaliada para o efetivo
aprimoramento das atividades museoldgicas dedicadas a transformacéo social.

Diante da discussao e busca de meios e dispositivos para amenizar qualquer problema
de comunicacdo e dialogo entre instituicdo, patriménio e sociedade e sob a perspectiva de que
“a evolugdo do pensamento museoldgico traduz-se numa reflexdo sobre a melhor forma do
museu servir ndo s6 a comunidade, mas também a designada aldeia global e as suas
necessidades informacionais” (MARQUES, p. 51. Grifo da autora). Dito isso, cremos que um
website cumpre com a meta dos museus de criar sistemas e técnicas de aproximacao e dialogo
entre patrimonio e sociedade.

E importante lembrar que o museu, como instituicdo publica, se dedicada a difundir
produtos culturais e a promover o didlogo social com seu patrimdnio. Estas instituicbes
desenvolvem meios para 0 acesso publico aos objetos museoldgicos, buscando cumprir com
seu carater comunicativo. Mas sera que essa comunicagdo social atende as necessidades reais
dos individuos? Seré que todos tém acesso e poder de voz? Estas institui¢bes possibilitam e
instigam a participacdo e o crescimento do pensamento critico?

Para Norman (2008), “Embora software e computadores tenham se tornado
indispensaveis a vida quotidiana, a adesdo excessiva a abstracdo da tela do computador
subtrai o prazer emocional”. O autor elucida que coisas e produtos nos oferecem uma
experiéncia Unica baseada em sensagdes e sentimentos despertados por sua tangibilidade. Ja o

universo de computadores e softwares &, fundamentalmente, cognitivo.
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Considerando a Museologia um campo do conhecimento que lida essencialmente com
a memoria e a cultura da humanidade, suas agdes e estudos centram-se no carater subjetivo
das coisas. Nossa proposta ndo é restringir o publico ao website, buscamos instiga-los a
conhecer, visitar e se tornarem, também, publico do museu fisico. Mesmo assim, o website é
tomado por nds como um mecanismo potencializador das atividades museologicas, que pode
preservar, disponibilizar e comunicar memorias e produtos culturais, além de ser um
instrumento de pesquisa, contato e conhecimento cultural da arte e dos museus de Goiania.

Os museus, “como processo [..] ndao apenas se desenvolvem, integram novas
metodologias, ressignificam-se, reatualizam-se conceitualmente e em sua relagdo com a
sociedade, como se espera comumente.” (CANDIDO, 2013, p. 108) Neste sentido ¢ evidente
que explorar novas técnicas e instrumentos difusores do patriménio cultural faz parte da
trajetdria e processo de desenvolvimento e inovacao das instituicbes museologicas.

A disponibilizacdo das informagdes e imagens dos objetos por meio de plataformas
web possibilitam, outra forma de interacdo do publico com os artefatos. Elementos proprios
de uma visita in loco como o pouco tempo, a iluminacdo, a companhia e um ambiente
desagradavel, podem interferir na experiéncia e apreciacdo dos objetos, fato que poderiam ser
evitados numa visita virtual as cole¢des do museu, em que o usuério possui o0 poder e controle
de quando, como, onde e 0 que deseja ver e contemplar. Um website € um instrumento
complementar e inovador que pode ser criado por instituicdes museoldgicas para ampliar o
acesso as suas colecbes e acervo, promover a participacdo e didlogo entre sociedade e

patrimdnio, e ainda estabelecer um publico fiel e despertar o interesse de novas pessoas.

1.4 Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TIC) x Tecnologias da Informacéo (TI)

A Segunda Guerra Mundial foi um periodo que resultou nos primeiros estudos e
descobertas de dispositivos tecnologicos na area da eletrbnica que armazenavam e
transmitiam dados e informacdes. J& a década de 1970 foi marcada por varias e importantes
mudangas e desenvolvimento no ambito das tecnologias. Neste periodo surgiram inovagoes
como a internet, a rede de computacdo e difusdo e estudos biotecnoldgicos e de genética.

A inovacdo deste periodo reflete nos dias de hoje nos setores econdmicos,
educacionais e culturais. A sociedade tem a possibilidade de usar e explorar as tecnologias
para o desenvolvimento local de criacdo e distribuicdo de produtos e conhecimentos
inovadores, adequados a sua realidade e necessidade. O dialogo entre governo e sociedade é
facilitado pelo uso das TICs, que disponibilizam meios e sistemas de transparéncia e

comunicacéo, livres de estruturas burocraticas.
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As TICs influenciam no desenvolvimento econdémico, social e educativo. De acordo
com Pereira e Silva (2010) o desenvolvimento tecnoldgico se atrela ao processo de
desenvolvimento social, pois se faz presente nas mais variadas dimensdes da sociedade, como
na educacdo, salde, economia, lazer e relagdes sociais. Deste modo, “a atual revolugdo
tecnoldgica ndo € caracterizada pela centralidade de conhecimentos e informagdo, mas,
sobretudo pela aplicacdo desses conhecimentos em uma dindmica constante entre a inovagao
e seu uso” (PEREIRA; SILVA, 2010, p. 156).

Ja as Tecnologias da Informacdo estdo atreladas a corporacfes e empresas e a Seus
processos de gestdo e administracdo. Este tipo de tecnologia é aplicada na criacdo e inovagdo
de produtos, servicos e técnicas que viabilizem o desenvolvimento econémico das empresas,
seu alcance social e seu controle interno (ASSIS, 2011).

O papel das TIs em organizacbes vai além da organizacdo administrativa e
processamento de dados (LAURINDO, et al., 2001), elas se dedicam a criacdo e aplicacdo de
dados e informagdes utilizados em novas estratégias comerciais e operagdes empresariais.
Portanto, de acordo com os autores “a TI evoluiu de uma orientagdo tradicional de suporte
administrativo para um papel estratégico dentro da organiza¢ao” (p. 161).

As TIs e as TICs possuem papeis e fungbes particulares que influenciam em sua
escolha e aplicacdo pelo usuario para atingir objetivos especificos. Enquanto a primeira se
dedica a processos estratégicos empresariais e comerciais, a segunda ¢ aplicada e utilizada por
variadas camadas da sociedade e destinada ao seu desenvolvimento e inovacdo. O uso das
TICs nesse estudo se atrela a seu potencial de inovacdo dos processos e desenvolvimentos da

sociedade, contribuindo com o crescimento intelectual e sociocultural dos individuos.

1.5 Comunicacédo em um website

Na estruturacdo de um website 0 homem é seu principal elemento. A criacdo de um
website é feita a partir da visdo de um individuo sobre as expectativas e necessidades de
outros individuos. O design de um website é projetado a partir de um estudo do pensamento
humano, seus simbolos e informacdes, que sdo analisados e reestruturados em uma metéfora
que permite o funcionamento e uso logicos do sistema. De acordo com Braga (2004, p. 20) “A
metafora permite que o usuario interaja com o computador, formando um sistema, da mesma
maneira que esse usudrio forma um sistema fora do computador”. O uso de elementos do
“mundo real” no “mundo digital” permite a familiarizagdo, pelos individuos, dos
componentes de um website, e consequentemente uma navegacdo mais agradavel, rapida e

informativa.
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O estudo do design, aplicado ao meio digital, tem como meta estabelecer uma conexao
entre usudrio e informacdo. O instrumento utilizado para a concretizagdo deste processo é a
interface: um meio pelo qual usuario e a maquina interagem para cumprir determinado
objetivo que resulte na expansdo cognitiva do usuario. O design grafico em ambientes
digitais/virtuais cria um desenho composto por elementos que formam uma estrutura
mediadora da interagdo usuério — conteudo. Ele promove a descoberta de informacdes e
instiga a tomada de caminhos variados pelo usuario.

Para que a navegacdo e o0 acesso de dados se tornem eficientes e agradaveis é
importante que as interfaces sejam modeladas de acordo com as possiveis necessidades e
expectativas do usuario. A relacdo que ha entre homem/acdo/maquina é evidenciada e
estudada pelo design grafico de um website. O meio digital é um espaco onde ocorrem
diversas interacdes entre mdltiplos usuarios e variadas informacGes, pelos mais diversos
caminhos. Neste sentido, focaremos em como € estruturada uma interface digital dedicada a
fruicdo dos possiveis usuarios.

O design trabalha com a articulacdo entre imagens e textos para transmitir
determinado conteudo. Neste sentido, BRAGA (2004) diz que ha uma grande preocupacéo
com a estética da forma para fins de fruicdo. O autor afirma que o surgimento do design se
atrela & historia da arte. Os movimentos modernistas do século XX sdo os principais
propulsores de um pensamento artistico e imagético ligado a comunicacéo.

A linguagem visual dos vanguardistas modernos se propds a superar 0s problemas
encontrados no processo de comunicacdo. As técnicas utilizadas por artistas e designers
comecam a se comprometer com as necessidades e perspectivas sociais. O website do MAG,
como meio transmissor, contém um rico contedo de seu acervo e suas atuais acoes,
refletindo o papel social da instituicdo. Entretanto, a sua estrutura e organizacdo interfacial
apresentam elementos incoerentes que prejudicam a percep¢do e absorcdo do conteddo
disponibilizado.

Os estudos relacionados a Gestalt analisam o processo perceptivo pelo qual um
individuo passa na assimilacdo de determinada imagem e informagdo. De acordo com Arno
Engelmann (2002):

As fases por que passam as Gestalten, ou melhor as Pré-Gestalten
transformando-se com duracBes maiores em Gestalten, seriam quatro:
primeiro, a percepcdo difusa e indiferenciada; a seguir, uma organizacéo,
como a figura e o fundo; posteriormente, uma fase em que se percebe
contornos e contetidos internos; e, finalmente, a Gestalt normal. (p. 7)
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A navegagdo pelo website do MAG nos fez perceber que os dados disponibilizados
ndo possuem uma boa estrutura prejudicando e ndo cumprindo com as fases de Gestalten
previamente mencionadas.

O conteudo disponibilizado pelo website é de extrema relevancia para se conhecer a
instituicdo, seu acervo e suas acgdes. Entretanto, elementos como cor, espaco e organizacdo
estrutural das informacbes e dados interferem na navegacdo, percepcdo do contetdo e
apreciacdo pelo usuario. Contudo, “[...] a proposta do processo comunicacional ndo esti na
mensagem e sim na interacdo, espaco de encontro entre emissor e receptor, espaco de
negociagdo e estruturagdo do significado” (LEAL, 1995, p. 114 apud CURY, 2005, p. 41)
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2. ANALISE DO WEBSITE DO MAG

Evidenciando o museu numa perspectiva histérica e a Museologia numa perspectiva
epistemoldgica é fundamental refletirmos sobre sua funcéo social, relevancia educacional e
singularidade como produtores e resignificadores da memoria social. E correto afirmar que a
pesquisa desempenha papel fundamental nos procedimentos adotados para o desenvolvimento
de qualquer estudo museoldgico. Com uma base estruturada na compreensao das necessidades
sociais, potencialidades da instituicdo e métodos interdisciplinares da museologia é possivel
harmonizar e organizar objetos e técnicas para que se cumpra com 0s objetivos e ideologias
proprias do campo da museologia.

A dindmica da cadeia operatoria de salvaguarda e comunicacdo proporciona a
arquitetura de dispositivos e sistemas dedicados a difusdo e conservacdo da memoria e,

primordialmente, o estabelecimento de um didlogo efetivo e continuo com a sociedade.

