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RESUMO

A presente monografia tem a finalidade de apresentar o protétipo de aplicativo para
Smartphones intitulado “Goiania Museus”, tal aplicativo tem por objetivo divulgar os espacos
museais do municipio de Goiania — Goias. Os dados das instituicbes foram fornecidos pela
Rede de Educadores de Museus em Goias (REM-Goias), um coletivo interessado do debate
desses espacos como lugares de educacdo. Para a producdo do aplicativo nos baseamos em
conceitos tedricos que envolvem, principalmente, as areas da Museologia, a Ciéncia da
Informacdo e o Design Grafico, como: discussdes sobre espacos museais, cibermuseologia,
museus virtuais, memoria na era do ciberespaco, educacao ndo formal, teorias da cibercultura
e de midias locativas e teorias de referéncias visuais, como estudos sobre cor, tipografia,
interface e arquitetura da informacé&o, debatendo sobre a uso de Tecnologias de Informagéo e
Comunicacéo (TICs) em instituicGes museais. A Cibermuseologia € um campo da Museologia
que se realiza no ciberespaco, ndo sendo uma substitui¢do da realidade, mas sim uma extenséo
da mesma, servindo como ferramenta auxiliadora das acdes museoldgicas e transmitindo o
conhecimento no ciberespaco, além de proporcionar a interagdo e interatividade atraves da rede.
Fez-se, também, uma analise de similares de trés aplicativos de museus que nos auxiliaram na
produgdo do app “Goiania Museus”. Ap0s tais consideragdes, criou-se o prototipo do aplicativo
que conta com as informagdes das instituicdes museais e espacos para disseminar a Museologia
e a REM-Goias.

Palavras-chave: Museologia. Cibermuseologia. Aplicativo para Smartphone. Design.

Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs).



ABSTRACT

This paper aims the presentation of a prototype application for Smartphones entitled "Goiénia
Museums”, with the intention of disseminating museal spaces from Goiania - Goias. The data
of the institutions were provided by the Museum Educators Network in Goias (REM-Goias), a
collective interested in the discussion of said spaces as places of education. For the app’s
production we relied on theoretical concepts that mainly involves the areas of Museology,
Information Science and Graphic Design, such as: discussions about museal spaces,
cybermuseology, virtual museums, memory in the cyberspace era, non-formal education,
theories of cyberculture and locative media and visual references’ theories, such as studies on
color, typography, interface and information architecture, debating the use of Information and
Communication Technologies (ICTs) in museum institutions. Cybermuseology is a Museology
field that takes place in the cyberspace, it isn’t a reality replacement but an extension of said
reality, serving as a helper tool of museological actions and transmitting knowledge in the
cyberspace, as well as providing interaction and interactivity through the network. There was
also an analysis of three similar museums applications that helped in the production of the app
"Goiania Museums". After these considerations we created the application’s prototype that
brings informations about museal institutions and spaces to spread knowledge about Museology
and REM-Goias.

Keywords: Museology. Cybermuseology. Smartphone Application. Design. Information and

Communication Technologies (ICTs).



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1: Tipologias de Acervo dos Museus Goianos ............c.ev...

Graéfico 2: Servicos Educativos Desenvolvidos nos Museus Goianos



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Mapa Interativo de Mount Vernon e do MUSEU NO @PP .....cevvevveieiienienesinieieiees 40
Figura 2: Planeje sua Visita a MOUNt VEIMON .........ccooveiiiiiieeie e 41
Figura 3: Desafios do app “MOUNE VEIMON ........cooiiiiieieieiesie e 41
Figura 4: App “Museus SA0 PAUIO™ .......ccviiiiieiiee et 42
Figura 5: Detalhes do aplicativo “Museus SA0 PaUl0” ..........ccccciiiiiiiniiicee e 43
Figura 6: App “Emma Lazarus” do Museum of Jewish Heritage .........cccccceeveveieeineiesnnnne. 44
Figura 7: Mapa interativo de New York do app “Emma Lazarus” ...........cccccevvvreninnninnnennnn, 45
Figura 8: Esboco do prot6tipo do app “Goidnia MUSEUS™ ........ccccevverieieeseeseerieseeseeseeseeenns 46
Figura 9: Primeiros vetores do app utilizando Adobe Illustrator CC 2015 ..........cccceoveiennene 47
Figura 10: Folder de propaganda de um Smartphone Samsung .........cccceeeveeviveiienesiieseennens 48
Figura 11: Configuragdes do app “Goidnia MUSCUS” .........ccccerirereresiiniienieniesre e 49
Figura 12: Brasao de GOIANIA ........ccueiveiieieiic et ae e e ens 50
Figura 13: Marca identitaria do app “Goiania MUSEUS” .........c.ccuevvirrieriereereesesesreseeeeseeseenas 50