2.1 A representacao virtual da memoria

Zagatto (2013) discute a influéncia da Ciéncia da Informacdo sobre o processo
comunicativo museologico, identificando as TICs como os instrumentos modificadores da
configuragdo de transmissdo da informagdo pela Museologia. Ressalta ainda que “[...] ¢
necessario identificar por meio dos estudos cientificos, 0 que os especialistas apontam como
tais influéncias.” (p. 43) A autora remete a década de 1960 como um periodo de
transformacdes sociais, politicas e culturais que atuaram sobre os museus exigindo que
construissem e representassem um carater interdisciplinar em suas exposicoes e cole¢des. Por
isso, 0 processo informativo dos museus é baseado em suas representacbes materiais, 0S
objetos museoldgicos.

O desenvolvimento tecnoldgico de redes de computador originou um espaco de
comunicacdo que quebra, especialmente, barreiras territoriais permitindo que pessoas de
qualquer lugar do mundo possam acessar informacgdes e manter contato em tempo real. A
possibilidade de dialogo instantdneo impacta a sociedade por criar meios de expandir
propostas de comunicacédo e desenvolver areas como politica, economia, cultura e educacéo.

Lisboa (2010) elucida que:

O ciberespaco é o novo ambiente antropolégico onde as pessoas podem
interagir, acessando ou disponibilizando contedidos dos mais diversos. A
internet € a0 mesmo tempo real e virtual (representacional), informacéo e
contexto de interacdo, espaco (site) e tempo, mas que modifica as proprias
coordenadas espaco temporais a que estamos habituados. (p. 26)
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Este espaco cibernético articula processos de producdo intelectual, artistica, cientifica
e comunicacional que elevam o papel social dos individuos que buscam arduamente
desenvolver técnicas e meios para provocar mudangas sociais beneficentes a humanidade.
Neste sentido o campo da cultura se insere em uma nova perspectiva de producéo,
preservacdo, comunicacdo e didlogo social. Com isso, “[...] a cibercultura se origina da
relagdo entre os atores sociais e a tecnologia na construgdo de um canal de sociabilidade e
interacdo que marca a cultura contemporanea.” (LISBOA, 2010, p. 27)

A presenca de museus na web indica que estas instituicGes estdo procurando expandir
seus meios de comunicacdo e didlogo com a sociedade. Zagatto (2013) ilustra que 0s museus
desenvolvem alternativas para o publico ter conhecimento de suas informac@es por meio de
“[...] um processo dinamico entre as exposi¢des, pois, seus receptores de informacao serdo
tomados por diferentes informacdes e contexto de apresentacdo e representacdo da
informagao.” (p. 46-47)

Padilha; Café e Silva (2014) discutem a funcdo das instituicdes museoldgicas e o papel
de seus profissionais na sociedade da informacdo e como se da a relacdo do publico com o

patrimdnio por meio virtual:

[...] os museus sdo espacos de representacdo social, que estimulam tanto o
conhecimento individual quanto o coletivo. Nesse sentido, observa-se que 0s
profissionais de museus devem estar atentos as possibilidades que esse local
pode oferecer, no que diz respeito a organizagdo e difusdo da informagcéo.
Sendo assim, a insercdo de recursos tecnoldgicos e 0 processo de
comunicagao passam a ser uma alternativa de interagdo, para que o individuo
possa construir seu proprio conhecimento sobre as coisas. (p. 79)

As plataformas web sugerem uma reavaliacdo e readaptacdo das técnicas e métodos
utilizados por museus para estabelecer um didlogo com seu publico e entre o publico e o

patrimonio:

Eventualmente, estas tendéncias véao diminuir as diferencas entre as
instituicbes de patriménio cultural, e a longo prazo estas instituicbes vao
fundir-se numa instituicdo de memodria. [...] O objetivo da instituicdo de
memoria é preservar este conteudo para geragdes futuras e apoiar seu uso e
administragdo por muitas geracdes. (SCHWEIBENZ, 2004, apud
CARVALHO, 2012, s/p)

Para uma adequada comunicacdo é preciso organizar e transmitir a informacgédo de
forma que proporcione atragéo, interatividade, curiosidade, conhecimento, critica e instigue o

usuario a explorar continuamente este espaco de memoria virtual, além de romper fronteiras
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cognitivas, culturais, etnocéntricas e, especialmente, espaciais e temporais. Inclusive, uma
visita virtual a um museu pode despertar interesse no usuario levando-o a conhecer a
instituicdo pessoalmente.

Tendo como ponto central a interacdo com o puablico uma analise de websites
similares é necessaria, para se verificar quais elementos sdo recorrentes, qual sua identidade
visual e como a informacdo e os dados sdo representados e organizados. Assim como a
realizacdo de uma pesquisa com usuarios (descrita posteriormente) para fins de andlise,
avaliacdo e redesign do website do MAG. Afinal, “A avaliagdo da exposi¢dao, ao trazer
informagdes sobre como o publico a compreende, assume a forma de feedback, realimentando
0 processo através de corre¢Bes e/ou adequagbes no meio” (CURY, 2005, p. 41). Por isso, é
vital que dediguemos aos usuarios um estudo especifico e continuo para otimizar e sempre

melhorar a estrutura do website a beneficio do proprio publico.

2.2 Websites de Museus — Analise de Similares
A pesquisa de websites de outros museus € utilizada como parametro para analisarmos
0 website do MAG quanto a seu desenho e estrutura. O termo utilizado para a pesquisa de
outros websites de museus foi “lista de museus Brasil”. O primeiro website listado possuia
uma relacdo dos diversos museus existentes no Brasil, divididos por regido. Destes museus
selecionamos trés que fossem de locais e tipologias diferentes.
O Museu Nacional de Belas Artes (Rio de Janeiro — RJ); Museu Paraense
Emilio Goeldi (Belém — PA) e Museu de Ciéncias e Tecnologia PUC/RS (Porto Alegre — RS).
A andlise do website desses museus foi realizada tendo como propoésito especial identificar
quais séo as categorias e informagdes contempladas pelo topico “Acervo/Colegdes” e quais
sdo suas caracteristicas de design grafico. Nesta analise deve-se considerar, ainda, que cada
instituicdo organiza suas informacgdes, nos websites, de acordo com sua missao e carater
institucional, compartilhando informag8es e conteudos e estruturando-os de acordo com seus

objetivos.

2.2.1 Website Museu Nacional de Belas Artes (Rio de Janeiro — RJ)

O Museu Nacional de Belas Artes — RJ (MNBA) contempla em seu acervo uma
diversidade de obras que contam a historia das artes plasticas no Brasil, desde seu inicio até a
contemporaneidade. J& em sua pagina inicial se destaca a ocupacdo dos dados na tela, que se
estendem até as suas extremidades dificultando a percepcdo e decodificacdo rapida das

informagdes, e, logo abaixo, ha caixas de texto com informacdes e noticias dispostas de forma
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desorganizada e confusa, tornando a navegacdo dificil e exaustiva. No website uma
diversidade de categorias de seu acervo, que correspondem a tipologia de obra (Figura 2), é
listada. Entretanto, ndo sdo disponibilizadas informacg6es individuais das pecas do acervo

institucional.
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Figura 2: Website do Museu Nacional de Belas Artes — Pagina “Cole¢des”. Captura em: 18/10/15,
pela autora. Fonte: Website MNBA.

E notavel que ndo ha disponibilizacdo das informacdes referentes aos tipos de

trabalhos e exposicdes criadas ao longo de sua trajetoria.

2.2.2 Website Museu Paraense Emilio Goeldi (Belém — PA)

O Museu Paraense Emilio Goeldi (MPEG) € instituicdo de pesquisa que esta vinculada
ao Ministério da Ciéncia e Tecnologia e Inovacdo do Brasil. Seu acervo esta vinculado a
estudos de ciéncias naturais e humanas relacionadas a Amazénia. O acervo da instituicdo é
composto por cole¢des cientificas distribuidas em: Paleontologia; Botéanica e Zoologia.

O pégina dedicada as cole¢des da instituicdo é uma subdivisdo do tépico "Pesquisa”

(Figura 3) do menu.
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O Museu Pesquisa Parque Zo botanico

CPPG

Coordenacoes

Programas

Projetos

Colegdes

Figura 3: Detalhe da localizagdo da pagina “Colegdes” no website do MPEG. Captura em: 16/11/15,
pela autora. Fonte: Website MPEG.

O fato de o acesso as colegdes ser por meio do item “Pesquisa” do menu dificulta a
pesquisa do usuério, pois, considerando que a colecdo € uma parte fundamental de uma
instituicdo museoldgica, seria aconselhavel que as cole¢des possuissem um tépico especifico
no menu de acesso. A localizacdo deste topico pode ser justificada pelo carater institucional
de ser um local dedicado principalmente a pesquisa.

A péagina das Colegdes Cientificas traz informagdes sobre a constituicdo, uso e
tipologia dos objetos. Dois bancos de dados podem ser acessados por meio de hyperlinks que
redirecionam o usudrio & pagina das cole¢Bes de Zoologia e Botéanica. A pagina de Zoologia

intitulada “Colegdes de Zoologica” (Figura 4) é subdivida em Apresentacdo; Vertebrados e
Invertebrados.

Museu Goeldi
O Musew da Amaginia

149 anss

useu  Pesquisa  Parque Zoobotinio  ExposicSes  Incuslo Sodal  Bibiotecas  Publicacies

= Redes sociais

éay fB

= Acesso rapido
cesso 3 Informacdo

Figura 4: Pagina do Banco de dados da colecao de zoologia do MPEG “Colec¢des de Zooldgica”.
Captura em: 17/11/15, pela autora. Fonte: Website MPEG.
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Cada classe de espécimes possui seu proprio banco de dados com informacdes da
coleta de campo e numero de registro na instituicdo museologica.

A pagina de botanica é nomeada “Herbarium MG” (Figura 5), e possui um sistema de
busca simples e busca avancada do acervo. E composta por informagcdes gerais dos espécimes
arrolados, relevantes para pesquisadores e cientistas da area.

IR Herbario-MG on-ine

139.203

- Total de imagens:
2.703

Figura 5: Pagina do Banco de dados da colegdo de botanica do MPEG “Herbarium MG”. Captura em:
17/11/15, pela autora. Fonte: Website MPEG.

Os sistemas possuem estrutura para auxiliar um usuario especialista no assunto. Um
usudrio leigo do conteddo pode se encontrar desorientado, pois o sistema é configurado com
linguagem especializada. O sistema de busca é eficiente, mas ndo adequado a todo e qualquer

possivel usuario.

2.2.3 Website Museu de Ciéncias e Tecnologia PUC-RS (Porto Alegre — RS)

O Museu de Ciéncias e Tecnologia PUC-RS (MCT-PUCRYS) divide suas cole¢es em
espéecies de animais, plantas, arqueologia e acervo histdrico. Esta instituicdo dedica-se a
geragdo do conhecimento para o desenvolvimento da ciéncia, cultura e educagdo por meio de
Seu acervo e suas exposicoes. Seus trabalhos sdo elaborados de modo lddico e inovador, onde
0 visitante se torna protagonista de seu conhecimento.

O layout da pagina inicial do museu (Figura 6) € conciso e contém informacdes
substanciais da instituicdo. O envolvimento do visitante com as a¢Ges e 0 acervo do museu

inicia no contato imediato com seu website.
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Figura 6: Pagina inicial do website do Museu de Ciéncias e Tecnologia PUC-RS. Captura em:
11/11/15, pela autora. Fonte: Website do MCT-PUCRS.