Figura 14: Idealizacao da “pagina” do app “Goiénia Museus” na Google Play ...........c......... 51



LISTA DE TABELAS

Tabela 1: Tabela de VISITAGAD .........ccoeiiiieiiieieie e 32
Tabela 2: Tabela do PUDIICO . ...t 33
TaADEIA 37 TADCIA A0 ACEIVO .t 34

Tabela 4: Tabela das AGOeS EQUCALIVAS ..........cccueviiiieiiiie et 36



SUMARIO

INTRODUGAOD ....oovieectceeeeteeeeee ettt n et 09

CAPITULO 1. CIBERMUSEOLOGIA, CIBERMEMORIA, CIBERMUSEU... COMO A
CULTURA CIBERNETICA SE APRESENTA NO CONTEXTO MUSEOLOGICO? ..13

1.1. Ciberespago + Museologia = Cibermuseologia ...........ccccervririniiicicneiee e 13
1.2. Espaco Geografico € Midias LOCALIVAS .........cccccveeeieeiieieieese e 16
1.3. MemOria € TECNOIOGIA ....vecvviieiiieieieieie ettt re e ens 18
1.4. As AlteracGes da Cadeia Operatéria da Museologia Provocadas pelo Ciberespaco .....19
1.4.1. Documentagao MUSEOIOGICA .........cviuirieiiiiiie e 20
1.4.2. Comunicagao MUSEOIOGICA ........ccvveiiiieiie et 21
1.5, IMIUSBUS VITTUAIS ..evveivieiieiieiiesieeie st e ettt te ettt e st et nae s e steeneesneesbeenaeeneenrs 21
1.6. Teorias das Referéncias Visuais para 0 Desenvolvimento de um Aplicativo ............... 23
1.6.1. Arquitetura da Informagao e Interfaces DIgItalS ..........ccccuvvreeieiine s 23
S o SRS T TPV PRPRPRPE 24
1.6.3. THPOGIATIA ...c.veteii ettt bbbttt bbbt 25
CAPITULO 2. REDES DE MUSEUS E O MAPEAMENTO DOS ESPACOS MUSEAIS
DE GOIANIA/GOIAS ...ttt 26
2.1. REdES 08 MEMOIIAS ....ecvvevieieiecie sttt ettt eere e ee s 26
2.2. Os Caminhos da Consolidacdo de um Coletivo em prol da Educacdo Museal .............. 28
2.3 A Experiéncia na Rede e 0 Mapeamento das Ac¢Ges Educativas nos Museus de Goiania
................................................................................................................................................... 30
CAPITULO 3. APROTOTIPACAO DO APLICATIVO “GOIANIA MUSEUS” ........... 39
3.1 ANALISE A8 SIMIIAIES ....evieiieiee et ere s 39
3.1.1 Aplicativo “George Washington’s Mount Vernon” ............ccceeeeeeeveeriieenensnieennesneesseeenne 39
3.1.2 Aplicativo “Museus SA0 Paulo™ ..ottt 42
3.1.3 Aplicativo “Emma Lazarus: Poet Of EXiles” .........ccooiiiiiiiiiiieiiieeee e 43
3.2. Técnicas e Tecnologias Utilizadas N0 Protdtipo ..........cccevveveiiecie i, 45
3.3. O APP “GOIANTA MUSCUS” .....oiiiiieiiieiieeiieeciie e estteeveestaeeseereessseesteeebeesseeabeesseeesee e 47
R T8 I oo o] 4 T (o RS TPRP 49
3.3.2. PAQINANAPIAY STOTE ..ottt 51
3.3.3  HOME <ottt b et e et et r e e 52
3.3.4. OS ESPAGOS IMUSEAIS .....cvveuvetitesiieieeteeiieie ettt sttt ettt b ettt b ettt be e ene s 52
KT T o { =11V T T PSSP 53
3.3.6. IMIUSEOIOGIA ...ttt bbbttt bbb na s 54
CONSIDERAQ@ES FINAILS e e 56
REFERENCIAS ...ttt 58
ANEXOS ..ttt b et ne s 63
Anexo 1: Carta de consentimento de uso dos dados da REM-GOIAS ..........c.ccocevririnincnenee 64
Anexo 2: Dados do Mapeamento das A¢6es Educativas nos Museus de Goiania ............... 65