A pagina dedicada ao acervo da instituigdo ¢ titulada como “Cole¢des Cientificas”
(Figura 7) e abrange uma diversidade de categorias que envolvem o0s conhecimentos
cientificos e tecnolégicos do museu. A pagina contém ainda imagens do acervo, breve
descricdo de sua composicdo, coleta, uso no museu e em pesquisas € 0 nome de seu

responsavel.

Acesse as colegdes:

Figura 7: Pagina “Colecdes Cientificas” do website do Museu de Ciéncias e Tecnologia PUC-RS.
Captura em: 11/11/15, pela autora. Fonte: Website do MCT-PUCRS.

O acervo historico é considerado pela instituicio como toda a sua colegdo
museoldgica. Os objetos sdo tratados como referéncias do desenvolvimento cientifico e

tecnoldgico retratados pelo museu. Assim, 0s objetos em si marcam e contam a trajetéria da
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evolucdo cientifica e tecnoldgica e como a instituicdo museoldgica age para sua preservagao e
comunicagéo.

Ao usuario é disponibilizado um banco de dados (Figura 8) que contém informacdes
basicas das pecas, mas que sdo relevantes a um pesquisador/curioso. Um ponto negativo desta
base de dados é que nem todas as categorias disponibilizadas possuem dados para pesquisa,

reduzindo as possibilidades de acesso pelo usuario.

PN ColeASAues Gienthficas

11 Apps Para acessar rapidamente, coloque os seus favoritos aqui na barr de favoritos. Imporiar favoritos agora..

RS

eBLECOES CIENTIFICAS DO MCT-PUCRS

ias e Tec
o MCT-PUCRS.

xatiddo as bases de dados de su

Figura 8: Base de dados do MCT-PUCRS. Captura em: 11/11/15, pela autora. Fonte: Website do
MCT-PUCRS

Esta base de dados fornece ao usudrio um “filtro de pesquisa” com diversificadas
palavras-chave que possibilitam um estudo aprofundado e preciso, e que leva o usuario a uma
relacdo de informacGes basicas das pecas. Este processo e os elementos de investigacdo das
informacdes se tornam aliados na busca e producéo do conhecimento.

2.3 O Website do Museu de Arte de Goiania (Goiania — GO)

O Museu de Arte de Goiania (MAG) possui um website cujo enderecgo eletronico é:
<https://www.goiania.go.gov.br/html/mag/principal.shtml>. Na péagina é disponibilizado o
historico da instituicdo, sem evidenciar seu papel e missdo para e com a sociedade. S&o
disponibilizadas poucas informacdes referentes as atividades e agdes desenvolvidas ao longo
da historia da instituig&o.

As informacdes ocupam cerca de 50% do espaco disponivel da pagina, o espaco
ignorado poderia ser mais bem explorado e otimizado (Figura 9). O desuso de grande parte da

area pode interferir na navegacdo do usuério pela pagina e dificultar o processo de percepc¢ao
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das informagdes, pois 0s caracteres e figuras possuem um tamanho pequeno o que dificulta a

leitura das informacoes.

Acervo  Servigo Educative  Eventos  Projetos  Links

museu
O MUSEU DE ARTE DE GOIANIA ESTA
COM DUAS MOSTRAS DE 23 DE ABRIL de arte

de goidania

A 26 DE JULHO, SAO ELAS:

Figura 9: Website do MAG —“Inicio”. Captura em: 11/11/15, pela autora. Fonte: Website do MAG.

Os links da pagina estdo divididos, além da pagina inicial, em: Histdrico; Acervo;
Servigo Educativo; Eventos; Projetos e Links. A pagina “Acervo” (Figura 10) é subdivida em:

Categoria e Técnica e Autor.

Histérico Acervo  Servico Educativo Eventos Projetos  Links

Figura 10: Website do MAG — “Acervo”. Captura em: 11/11/15, pela autora. Fonte: Website do MAG.

Os elementos mencionados referem-se ao acervo institucionalizado, o que nos leva a
questionar: e as mostras e exposigdes itinerantes e de curta e longa duracdo, e os projetos e
acOes periddicas que sdo compostas ou criam novas obras que ndo sdo institucionalizadas?
Estas obras ndo deviam ser apreciadas e divulgadas como parte da historia e agdo social da

instituicao?
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Uma categoria de grande relevancia do acervo como a “Documentos”, ndo foi
explorada na pégina e isto é tomado por nés como uma falha que deve ser revisada e
erradicada.

A fonte tipografica: a fonte dos caracteres ¢ “verdana” e seu tamanho ¢ 12.
Inicialmente a fonte parece adequada, mas devido o espa¢o diminuto dedicado as informacdes
a fonte se torna menor, dificultando a leitura dos textos. Em alguns momentos, a fonte
utilizada é a "Times New Roman”, o que resulta na despadronizacdo dos elementos
constitutivos do website. Assim como sua fonte, a cor dos textos muda entre cinza e preto,
criando uma diferenciacdo dos modelos textuais.

As cores predominantes no website sdo o amarelo e o vermelho, cores quentes, que
apo6s um tempo de navegacdo cansam a Visdo e terminam por interferir no processo de
percepcao das informacdes.

Considerando que a cor de plano de fundo é amarela e possui uma “textura” que nos
faz lembrar uma tela de pintura, a cor da fonte que parece se destacar mais é a preta, pois gera
mais contraste evidenciando melhor o texto e informacdes.

A organizacdo das informacGes € mal elaborada, pois muitos dos dados
disponibilizados estdo em locais de dificil acesso e sua estrutura provoca exaustdo quando
se navega na pagina. O icone/link de acesso rapido a paginas como “Home/Inicio” ou
“Contato” ¢ quase imperceptivel, pois estdo localizados na base da pagina e representados
apenas por seus simbolos, além disso, apenas algumas das paginas que contém este icone.

A ferramenta “buscar” ¢ um elemento que consideramos de grande importancia
para a navegacao. Afinal, esta é uma ferramenta de acesso e pesquisa rapida que identifica
e resgata informacdes especificas num tempo relativamente curto.

As marcas dispostas na pagina deixam claro que ha uma diferenciacdo hierarquica
entre as instituicdes. Os websites do MCT-PUCRS e do MNBA tem suas marcas
localizadas no canto superior esquerdo da pagina, local estratégico que infere autonomia a
instituicdo. Os oOrgdos ou entidades que gerem ou estdo vinculados aos museus sdo
listados, principalmente, no fim da pagina.

A marca da prefeitura de Goiania presente no website do MAG, esta localizada
acima do titulo “Historico” do menu (Figura 11), ndo respeitando o “intervalo” entre sua

imagem e 0 menu do website.
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O MUSEU DE ARTE DE GOIANIA ESTA
COM DUAS MOSTRAS DE 23 DE ABRIL d e d rTe

A 26 DE JULHO, SAO ELAS:

A Pigina e o Livro de Artista

de goidania

A proposta desta exposicio coletiva enfoca o Livro de
Artista nas suas virias possibilidades de linguagem e
direcBes conceituais. E nesse sentido que a Pagina
solta tenciona o livro o guardar informagdes que
remetem a presenca do mesmo, como por exemplo,
uma rebarba resultante do arrancar a folha do bloco de
papel, ou mesmo, folhas que sdo partes de uma
narrativa visual ou verbal. Por sua vez, muitos dos
livros so apropriades de obras literarias ou técnicas,
cujas intervencdes graficas, pictéricas, recortes e
outras interagem ou n3o com o texto original. Outros

Figura 11: Detalhe do intervalo da marca da prefeitura com o menu. Captura em: 11/11/15, pela
autora. Fonte: Website do MAG.

O mais adequado neste caso seria posicionar a figura ao lado do menu e com um
espaco que ndo interferisse na assimilacdo das informacGes. Este pequeno detalhe pode gerar
uma dificuldade na interpretacdo das informacGes, assim como interferir no trabalho de
softwares de leitura de tela que auxiliam pessoas com algum tipo de deficiéncia visual na
navegacao em websites.

Os documentos e informacbes que nos proporemos salvaguardar e difundir contém
informacdes que elucidam e expde a trajetdria do MAG e suas a¢des para e com, em especial,
a comunidade goianiense. A histdria institucional e o acervo artistico ttm o potencial de
explorar a relagdo sociedade-patrimonio, o desenvolvimento das artes em Goiénia, e ainda a

evolugéo dos artistas ao longo do tempo.

2.4 A Experiéncia do Usuario (UX) Como Orientadora do Projeto de Design de um
Website

As noc¢Oes de um website bem desenhado, de facil navegagdo e uso se baseiam no
entendimento de que todas as informagGes consideradas importantes devem estar acessiveis a
ndo mais que dois cliques (KRUG, 2008). Para isso, é importante analisar e verificar quais sdo
as informagdes mais relevantes e como estas devem ser estruturadas numa plataforma web.

Esta premissa reflete o raciocinio de que um website, ja em seu layout inicial, deva
transmitir seguranca e comodidade a seu visitante. Contribuindo assim, com uma pesquisa

mais prazerosa e precisa, além de instigar visitas futuras.
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Devemos considerar que o uso de um website geralmente (sendo sempre) é motivado
por um objetivo, um plano previamente tragcado de busca e interesses. Nossas agdes enquanto
navegadores de websites podem ser justificadas por diversos fatores, como: metas,
disponibilidade, paciéncia e interesse. Se as informacgdes e dados aos quais acessamos nao
estiverem ordenados num conjunto simplista e objetivo, a pesquisa se torna dificil e fatigante.

Um produto, quando projetado para seu usuério, ndo determina sua estrutura
especificamente em sua funcionalidade, mas sim em elementos que [cor]respondam aos
comportamentos e subjetividades de seus usuarios (GARRET, 2011). O modo como um
individuo responde aos componentes e ao todo de um website, € o que guia programadores e
designers na criacdo de websites que sejam eficazes e que cumpram com seus proprios
objetivos, podendo resultar numa experiéncia positiva do usuério.

Um website deve ser projetado tomando como base as possiveis necessidades e
expectativas do usuério e ponderando os dados de maior teor informativo. Krug (2008)
ressalta que para um projeto de website ndo ha uma férmula especifica, ou um modelo pronto,
cada caso possui sua especificidade. Entretanto, desde a hierarquia de informacoes, definicdo
de areas especificas e deixar evidente o que pode ser clicado, o autor indica pontos que devem
ser observados e analisados na tentativa de se criar um produto favoravel a quem o utilizar.

A linguagem ou terminologia utilizada no desenvolvimento de website deve responder
e suprir as expectativas de individuos que estejam ou nao familiarizados com termos técnicos
e especificos. E vital que o website disponibilize informages precisas e de facil compreensio
da maioria dos individuos, evitando desconfortos minimos, mas que quando somados criam
um ambiente desconfortavel e adverso.

A objetividade de um website deve ser tomada como ponto especial de observacéao, na
qual, a organizacdo dos dados torna a informacao mais facil de ser acessada e compreendida.
A clareza de um website faz com que ele pareca melhor, o usuario ndo deve ter que decifrar
como ele funciona, é preciso que o website seja autoexplicativo. Os dados devem estar
dispostos e organizados de modo hierarquico, com harmonia em sua representacédo visual e
areas estruturais bem definidas. Do contrario, 0s navegadores podem perder tempo e interesse
pelo conteddo ali disponibilizado.

O processo de busca e/ou investigacdo em um website é realizado, ainda segundo
Krug (2008), sem muita analise e observagdo de como o sistema funciona ou quais
ferramentas ali estdo disponibilizadas. Lembrando que o usuario possui um objetivo em
mente quando realiza sua pesquisa, seu comportamento se torna mais intuitivo do que

analitico. A pesquisa em um website é direta e seu navegador precisa de titulos e links que o
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leve direto a informacdo desejada. Por isso, € importante que um website seja projetado clara
e resumidamente ao essencial.

Royo (2008) trata a linguagem como o elemento unificador da tecnologia, cultura e
design, e como determinante de qualquer tipo de ambiente comunicativo, como o ciberespaco.
Estes trés “vetores”, como diz Royo, participam de uma dindmica que os envolve e
complementam-se uns aos outros, para 0 desenvolvimento de métodos que resultem na
transformacéo social (cultural, econémica, educacional...). O processo de exploracdo e uso
destes vetores € despertado pelas necessidades e objetivos humanos.

A promocéo e renovacao de ideias, paradigmas e identidades podem ser realizadas por
meio do contato da sociedade com a historia e a cultura, sejam de antepassados ou as vigentes
da época. E essencial que os estudos e praticas museoldgicas, na tentativa de aperfeicoamento
e inovacao, busquem ferramentas que proporcionem o desenvolvimento de atividades e o
cumprimento de metas de modo efetivo e inovador, se preocupando com 0 que vigente na
sociedade contemporanea e quais S0 suas expectativas e necessidades quanto a cultura e o
patrimonio. O desenvolvimento tecnoldgico cria certo impacto sobre a cultura, transformando
seu modo de se comunicar com a sociedade e a cultura interfere na linguagem e abordagem

conceitual tecnologica.

Na relacdo da tecnologia com a cultura, a tecnologia leva para a cultura
novas possibilidades de acdo, juntamente com novas linguagens implicitas
na propria tecnologia, que promovem uma Visdo renovadora do mundo. A
cultura influi na tecnologia oferecendo novas ferramentas conceituais
provenientes das novas visGes que a tecnologia traz e da acdo do ser humano
sobre 0 meio em que vive. (ROYO, 2008, p. 41, Grifo do autor)

A unido da tecnologia digital e da cultura € inovadora para o campo museoldgico,
especialmente a area de comunicacdo. O design, influenciado pela cultura, adquire nova
abordagem conceitual e problematica, relacionando-se as necessidades e expectativas do
homem. Em resposta a cultura, o design oferece, associando-se a tecnologia, novas linhas de
acao que possibilitam responder os questionamentos culturais e desenvolver ferramentas de
difusdo da informagé&o cultural.

A comunicacdo museologica visa 0 desenvolvimento de linguagens e a
disponibilizagdo de informagdes que permitam o contato e didlogo entre sociedade e
patriménio, visando a evolucdo social e cultural e atuando no desenvolvimento cognitivo dos
individuos. A unificacdo entre design, cultura e tecnologia abre portas e cria janelas para se

explorar, modificar e criar aparelhos de comunicacdo e didlogo que sejam rapidos,
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compreensiveis, faceis de usar, agradaveis ao usuério e que integrem vérias identidades num

ambiente de discussdo e compartilhamento de informacdes e experiéncias.
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3. INTERFACE GRAFICA DO WEBSITE DO MAG

Uma grande quantidade de informacdo vem sendo produzida ao longo dos anos,
contribuindo para o crescimento e desenvolvimento de diversas areas do saber. Com a alta
producdo de documentos, surge a necessidade de divulgé-los e inseri-los na sociedade. A
técnica comumente utilizada por cientistas da informacdo é a de tratar os dados
informacionais, estruturd-los e difundi-los, atentando para a extensdo da informacdo que
estara acessivel.

O processo de tratamento de dados, sua organizacdo e estruturacdo vém sendo
realizados com o objetivo de socializar a informacdo. Entretanto, este € um equivoco
cometido pelos profissionais da informacéo, pois, segundo Baudrillard (1994, apud Sampaio e
Oliveira 2013): "a informacdo, para ser socializada, precisaria ser aceita e necessaria pelo e
para o individuo e, assim, 0s responsaveis por este projeto de socializacdo, também, precisam
saber se o individuo possui a disposicdo de receber a informacéo disponibilizada™.

Portanto ha um carater de "demanda e oferta” da informacdo, que supde a existéncia
de uma demanda da sociedade sobre determinado assunto ou tema, para que seja feito o
processo de difusdo (oferta) da informacdo. E para que essa socializacdo se complete, o
usuario devera “aceitar” a informacdo acessada, e 0s meios utilizados para armazenamento e
acesso a informacdo deverdo ser padronizados e configurados de modo que 0 acesso e uso
facil e rapido dos dados sejam garantidos para um maior acesso pela sociedade.

Pensando numa forma de difusdo informacional, que cumpra com 0s requisitos
exigidos pelo publico que se adeque ao desenvolvimento e premissas dos processos
museoldgicos, tomamos 0 website como um instrumento que fornece subsidios e ferramentas

gue complementam as funcdes e praticas da Museologia.

3.1 Protoétipo do Website

Propusemo-nos a redesenhar a interface grafica do website do MAG (Figura 12),
visando sua potencializacdo e otimizacdo, como meio integrador e vinculador entre
sociedade/patrimonio/instituicdo. Bordenave (1997) atenta para uma comunicacao
direcionada, aplicada a um grupo social especifico. E necessario que se adeque a linguagem
comunicativa as diversas realidades dos individuos. O prototipo aqui proposto tomara como
principio uma linguagem fécil e estrutura simples que permitam a decodificacdo e

compreenséo eficaz da mensagem por variadas camadas da sociedade.
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Para o design proposto tomamos como referéncia a estrutura grafica de websites de
algumas instituicdes museoldgicas como o Museu de Ciéncias e Tecnologia — PUCRS, Museu
Nacional de Belas Artes, Guggenheim Museum e British Museum. O website da UFG

também foi tomado como referéncia de interface grafica.
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Figura 12: Proposta de Interface Grafica do Website do MAG (Desenho da autora).

Inicialmente, remodelamos o faixa superior do website restringindo sua composicao
ao nome da instituicdo “Museu de Arte de Goiania”, a sua marca e ferramentas de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual e pessoas com algum tipo de restricdo
visual. O menu foi definido seguindo o padrdo de titulos e temas presentes nos websites
mencionados previamente no inicio deste subcapitulo e sua posi¢do foi definida de acordo
com uma possivel hierarquia de interesse do usuario e por questdes de acessibilidade e
facilidade de navegagdo. Assim, definimos, nessa ordem, os seguintes topicos: Inicio; O
Museu; Acervo; Setor Educativo; Biblioteca; ExposicOes; Contato e Horario de

Funcionamento.
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Portanto, retiramos e substituimos do menu original do website os tépicos: Histdrico —
que pode ser adicionado a “O Museu”; Setor Educativo — esta nomenclatura € mais inclusiva
no sentido de que museus de pequeno porte ndo possuem estrutura e recursos disponiveis para
se criar um “setor” especifico, entretanto, no caso do MAG, hé separacao de “setores” no
museu com equipe e acdes especializadas. Portanto, neste caso em especifico, definimos
“Setor Educativo” como a nomenclatura a ser utilizada no website; Eventos — nédo
consideramos esse termo adequado, pois a informacdo que nos é direcionada é restrita a
“Exposigdes”, por esta razdo ndo utilizamos este topico em nosso esboco; Projetos —
considerando que este tdpico contém apenas a divulgacdo do projeto “MAG itinerante”, seria
mais adequado transferi-lo ao topico “Exposi¢des”; Links — por ser um ponto destinado a
disponibilizacdo de parceiros cremos ser mais apropriado transferir estas informacoes para o
corpo da pagina inicial do website, isto porque este ndo é um tema diretamente relacionado a
instituicdo, mas pode ser de interesse ao UsuUario.

No corpo da pagina decidimos reestruturar a disposicdo dos dados e reavaliar quais
destes seriam pertinentes ao usuario em seu contato inicial com a pagina. Na parte central do
website seria curioso adicionamos um banner que exibisse, sequencialmente, os destaques do
museu. Dois banners poderiam ser adicionados logo abaixo dos “Destaques” com noticias
relevantes vinculadas a instituicdo. Ao lado direito da pagina adicionamos duas caixas de
informacdes: Eventos — aqui estariam dispostos todos os eventos de autoria do MAG e
aqueles que a instituicdo participa (Semana de Museus, Primavera de Museus, Datas
comemorativas e Projetos e acdes); Links — os links de instituicbes parceiras do MAG
estariam aqui relacionadas para acesso rapido do usuéario e como referéncia de quais
organizaces 0 MAG esta de algum modo vinculado.

Por fim, reservamos a base da pagina um espaco dedicado aos dados e informacdes
completares como: Marca da prefeitura de Goiania — sendo este o érgdo responsavel pela
gestdo do museu € pertinente que possua referencia na pagina; Endereco do MAG — como
observado em varios websites, o endere¢o da instituigdo é listado na base da pagina, assim
como seu telefone e fax para contato; Links das redes sociais do museu — os perfis de redes
sociais ligadas ao museu devem estar disponibilizados ao usuario para seu conhecimento da
abrangéncia comunicacional do museu nas redes da internet; Mapa do Site — para facilitar a

navegacao e familiarizar o usuario a quais informagdes o website contém.
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3.2 Aplicagéo de Design Responsivo

Uma abordagem que deve ser discutida para a compreensdo e analise de como e quais
elementos influenciam o resultado de determinada experiéncia do usuario, € 0 processo de
didlogo e absor¢do de informacgdes. Segundo Zimmermann (2008) e Law, Hvannberg,
Hassenzahl (2006), o conceito de um design de sistema ou produto centrado no usuario foi
utilizado por autores como Norman e Draper (1986), e, gradualmente, foi se desenvolvendo
até o que hoje compreendemos como Experiéncia do Usuario (UX).

A UX é conceito vasto, holistico, que compreende as particularidades do sistema, de
seu contexto de uso e do usuario (ZIMMERMANN, 2008), como delimitadores da efetivacdo
da experiéncia. Os propositos da UX sdo abordados por Hassenzahl, Law e Hvannberg
(2006), que definem trés aspectos que podem gerar qualidade do produto criado para a
interatividade e experiéncia do usuério, além de complementar a concepcao de “usabilidade”.
Estas caracteristicas séo:

- Holistica: a UX considera aspectos pragmaticos e aspectos hedbnicos no uso e
apropriacdo do sistema, como desafios, beleza, estimulos ou auto-expressao.

- Subjetividade: com o proposito de engrandecer o individuo é observado como estes
experimentam e julgam os produtos que utilizam. O intuito aqui é evidenciar a opinido do
usuario (construcdo subjetiva) que influenciard em seu comportamento futuro e sera
comunicada a outros individuos.

- Positividade: EmocBes como excitacdo, alegria, orgulho ou valor sdo consideradas
pela UX como resultados positivos na posse ou uso das tecnologias. Entretanto, estes fatores
ndo garantem satisfacdo do usuario, é preciso considerar tanto caracteristicas satisfatorias,
guanto insatisfatorias.