p Y == N ] [ =SS 69



INTRODUCAO

Podemos observar que hoje existe uma variedade de museus que trabalham com
tecnologia, especialmente as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). Cegal (2014)
ao fazer um panorama das TICs aponta que instituicdes nao lucrativas (que € o caso dos museus)
ganharam maior acesso a essas tecnologias somente nas Ultimas décadas posto que, de certa
maneira, foram compelidos a competir por recursos. Essa exponencial mudanca promoveu
diversas vantagens as instituicdes, tais como: aumento da capacidade de comunicacdo, criacdo
de novos programas que beneficiem a sociedade e didlogo com parceiros e com a populacao
por meio de mecanismos como as redes. Apontam-se, também, os obstaculos que incluem a
falta de recursos humanos e financeiros e até mesmo o desinteresse do uso dessas ferramentas
por parte dos membros da instituicao, reduzindo seu potencial.

De acordo com dados da Pesquisa Brasileira de Midias 2015 (PBM 2015) 48% dos
brasileiros utilizam a internet. Entre os diversos dados produzidos pela pesquisa identificam-se

a faixa etaria dos usuarios e o que procuram na internet:

Eles estdo em busca, principalmente, de informagdes (67%) — sejam elas
noticias sobre temas diversos ou informacgdes de um modo geral —, de diversao
e entretenimento (67%), de uma forma de passar o tempo livre (38%) e de
estudo e aprendizagem (24%) [...] Os dados mostram que 65% dos jovens com
até 25 anos acessam internet todos os dias. Entre os que tém acima de 65 anos,
esse percentual cai para 4%. (BRASIL, 2015, p. 49)

A utilizacdo de Smartphones como instrumentos de auxilio também é amplamente
difundida devido a sua eficiéncia e aplicabilidade. “O uso de aparelhos celulares como forma
de acesso a internet ja& compete com 0 uso por meio de computadores ou notebooks, 66% e
71%, respectivamente” (BRASIL, 2015, p. 7). Esse interesse se da pela facilidade de uso, a
mobilidade e as diversas ferramentas oferecidas — desde ligacdes, agenda e mensagens a jogos,
videos, musica, fotos, e-mails, redes sociais, aplicativos variados e etc. “Os celulares
convergem fetiches tecnoldgicos com conexdes midiaticas. Eles concentram os acervos de
contetdo com o ponto de ligagdo entre o individuo e o social” (PELLANDA, 2009, p. 14).
Segundo o autor, as tecnologias mdveis proporcionam mudancas profundas nos habitos sociais
e nos limites estabelecidos entre espacos publicos e privados.

Tendo em vista a ampla utilizacdo de Smartphones o presente estudo possui como
objetivo propor um aplicativo (app) em plataforma Android dos 16 espagos museais de Goiania
em quatro idiomas (Portugués, Inglés, Espanhol e Francés) a partir de dados coletados e
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disponibilizados para a presente pesquisa, oriundos do Mapeamento dos Museus de Goiénia
realizado pela Rede de Educadores em Museus de Goias (REM-Goias), mediante uma
abordagem interdisciplinar para a reflexdo de novas tecnologias em museus.