Esta concepcdo de UX ndo pode ser tomada como definitiva, a UX possui diversas
vertentes e abordagens, o que resulta na constante realizacdo de debates sobre o assunto. O
estudo de Experiéncia do Usuario se baseia na avaliacdo do comportamento, reagdes e
emocdes pelas quais um individuo se sujeita quando da interagdo com um computador e/ou
sistema. A anélise da satisfacdo do usuéario frente a um sistema é tomada como matéria inicial
para seu aperfeicoamento e aprimoramento, 0 que supre e ultrapassa as expectativas do

usuario e de sua experiéncia.
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Zimmermann (2008), afirma que “a qualidade de um produto pode ser avaliada apenas

pela perspectiva do usuério®

(p. 11), assim o prototipo do website que propomos se centra
ndo num estudo com usudrios e suas avali¢cdes sobre o desempenho do sistema, mas sim, na
aplicacéo do Design Responsivo (RWD®) — que se adequa as propriedades de acesso e uso de
plataformas web — e dos elementos, acima identificados, que qualificam a experiéncia e
interatividade do usuério com o produto/sistema.

O Design Responsivo € uma estratégia que adotamos para que 0s usuarios, utilizando
seus diversos dispositivos, possam ser atendidos e sua experiéncia expectativa possam ser
atendidas e aprimoradas. Marcotte (2011) assinala que a web vem se movendo para além do
desktop, num caminho sem volta. “Estamos diante de uma paisagem de navegador que esta se
tornando cada vez mais desconectada do desktop, com dispositivos simultaneamente menores
e maiores” (MARCOTTE, 2011, p. 6) Entretanto, os desktops ainda sio uma ferramenta de
grande acesso aos websites de museus. Visualizar uma imagem no desktop ainda guarda sua
importancia em relacdo aos dispositivos maoveis.

Gardner e Grigsby (2013) apresentam a “Receita para Web Design Responsivo”, que
contém trés técnicas para se desenhar um website com aplicacdo responsiva: CSS3 media
queries; Layouts de grade fluida e Imagens e midias fluidas. Entretanto, estes elementos séo
mais utilizados para a programacdo e/ou engenharia do website, 0 que ndo é nosso objetivo
principal de discussdo, mas € um ponto importante para subsidiar esta pesquisa.

O estudo do Design Responsivo estabelece técnicas e aplicaces que tornam possivel
uma navegacao adequada de um website independente do dispositivo utilizado pelo usuario.
“Mais do que criar designs desconexos, cada adaptacdo para um dispositivo ou navegador
especifico, nos deveriamos, além disso, tratd-los como facetas da mesma experiéncia. Em
outras palavras, n6s podemos desenhar websites que ndo sdo apenas mais flexiveis, mas que
possam se adaptar a midia em que ¢ traduzido”. (MARCOTTE, 2011, p. 8)

A adaptacdo de contetdo e layout web para dispositivos moveis deve ser realizada de
modo que ndo se perca sua navegabilidade, leitura e gerenciamento das informacoes.
Considerando que atualmente o acesso a web é realizado principalmente por meio de
dispositivos mdveis, é imprescindivel que um website possua design, configuragdo e estrutura

especificos e adaptaveis a variados eletronicos, como smartphones e tabletes.

® Tradugdo livre de: “The quality of a product can be evaluated only from the perspective of the user”.

® A sigla “RWB?” refere-se ao termo em inglés “Responsive Web Design”.

" Tradugo livre de: “We’re now faced with a browser landscape that’s become increasingly untethered from the
desktop, with devices becoming smaller and larger simultaneously”.
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O Design Responsivo como sendo um método de aplicacéo e configuracéo de websites
que traduz as informacGes e a estrutura de um website para diversos dispositivos
(computador, tabletes e smartphones). Sua aplica¢do permite que “as paginas web respondam
a qualquer dispositivo, sem que haja perda de informagdes por parte do usuario” (PROSTT,
2013, p.18). Neste estudo serd tomado como referéncia para fins de analise o dispositivo da
Apple: Iphone.

3.3 Aplicacéo de Design Responsivo — Analise de Similares

No projeto de um website sdo as necessidades do usuario e os objetivos do website e
que tipo de relagéo estes pretendem estabelecer, que orientam a tomada de decisdo de como o
sistema deve ser configurado e desenhado. Nos websites pesquisados® como referéncia de
interface gréfica, notou-se que apenas dois deles, o0 Museu Nacional de Belas e o British
Museum, possuem aplicacao para dispositivos moveis.

Ambos os websites sdo configurados tendo em sua imagem superior a identificacdo e a
marca da instituicdo; seu menu € acessado por meio de um icone especifico que contém todos
0s tdpicos presentes na configuracdo do website para PC; seus contetidos sdo disponibilizados
hierarquicamente por meio de banners informativos num plano vertical(na verséo para PC as

informacdes sdo estruturadas horizontal e verticalmente distribuindo mais o contetdo).

3.3.1 Website do British Museum (Reino Unido) — Design Responsivo

O website do British Museum (Figura 13) disponibiliza um icone para pesquisa e seus
banners foram selecionados, permanecendo apenas o banner de slides e poucos dos banners
de informagfes da instituicdo. Na base da pagina os elementos complementares com
informacdes institucionais evidenciados na versdo para PC, desaparecem, tomando lugar um

link para alterar da versdo mobile para a versao desktop.

® Museu de Ciéncias e Tecnologia — PUCRS; Museu Nacional de Belas Artes; Guggenheim Museum e British
Museum.
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Figura 13: Screenshot do website do “British Museum” em plataforma movel (Iphone 4).
Captura em: 16/11/15 (pela autora).

3.3.2 Website do Museu Nacional de Belas Artes (Rio de Janeiro) — Design Responsivo

O MNBA (Figura 14) oferece caixa de ferramenta para mudar o idioma da pégina e na
base da pagina mantém as marcas das instituicGes parceiras, assim como o mapa do website e
a localizacdo do museu. O website mantém o banner de slides e organiza suas informac6es
verticalmente (todos os banners de conteudo disponiveis na versdo para PC permanecem

inalteradas nesta versao mobile).
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Figura 14: Screenshot do website do “MNBA” em plataforma mével (Iphone 4). Captura em:
16/11/15 (pela autora).
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Diante do exposto é de interesse vital que seja aplicado o método de Design
Responsivo no sistema do website do MAG que estamos propondo. Para aplicacdo do website
na versao para um smartphone, neste caso o Iphone, é necessario a reavaliacdo e

reestruturacdo do website (Figura 15).

Figura 15: Proposta de Interface Grafica do Website do MAG versdo mobile para Iphone (Desenho da
autora).

Em nossa proposta de design para Iphone estruturamos o website de modo que todo o
conteddo disponibilizado para versdo de PC também possa ser acessado por um usuario com
dispositivo mdvel. Assim, 0 menu e caixa de busca podem ser acessados por meio de seu
icone correspondente, os banners e informagfes agora se encontram em sequéncia vertical,
possibilitando a melhor visualizacdo e acesso pelo usuério e os dados especificos da
instituicdo (eventos, links, redes sociais, mapa do site, localizacdo e contato) se encontram ao
fim do website.

Observando as constantes mudancgas da tecnologia mobile, Gardner e Grigsby (2013)
afirmam que “Em breve, o nimero de pessoas acessando a Internet por meio de celulares
ultrapassara o daqueles que usam um computador. Muitas pessoas ja dizem que usam seus
telefones mais frequentemente que seus PCs.” (p. 3) Portanto, existe uma tendéncia de se
acreditar que o uso da Mobile web ultrapassara o uso do desktop, talvez por que proporcione
aos usuarios acesso mais facil, rapido e, literalmente, de qualquer lugar. Entretanto, devido as
multi-plataformas para mobiles, designers tendem a encarar o desafio de criar um sistema

(neste caso “sistemas”) que se adeque a cada uma delas, o que torna o seu trabalho dificil e
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praticamente interminavel, o que é algo positivo. Sendo assim, além da diversidade de
navegadores para smartphones, os designers devem lidar com as constantes atualizagdes e

modificacdes para o aperfeicoamento dos softwares destes dispositivos.

3.4 Aplicacéo de Card Sorting para avaliacdo e deliberacdo da estrutura informacional
do website do MAG

Para Norman (2008) o padrdo basico do design se centra em “testar e redesenhar,
testar e redesenhar” (p. 121), para o autor ¢ importante a participagdo e testes com usuarios
em potencial para o desenho e criagdo de produtos que possuam usabilidade. O carater basico
de um website se justifica, ainda, pelo Design Responsivo, pois sistemas mobile ndo possuem
um dominio de processamento tdo eficaz quanto dispositivos desktop. Assim, o0
desenvolvimento do design de um produto ou sistema deve ser em equipe, para produzir
resultados positivos e que considerem caracteristicas requisitadas pelo publico, do mesmo
modo que deve haver uma perspectiva mais técnica, centrada nas concepcdes profissionais
dos designers.

O Card Sorting € um método de usabilidade constituido pela avaliacdo da arquitetura
da informacdo. Assim, pela observacdo, percepc¢do e expectativas do usuério diante de uma
interface, buscamos compreender como estes estruturam as informac6es de um website de
acordo com uma analise de hierdrquica e suas necessidades de informacfes. “Estes estudos
examinam as necessidades e demandas de informacdo destes usuarios, seus percursos online,
trazendo subsidios importantes aqueles que planejam a comunicacdo de museu através de seu
site e aos webdesigners.” (CARVALHO, 2005 apud CARVALHO, 2012. Grifo da autora)

Lisboa (2014) assinala que a arquitetura da informacdo é a etapa em que a navegagdo
do usuario é concebida e os caminhos que o levaram a alcancar determinado objetivo devem
ser considerados e compreendidos como o trajeto realizado na experiéncia de interacdo com a
interface. “Em termos de design, o uso de wireflows ajuda o designer ou o ponto de vista da
equipe com clareza e detalhe dos métodos previstos pela interface de navegacao” (LISBOA,
2014) °. Deste modo o desenho do protétipo de um website e sua avaliacdo de usabilidade
(Figura 16) auxiliam na definicdo de um produto final, mais préximo as expectativas e

necessidades dos futuros usuarios.

9 Tradugéo livre de: “In terms of design, the use of wireflows helps the designer or the team view with clarity
and detail the ways provided by the navigation interface.”
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Figura 16: Foto da realizacéo do Card Sorting (Foto da autora).

A oficina de Card Sorting foi desenvolvida com a participacdo dos estudantes da
UFG: Nathany Ribeiro (Ciéncias Bioldgicas), José Humberto (Estatistica) e Anderson
Nowogrodzki (mestrando da faculdade de Letras). Os participantes selecionados seguiram um
critério que acreditamos ser relevante e enriquecedor para a pesquisa. Inicialmente cogitamos
a possibilidade de realizar o Card Sorting com a equipe do museu, pois eles possuem
conhecimento sobre as potencialidades e restri¢es da instituicdo. Entretanto, por este mesmo
motivo (conhecer intimamente o museu) decidimos que seria mais enriquecedora a visao de
um publico sem vinculos e sem “vicios” quanto as caracteristicas do MAG. Entdo,
escolhemos estudantes da UFG de diferentes areas e nivel de instrucdo, visualizando os
possiveis e diversos usuarios que o website tenha que satisfazer. Optamos, inicialmente, por
um publico jovem, mais familiarizado e com contato frequente com dispositivos eletrénicos e
com a internet.

Os estudantes realizaram a oficina expondo suas ideias, sugestdes e avaliacdo de uma
estrutura informacional, de um website, ideal para seus propoésitos (Figura 17). Além dos
cartbes com dados do website do MAG, foram entregues cartdes em branco caso 0s
participantes necessitassem adicionar itens que acreditassem ser relevantes para sua "busca” e

tinham a opcéo de excluir itens que lhes fossem desnecessarios.
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Figura 17: Card Sorting — Arquitetura da informagdo do website do MAG feita por José
Humberto (Foto da autora).

Distribuimos aos trés participantes cartdes com itens (termos) que poderiam compor a
arquitetura do website. Os itens selecionados para a pesquisa provém do contetdo
disponibilizado no atual website do MAG e outras informacdes presentes em nosso protétipo
inicial. Assim, os dados dos cartdes correspondem a grupos de paginas e representam a
esséncia do website.

Explicamos aos participantes que os cartbes a eles fornecidos correspondiam ao
conteddo e funcionalidade do website do MAG. Duas perguntas foram feitas para que o0s
participantes se orientassem durante o processo: “Vocé pretende visitar o MAG. Quais
informagdes seriam relevantes para vocé conhecer previamente a instituicao?” e “Busque por
algum item que compde a colecdo do acervo do MAG?”.

O Card Sorting se desenvolveu a partir do pensamento critico e analitico dos
participantes que definiram quais informagdes deviam compor a estrutura informacional do

website e como estas deviam estar dispostas, numa estrutura hierdrquica ldgica (Figura 18).



56

DL FuS Ao CULTORNL

et ICARAIZOND
RmEsrivio Acalzoto

Figura 18: Card Sorting — Arquitetura da informag&o do website do MAG feita por Nathany Ribeiro
(Foto da autora).

Esta pesquisa contribuiu para que verificassemos se os elementos escolhidos por nos e
os elementos que compde atualmente o website do MAG séo adequados para atender as
necessidades e expectativas dos usuarios e compreender a arquitetura do sistema. Observamos
0 que os alunos consideraram como relevante, como eles estruturaram as informagdes num
segmento hierarquico e quais sdo os dados que consideram relevantes para se conhecer a
instituicdo, seu acervo e seu papel cultural (Figura 19). Deste modo, 0s Usuarios exerceram

“controle e compreensao” (NORMAN, 2008, p. 100) sobre a arquitetura do sistema.
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Figura 19: Card Sorting — Arquitetura da informacéo do website do MAG feita por Anderson
Nowogrodzki (Foto da autora).
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Os cartdes seguiram uma perspectiva de juncdo de dados em grupos que demostrassem
a estrutura do menu do website e as informagcbes mais relevantes para 0s usuérios. Foi-se
examinado o modelo de estrutura da informacdo criada pelos participantes desta pesquisa com
0 proposito de tomar suas consideracdes como objeto norteador para o redesenho do website
do MAG.

Devemos salientar que “a avaliacdo é necessaria para a certificacdo de que 0s usuarios
podem vir a utilizar o produto e aprecia-lo” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 339).
Além disso, este método avaliativo do protdtipo do website se situa como experiéncia de
usuario, que permite avaliar um “[...] conjunto de sensacdes, valores e conclusdes que o
usuario obtém a partir da utilizacdo de um equipamento.” (ROYO, 2008, p. 105) Em nosso
caso, a avaliacdo da interface e arquitetura do website. Assim, esta oficina de Card Sorting se
desenvolveu pela necessidade de compreender o que o usuario final poderia exigir e necessitar
do website do MAG.

Alguns pontos ficaram evidentes com esta experiéncia. Os participantes tiveram
duvidas quanto a nomenclatura dos cartdes e qual a funcdo de determinados itens. Algumas
das questdes que surgiram foram: O que € 0 mapa do website e para qué ele é necessario? O
que é acervo? O que é o setor educativo e como ele atua? O museu possui perfil em redes
sociais? e Para que servem as visitas orientadas e a qual publico ela atende? Diante destes
varios questionamentos, cabe a nds projetistas, analisar e acatar as necessidades apresentadas
pelos usuarios a fim de garantir um produto final baseado na I6gica da usabilidade do usuério.

Com a estruturacdo da informacdo criada pelos participantes percebemos que
informacgdes como o que é o museu; qual seu papel e iniciativas sociais na perspectiva da
educacdo; quais exposicOes ocorreram, estdo ocorrendo e quais ocorrerdo; quais pecas
compde 0 acervo e as colecdes da instituicdo e onde ela esta localizada, foram norteadores da
arquitetura hierarguica que os estudantes realizaram.

Donald Norman (2008) estuda variadas fases do design de um produto, sendo uma
delas a fase do Design Comportamental, que é centrada na usabilidade e funcionalidade de
um produto. O Design Comportamental possui quatro bases estruturais: Fungdo — trata de
entender as necessidades e expectativas do usuario e como estes utilizardo o produto/website;
Compreensibilidade — ¢ vital que se crie uma interface grafica e organize as informacoes de
modo a possibilitar ao usuario compreender o sistema que esta utilizando de imediato,
visando uma experiéncia livre de frustacfes iniciais; Usabilidade — este é o ponto relevante
para a realizacdo de pesquisas e testes com pessoas, afinal um usuario satisfeito é sinal de um

produto/sistema de qualidade; e Sensacdo Fisica - um sistema devia despertar emogdo no
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usuario, assim como produtos tangiveis o fazem (sdo manifestadas sensacGes de tato, olfato,
paladar, audicdo...).

Estas bases auxiliam a prototipacdo de um produto no qual seu design é centrado no
usuario. Como um website esta localizado em plataforma web ele age diretamente com as
caracteristicas cognitivas dos individuos. A subjetividade é explorada na interface grafica do
website, e é por isto que devemos realizar pesquisas e avaliagdes, ndo apenas durante o
processo de prototipacdo, mas sim deveriamos criar um pano de avaliacdo periddico que
permitisse a reestruturacdo deste sistema.

Considerando que a usabilidade ndo é a Unica ferramenta para se avaliar e desenvolver
“produtos interativos”, temos de considerar também que sdo fundamentais as “qualidades
estéticas, emocionais, de engajamento e motivacao sdo também importantes.” (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005, p. 343)

A influéncia subjetiva em nossas escolhas e definicdes de uma estrutura e hierarquia
de informagbes e dados é observada por Norman (2008) que faz uma analogia com a
producdo de garrafas d’agua desenhadas (design da embalagem) para despertar no
consumidor algum tipo de sentimento. Autor faz uma comparacdo com obras de arte e
ressalta seu valor monetario como parte de uma légica que transforma uma simples garrafa
d’agua um objeto “especial”, digno de ser colecionado. Este tipo de objeto alcanga o “status”
de ser colecionavel também pelo fator emocional, como diz Norman, pois séo significativos e
remetem a ocasides singulares para o individuo. “[...] As garrafas servem como lembrangas
dessas ocasifes especiais, adquirindo um valor emocional especial, [...] ndo por causa dos

objetos em si, mas por causa das recordagdes que despertam”. (p. 86-87)

3.5 Design gréafico de website — Proposta de novo Website para 0 MAG

Para compreender um design baseado nas expectativas do usuério e no objetivo de
seus desenvolvedores ¢ necessario compreender o que € o “design de interagao” e como ele ¢
aplicado ao desenvolvimento de sistemas. Portanto, “no design de interacdo, investigamos o
uso de artefatos e o dominio-alvo a partir de uma abordagem de desenvolvimento centrada no
usuario, o que significa que as preocupacgdes deste direcionam o desenvolvimento mais do que
as preocupacdes técnicas.” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 186, grifo dos autores)

Esta modalidade de design implica a realizacéo de avaliacdes, sendo uma delas atingir
0s requisitos e expectativas dos usuarios. E importante enfatizar que todo o desenvolvimento
de um sistema baseado no design da interagdo deve introduzir o usuério na concretizacdo de

suas etapas. Desde o conceito do sistema, passando pela sua construcdo, organizacdo e
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definicdo de arquitetura da informac&o, até uma avaliagdo final do produto, verificando se ele
atingiu as expectativas dos usuarios e cumpriu com 0s objetivos de seus criadores. Diante
disso, em nosso estudo, a aplicacdo do Card Sorting auxiliou na definicdo dos temas
museologicos mais relevantes para nossos usuarios e como eles devem ser distribuidos numa
concepcdo hierarquica da informagdo. Esta ¢ uma etapa para “certificar-se que as visdes do
usudrio e suas expectativas com relacdo ao novo produto sejam realistas.” (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005, p. 300)

A proposta de redesign do website do MAG aqui discutida busca reavaliar a estrutura
e organizagdo das informacdes e dados, fornecendo maior suporte ao processo comunicativo
do museu e proporcionando aos usuérios um contetido ordenado para facilitar o processo de
busca e acesso a informagdo e um conceito visual agradavel, para estimular a navegacao e
posteriores visitas.

Norman (2008) aborda o tema do design reflexivo, definindo-o como sendo o carater
subjetivo no processo de desenho de um novo produto/sistema e explica que ele se atrela a
“experiéncia de longo prazo do cliente” (p. 112), onde a empresa (em nosso caso instituicdo
museologica) exerce papel fundamental, fornecendo aos seus clientes e usuarios produtos de
boa qualidade e demonstrando interesse pela sua boa experiéncia, resultando assim, na
confiabilidade dos individuos quanto as empresas e seus produtos. “O design reflexivo [...]
diz respeito a mensagem, tudo diz respeito a cultura, tudo diz respeito ao significado de um
produto ou de seu uso. Por um lado, diz respeito ao significado das coisas, as lembrancas
pessoais que alguma coisa evoca.” (NORMAN, 2008, p. 107)

Devemos considerar, para a organizacao e desenho da interface de um website, varias
caracteristicas inerentes aos usuarios, que possam resultar em um produto de qualidade e
eficiéncia. Consideramos aspectos como a terminologia utilizada, a arquitetura das
informacBes como um todo e a movimentacdo entre os dados por meio da estrutura

informacional.

A forma da informacéo significa que, [...] devemos nos preocupar com duas
areas-chave de design: o que as coisas significam (semantica) e como
circular através delas (navegacao). Taticamente isso significa que devemos
ter certeza de projetar para: 1 — Compreensdo do conteldo (mais
especificamente, o0 uso correto da linguagem); 2 — A estrutura do conteudo; 3
— Mover-se pela estrutura; 4 — Manipular a estrutura. (KALBACH, 2009, p.
65)
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Considerar caracteristicas comuns entre varios usuérios é fundamental para que a
maior parte dos usuérios possa ter uma experiéncia produtiva e agradavel. Sobre a relacdo
entre 0 usuario e a tecnologia, Royo (2008) ressalta o papel do design como elemento
modificador dessa relacdo. A aplicacdo de uma interface baseada e focada no usuario e na
difusdo de informagdes resulta em “uma mudanga [...] da relacdo do usuario com o
computador para uma relagdo mais natural.” (p. 102)

A inovacdo buscada em produtos de design dedicados a comunicacdo no ciberespaco
exige que sua prototipacdo leve em conta elementos como interatividade, experiéncia
emocional, visualidade, usabilidade e velocidade. Esta Gltima é tomada por Royo (2008)
como principal no momento de apresentar um produto novo e competir com outros no
mercado, afinal “Para o mercado ndo basta a realizacdo de um bom design, ¢ necessario
apresentar uma identidade diferente e de destaque.” (p. 103). O autor considera ainda que o
tempo, o dinheiro, a lenta evolugdo tecnoldgica, e a imposicdo de diferencas (competitividade
superficial) interferem na producdo de novos sistemas, pois limitam o trabalho de criacdo do
designer.

A construcdo do layout do website do MAG foi restrita ao contetdo de informacdes
que consideramos, por meio de estudos teéricos e da aplicacdo do Card Sorting (para
incorporar a visdao do usuario sobre os tdpicos constitutivos do website), relevantes e
funcionais para atender as expectativas dos usuarios. Kalbach (2009) apresenta “as trés areas
principais de interesse no processo de layout”, sendo: Determinar os caminhos de navegagao;
Projetar uma ldgica visual e Criar templates de paginas.

Objetivando uma navegacdo fluente e considerando aspectos de usabilidade, foi-se
definido que o menu principal, localizado horizontalmente, na parte superior e abaixo da
marca do MAG, devera estar presente em todas as paginas de conteddo do website, visando
um desenho simples, mas que proporcione o acesso rapido e facil a outros e diversos
conteudos que sejam relevantes a pesquisa do usuario ou que despertem seu interesse.

E interessante observar como Kalbach (2009) sugere que “Nio inicie projetando a
navegacao na pagina principal” (p. 265), isto porque 0 USUArio da pouca importancia a esta
pagina e, portanto, devemos pér em foco o desenho das paginas de conteido, que devem
expressar sua funcdo bésica. Por este motivo, estaremos desenvolvendo nosso projeto de
website em torno da pagina “Colegdes”, pois acreditamos que € ela que proporcionard uma

experiéncia Unica e cognitivamente lucrativa ao usuario.
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Ponderando as ideias dos usudrios, criadas pela aplicacdo do Card Sorting, e
respeitando as especificacdes técnicas da area de Museologia, chegamos a estas conclusdes de
design do website:

Menu do website: 0 menu serd composto pelos seguintes topicos e subtopicos: Inicio.

O Museu — Historia do Museu — Metas e Objetivos; Documentacdo (refere-se ao setor do
museu em que técnicas de registro e identificagdo sdo aplicadas e fichas catalogréficas e
técnicas dos objetos sdo criadas); Horario de Funcionamento; Agenda de Visitas — Visitas
Orientadas; Biblioteca; Videoteca; Bazar (0s trés ultimos itens sdo locais do museu destinados
a pesquisa — Biblioteca e Videoteca — e ao comércio — Bazar). Cole¢bes — Base de Dados:
Artista/Técnica/Tipo de Arte; Reserva Técnica; Conservacdo e Restauracdo. Setor Educativo
— Cursos; Oficinas; Pesquisas; Estagio Académico no MAG; Difusdo Cultural. Exposicfes —
Exposicdes Temporarias; Exposicdes Anteriores; Exposicdes Futuras; MAG ltinerante.
Contato — Contatos Gerais —Telefones, E-mail, Equipe Técnica e Administrativa; Redes
Sociais; Mapa de localizagéo.
Elementos visuais do website (Ver apéndices: Prototipo do Website — MAG: versao
desktop): E fundamental que se utilize cores de diferentes tonalidades, que desempenhem
uma funcdo de contraste, visando a leitura e destaque dos elementos que compGe o website.
Buscando manter a identidade visual do atual Website do MAG, decidimos manter como
cores predominantes: Vinho — por ser uma cor quente, pode despertar uma sensacdo de
dinamismo, atividade e euforia. Sendo a cor principal de destaque do website, ela possibilita
uma aplicacdo estratégica por ser contrastante, evidenciando elementos que queremos
destacar aos usuarios; Cinza— substituimos a cor amarela por ser uma cor quente poderia gerar
um ambiente muito impactante se associada ao vinho. A cor cinza (cor fria) se adequa melhor
a nossa proposta por estabelecer um equilibrio visual entre cores quentes e frias. Cores neutras
como a Branca e a Preta se tornam essenciais para estabelecer oposi¢cdo dos dados e facilitar a
percepcao das formas e informacdes disponibilizadas.

Cinco caixas de didlogo/informacdes foram inseridas ao desenho para que informacgoes
de destaque possam ser visualizadas e acessadas rapidamente pelos navegadores. A escolha de
seu tamanho e distribui¢do na pégina foi realizada considerando sua relevancia informativa.

As marcas da instituicdo e do oOrgdo responsavel por ela (Prefeitura de Goiania)
permaneceram com sua identidade visual, mas suas posi¢des na pagina mudaram, para
cumprir com um modelo hierarquico de relevancia institucional. Entretanto, o conceito visual

de apresentacéo da sigla do MAG foi modificado, mantendo suas cores principais.
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Sugerimos a cria¢do de um sistema de pesquisa (banco de dados) na pagina do acervo
para que as obras possam ser visualizadas e informagOes sobre as mesmas e sobre seus
autores, disponibilizadas. Assim como o atual website do MAG propde. Para potencializar
este sistema acreditamos ser relevante a implantacdo de subtépicos do menu que contenham
os filtros de busca (artista; técnica; tipo de arte), ao invés de listar estas categorias de
pesquisa. E interessante, ainda, 0 modo como o atual website do MAG disponibiliza o acesso
ao seu acervo. Imagens digitalizadas das obras sdo listadas em varias paginas para que 0
usuario possa conhecé-las visualmente e ndo apenas por textos ou dados vagos. Entretanto,
muitas pecas ndo possuem sua imagem digitalizada, fornecendo apenas seus dados técnicos e
um espago em branco.

Aplicacdo Mobile (Ver apéndices: “Protétipo do Website — MAG: versao
mobile”): Foi-se definido que aplicacdo mobile se baseard na reestruturacdo dos dados de
modo que sua orientacdo em relacdo ao navegador se torne vertical. A organizagdo e o
contetdo foram colocados em uma orientacdo verticalizada e 0 acesso a toda e qualquer
informagdo sera feito na mesma pagina, de modo “sanfonado”. O menu foi compactado de
modo que se deva utilizar uma ferramenta/icone para acessa-lo. Os banners de informacéo
estdo posicionados verticalmente, mantendo sua organizacdo hierarquica e informacéao
disponibilizada.

E necessario "Entender [que] estes trés aspectos da arquitetura do site € importante
tanto quando redesenhamos o site quanto quando aprimoramos sites ja existentes” (Kalbach,
2009, p. 233). Os aspectos aos quais Kalbach se refere sdo:

o Conceito Geral de Navegacdo - guia o design e o desenvolvimento da equipe. Deve
considerar elementos como o objetivo do website, a visdo do museu e 0 uUsudrio e suas
expectativas. Clarificados estes elementos, é possivel desenvolver uma interface com
navegacao fluida, agradavel e de facil usabilidade.

o Estrutura - envolve o esqueleto do website. Define como os dados estardo dispostos
em cada pagina do website, envolvendo o desenho das paginas e sua interconexao no
website como um todo. Os tipo de estruturas incluem: Estruturas lineares; Teias;
Hierarquias; Facetas; Estruturas emergentes. No processo de design de um website
podem ser aplicados conjuntos dessas estruturas em um mesmo projeto.

o Organizagéo - define como as informagdes e os contetdos relacionam entre si e pelas
paginas de modo hierarquico, delimitando uma hierarquia informacional. Este
procedimento visa definir os principais elementos para organizar a informagdo,

criando topicos e temas categorizadores, para distribuicdo dos dados.
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A organizacdo da informacdo implica na criacdo de um wireframe™ (Figura 20) e layouts
funcionais e fagcam sentido para os usudrios. Com as consideracdes de design previamente

mencionadas chegamos a seguinte proposta de wireframe:

Figura 20: Proposta de Wireframe. Desenho da autora

O contato com um website ja de inicio desperta algum tipo de emocédo no visitante,
causando uma péssima primeira impressdo do website ou uma percepcdo agradavel e
acolhedora. Engelmann (2002), diz que “Os correlatos fisioldgicos da percepcao e da acéo,
ndo sdo excitacdes individuais mas eventos unificados. Sdo, como Wertheimer o acentuou,
Gestalten.” (p. 4), portanto, se bem desenvolvidas, a percepcdo das formas e a estrutura do
website, podem fazer com que o usuério tome acgdes concretas, criando um vinculo virtual
com a instituicdo e seu patriménio e informacéo disponibilizados, assim como ele pode ser
“incentivado” a visitar a sede material da institui¢ao.

Arnheim (2005) diz que a Gestalt ¢ aplicada “a um conjunto de principios cientificos
extraidos principalmente de experimentos de percepgdo sensorial” (s/p), ressaltando que a
Gestalt implica que a visdo e a percep¢ao das formas como um “todo” (¢ ndo apenas das

partes) proporcionando uma experiéncia real e compreensao real das formas e representacoes

1% \wireframe" é um guia visual basico (desenho simples e resumido), que define toda a arquitetura
da informacéo do sistema baseada no usuario (e suas expectativas).



64

graficas. Esse pensamento aplicado ao desenho de website implica uma anélise de como
informacdes e dados devem organizados e estruturados de modo o usuério sinta-se bem e
consiga criar um vinculo com o conteddo museolégico disponibilizado e consiga atingir seus

objetivos e ter uma experiéncia cognitiva e emocional.



65

CONSIDERACOES FINAIS

A informacao inerente a arte ndo é algo facil de lidar, visto que existe toda uma gama
de fatores envolvidos como os conceitos e acepcdes do que poderia vir a ser, ou néo,
considerado como obra artistica. A arte € complexa e subjetiva, e este fato é corroborado pela
percepcao, ao longo da histdria, de que o processo para se legitimar ou até mesmo alcar algum
tipo de manifestacdo ou producéo feita pelo homem é um caminho longo, arduo e que envolve
o contexto ao qual a “obra” esta inserida. Contexto este que abrange relagdes sociais e
culturais de determinado periodo histérico, onde valores, crencas e poder se fundem para criar
normas, diretrizes e preceitos que sdo adotados e aplicados por aqueles considerados
conhecedores e peritos quanto a valoriza¢ao e reconhecimento de um “produto” como uma
obra ou expressdo artistica.

Diante desta constatacdo, o website proposto foi desenvolvido de modo que as
informacdes e contetdos disponibilizados permanegam fiéis as suas informaces e aparéncia
fisica. Carvalho (2012, s/p) ressalta que “A existéncia simultinea de museus fisicos e
eletrbnicos constitui uma marca deste século no ambito cultural contemporaneo. [...] Logo as
mensagens e a linguagem de cada meio devera levar em conta o comportamento do visitante
de cada um destes ambientes.” O usuario, entdo, tera a oportunidade de explorar os artistas e
suas obras aplicando suas proprias ideologias e concepcfes durante sua navegacdo e
apreciacdo das informacdes e imagens.

No meio virtual os objetos e os espagos ganham uma nova visdo: “[...] Cada
tecnologia de comunicag¢do faz uso de uma linguagem que serve a cultura do momento”
(ROYO, 2008, p. 43). As dimensdes da Cultura, do Design e das Tecnologias desempenham
um papel fundamental no processo comunicativo, em que se constréi uma ldgica do que sera
comunicado (cultura), como serd comunicado (design) e onde serd comunicado (tecnologias).
Deste modo, a unido dessas dimensdes contribui para um bom desempenho do processo
comunicativo que envolve instituicdo, patrimonio e sociedade.

Os paradigmas que envolvem o surgimento, no final do séc. XX, do desktop e da
interface gréfica sdo discutidos por Johnson (2001), que assinala o processo de rejei¢do pelo
qual passaram naquele periodo. A especulacdo e subtracdo de sua importancia e relevancia
social eram evidentes. Este € um cenario que reflete a descrenga das pessoas daquela época
em um produto novo e aparentemente efémero, no sentido de que ndo seria inovador ou
funcional o suficiente para permanecer no mercado. A emergéncia do desktop e a aplicagdo da

interface grafica em sistemas geraram duvidas acerca de sua utilidade no meio social. “A
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0posicao nos parece agora inteiramente descabida, acostumados como estamos ao modo como
metaforas espaciais podem ampliar o pensamento.” (JOHNSON, 2001, p. 44. Grifo do autor)

Foram criadas interfaces graficas para softwares e sistemas baseadas em metaforas de
concepcdes de organizacdo espacial, onde a arquitetura de dados e informacdes se
assemelhava aos espacos do “mundo real”. Por este motivo, a organizagdo virtual de
informacdes superou as expectativas alcancando resultados efetivos, que se concretizaram
pela inovacdo dos novos paradigmas de compreensdo espacial e de organizacéo virtual.

“Codigos informacionais” serdo disponibilizados pelo website de modo que o usuério
tenha a oportunidade de navegar e estudar aquilo que for de seu interesse. Para potencializar
este instrumento de comunicacdo, € proposto ainda que os elementos sejam estruturados de
modo que oferecam ao usuario acesso facil e rapido as informacGes desejadas e o website
deverd instigar o individuo a seguir caminhos inesperados e a conferir, indagar e cruzar dados
e informacdes.

Loureiro (2004) destaca pros e contras do uso e aplicacdo de websites por museus,

como alternativas do processo comunicativo:

As caracteristicas da Internet lhes conferem configuracdo hipertextual,
propiciando a conectividade e ampliando as possibilidades de interacdo com
a obra, cuja(s) abertura(s) é(sdo) evidenciada(s) e/ou potencializada(s), além
de condicBes peculiares de acesso, eliminando empecilhos espaciais e
temporais e impondo, por outro lado, restricbes de ordem cognitiva e
tecnoldgica, assim como barreiras linguisticas. (p. 104)

Tendo em mente que "A informacdo ndo é apenas visualizada, ela é experimentada"
(KALBACH, 2009, p. 45), devemos considerar as emocdes no processo de apreensdo da
informacdo juntamente com o desenvolvimento cognitivo e o comportamento do usuério.
Reconhecemos, assim, variados aspectos do usuario durante a experiéncia virtual. Por este
motivo, é vital que o design de um website seja desenvolvido de modo a proporcionar ao
visitante uma navegacao satisfatoria e que cumpra com suas expectativas.

Barreto (1998) diz que o objetivo da ciéncia da informacdo (assim como o da
Museologia) seria “criar condi¢fes para a reunido da informacdo institucionalizada, sua
distribuicdo adequada para um publico que, o julgar sua relevancia, a valorize para uso com o
intuito de semear o desenvolvimento do individuo e dos espagos que este habita.” (p. 122)
Portanto, para o autor a pesquisa em Ciéncia da Informagdo tem como finalidade permitir que
o ciclo “informagdo => conhecimento => desenvolvimento => informacao” (p. 123) se

complete e se renove constantemente, resultando em um fluxo informativo capaz de gerar



67

mudangas e aprimorar valores, crengas e conhecimento dos individuos e de suas comunidades
e/ou grupos.

Considerando que o ato de comunicar revela e reflete os signos culturais de
determinado individuo ou grupo de individuos, é importante que o interlocutor, especialmente
quando se comunica por meio de uma instituicdo museoldgica, instigue o pensamento critico
dos receptores diante de sua mensagem. A criticidade dos leitores é primordial para o
entendimento e avaliacdo do que Ihes é disponibilizado.

A comunicacdo é um processo que esta presente em todos 0s espacos e situacoes de
nossas vidas. A codificacdo e decodificacdo dos signos que séo assinalados por Bordenave
(1997), como elementos compositores de um processo que ocorre constantemente, resultam

num estado ilimitado de renovacédo e adaptacao dos signos e de seus significados:

O reconhecimento oficial da ‘atividade criadora digital’ como objeto da
museologia atesta a atualidade e relevancia do tema e, simultaneamente,
desafia o pressuposto fundamental da ‘materialidade’, presente ndo s6 no
corpo da definicdo como nos apéndices, que tratam de expandi-la para além
das organizag¢des autodenominadas ‘museus’, sem, no entanto, desafia-la ou
contradizé-la. (LOUREIRO, 2004, p. 98)

E fundamental frisar que a aplicacdo tecnoldgica a estudos museol6gicos possui uma
dimensdo social e humana que ultrapassa 0 mero uso da tecnologia. A acessibilidade e
oportunidade que o meio virtual e as tecnologias proporcionam a museologia, expandem as
formas de relagdes sociais, contribuindo com o desenvolvimento de individuos mais
interessados e participativos das expressfes culturais e ideologias sociais de sua época e de
outros periodos historicos.

Avaliamos o atual website do MAG, observando suas potencialidades e fraquezas.
Para sua reestruturacao, redesign e otimizacdo, analisamos e aplicamos métodos e conceitos
da Arquitetura da Informacdo. O desenho do website, além do estudo mencionado, demandou
pesquisa e avaliagdo de experiéncia do usuario, tedrica e metodologica. Aplicamos uma
oficina de Card Sorting no intuito de identificar as necessidades e expectativas dos usuarios.
Por fim, criamos o prototipo de uma interface grafica em plataforma web para
armazenamento e recuperacdo dos dados, que permite o0 uso, interacdo e desenvolvimento
cognitivo pelo usuério acerca da informacao disponibilizada.

Em estudos futuros, a pesquisa com usuarios (Card Sorting) devera ser ampliada e
aprofundada, visando a coleta de dados que possam indicar as expectativas e necessidades dos

usuarios, além de avaliar a eficiéncia do website quanto a sua arquitetura informacional e
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elementos visuais. Por fim, deve ser discutida posteriormente a ampliagdo e o
aperfeicoamento do website, buscando criar um espaco de comunicacdo, em que O USUArio
possua “poder de voz” acerca do que lhe é disponibilizado, podendo criticar, expor davidas e
pensamentos e interagir com outros usuarios, compartilhando experiéncias e conhecimentos e

criando uma rede colaborativa entre museu — usuario e usuario — usuario.
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LINKS:
Website do MAG: <https://www.goiania.go.gov.br/html/mag/index.htm>
Verbete do MAG no Wikipédia:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Museu_de_Arte_de_Goi%C3%A2nia#/media/File:Museu_de_
arte_de_goiania.jpg>
Website do Museu Nacional de Belas Artes: <http://mnba.gov.br/portal/>
Website do Museu de Ciéncias e Tecnologia PUCRS: <http://www.pucrs.br/mct/>

Website Guggenheim Museum NY': <http://www.guggenheim.org/new-york>

Website British Museum: <http://www.britishmuseum.org/>



APENDICES

Termos de consentimento de participacdo em pesquisa:

@
‘..‘
UFG

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS
BACHARELADO EM MUSEOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO EM PESQUISA

-

Eu, MEHUNBEETO K%beEREAZ mscrito{a) sob o RG
CPFOY344334105/5¢33432. ... nascido em 821 k’3/ 19%Y . abaixo assinado,
concordo em participar gempmtimpes como voluntario(a), do CARD SORTING, oficina de
construgdo e avaliagdo da arquitetura da informagio do website do MAG - Museu de Arte de
Goiania, parte da pesquisa monogrifica da estudante Barbara Yanara, do curso de
Museologia da Faculdade de Ciéncias Sociais da Universidade Federal de Goias,

( 3¢ ) Permito a minha identificagio nos resultados publicados da pesquisa;
( ) N@o permito a minha identificagdo nos resultados publicados da pesquisa

Informo ter mais de 18 anos de 1dade e destaco que minha participagdo nesta pesquisa ¢ de
carater voluntano. Fu1 devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador(a)
responsidvel Barbara Yanara sobre a pesquisa, os procedimentos ¢ métodos nela envolvidos,
assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagio no estudo.
Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que 1sto
leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a minha participagiao no
CARD SORTING da pesquisa acima descrito.

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Testemunhas em caso de uso da assinatura datiloscopica

PAsLo £ARIAS LiSRoA
Locire, JVB”a [IatHuS

ENDERECO E TELEFONE DA INSTITUICAO A QUE O A PESQUISADOR A ESTA VINCULADO
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UFG

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS
BACHARELADO EM MUSEOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO EM PESQUISA

Eu, NATHANY Elgfleo "M bs NTCS ms‘.mo(a) sob o RG
CPF. 5851‘(9‘/ Foy 42169100 nascido em f" 08[7 9S  abaixo assinado,

concordo em participar depasteswpes- como voluntanio(a), do CARD SORTING, oficina de
construgao ¢ avaliagdo da arquitetura da informagdo do website do MAG - Museu de Arte de
Goiama, parte da pesquisa monografica da estudante Barbara Yanara, do curso de
Muscologia da Faculdade de Ciéncias Sociais da Universidade Federal de Goids,

( >< ) Permito a minha identificagio nos resultados publicados da pesquisa,
{ ) Ndo permito a munha idenuficagdo nos resultados publicados da pesquisa

Informo ter mais de 18 anos de 1dade ¢ destaco que minha participagio nesta pesquisa ¢ de
carater voluntano. Fu devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador(a)
responsavel Barbara Yanara sobre a pesquisa, os procedimentos ¢ métodos nela envolvidos,
assim como os possivels nscos ¢ beneficios decorrentes de minha participagao no estudo
For-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto
leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a minha participagio no
CARD SORTING da pesquisa acima descnito

. MMMM
Assinatura por extenso do(a) participante

ABLO FARIAo LISR0A
lorwae Mello Mackns

ENDERECO E TELEFONE DA INSTITUICAO A QUE O/A PESQUISADOR A ESTA VINCULADO
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““
UFG

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS
BACHARELADO EM MUSFOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO EM PESQUISA

Eu, ANDERSON NOwoGroozKi DA SILVA inscrito(a) sob o RG/
CPF.’?E??.‘..‘../??.?}???” 3o ., nascido em 76-12-1993  abaixo assinado,
concordo em participar de=pastssspes  como voluntanio(a), do CARD SORTING, oficina de
construgido ¢ avahagao da arquitetura da informagio do website do MAG - Museu de Arte de
Goiama, parte da pesquisa monogrifica da estudante Barbara Yanara, do curso de

Museologia da Faculdade de Ciéncias Sociais da Universidade Federal de Goas,

( >¢ ) Permito a minha idennificagdo nos resultados publicados da pesquisa,
( ) Ndo permito a minha identificagdo nos resultados publicados da pesquisa

Informo ter mais de 18 anos de 1dade ¢ destaco que minha participagdo nesta pesquisa ¢ de
cariter voluntario. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador(a)
responsavel Barbara Yanara sobre a pesquisa, os procedimentos ¢ métodos nela envolvidos,
assim como os possivels nscos ¢ beneficios decorrentes de minha participagdo no estudo.
Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que 1510
leve a qualquer penalidade Declaro, portanto, que concordo com a minha participagdo no
CARD SORTING da pesquisa acima descrito.

Goihma, m de %—Zﬁwsﬂo ....... . de Obﬁ

_,Am&mj a AT

turs exten$d do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Testemunhas em caso de uso da assinatura datiloscopica

PARLo FABIAC ('SE0q

FNDERECO F TELEFONE DA INSTITUICAO A QUE O/A PESQUISADOR/A ESTA VINCULADO
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