Como metodologia pratica utilizamos para pesquisa de outros aplicativos um
Smartphone da Motorola modelo Moto G primeira geragdo, com sistema operacional Android
5.1 Lollipop. Apds essa busca, escolhemos trés aplicativos que mais influenciaram na criagéo
do app “Goiania Museus” para desenvolver a analise de similares: Mount VVernon, Museus S&o
Paulo e Emma Lazarus: Poet of Exiles. Analisamos principalmente o contetido dos aplicativos
e a organizacao espacial desse contetido. Optamos por apresentar o prototipo em duas versdes,
uma inteiramente em portugués e outra mesclando os trés idiomas escolhidos (Inglés, Espanhol
e Francés) para exemplificar a internacionalizacdo. Fizemos diversos desenhos iniciais que
estdo disponiveis nos apéndices até a producdo do protétipo final desenhado no programa
Adobe Illustrator CC 2015,

Para a metodologia tedrica pesquisamos temas relacionados a novas tecnologias em
museus. Por se tratar de um aplicativo, era importante tocarmos no assunto da cibercultura e de
midias locativas. Dois autores de referéncia dos temas sdo o filésofo francés Pierre Lévy e 0
socidlogo brasileiro André Lemos, portanto, pesquisar livros e artigos de sua autoria foi um
passo fundamental para a construgdo tedrica do presente trabalho. As teorias museoldgicas,
estudadas a fundo ao longo do curso, se apresentam aqui, em especial com autores como
Cristina Bruno, Manuelina Duarte Candido, Mario Chagas, Suely Ceravolo e André Desvallées
e Francois Mairesse como os Conceitos-Chave da Museologia (2013).

Essa acdo se desenvolveu ao depararmos com a escassa quantidade de trabalhos acerca
das tecnologias em museus em comparagdo a outros temas, campo este que esta em
desenvolvimento acelerado no Brasil e no mundo uma vez que serve de auxilio para o acesso
imediato a cultura e conhecimento universais. A tecnologia geralmente estd presente nos
museus, seja através de um projetor ou em um objeto ou demais midias interativas. Royo (2008)
entende a necessidade da mudanca de paradigmas e do desenvolvimento tecnologico, onde a
relacdo entre usuario e ciberespaco seja mais natural e novas ferramentas possam criadas de
modo que “possamos estabelecer uma relagdo estética com o objeto [...] Onde possamos
transportar o trabalho ou a informac&o no bolso [...] Onde possamos fazer a vida mais simples,
realizando atividades sem termos de estar presentes” (ROYO, 2008, p. 103). Os Smartphones

oferecem esses novos instrumentos uma vez que apresentam estéticas variadas (tamanho, cor,

1 Aplicativo padrdo do setor de gréficos vetoriais que permite criar logotipos, icones, esbogos, tipografia e
ilustracdes complexas para impressao, Web, contetido interativo, videos e dispositivos méveis. (ADOBE, 2015)
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modelo, peso, etc), que agradam seus diversos usuarios; possibilitam a criacdo, leitura e
armazenamento de documentos, informagdes e apresentaces de forma simples e prética; os
aplicativos proporcionam a solucdo de problemas cotidianos sem precisar sair de casa,
facilitando e agilizando tarefas como pagar uma conta em banco mediante um aplicativo.

Por ser uma midia locativa (LEMOS, 2008, 2010), o publico alvo do aplicativo é bem
diverso, devendo alcancar turistas, estudantes, professores, pesquisadores, profissionais de
diversas areas e demais interessados. Uma das grandes vantagens das midias locativas € o grau
de interatividade que elas proporcionam ao usuario ao utilizar os dispositivos moveis e servicos
baseados na localizacdo em espacos e contextos para disponibilizar as informagdes contidas
Nnos Mesmos.

Para a presente monografia escolnemos a utilizacdo do termo espagos ou instituicdes
museais para a definicdo dos locais que sdo museus ou que trabalham a questdo da memoria
social e patriménio cultural. Se utilizdssemos apenas o termo “museus” alguns espa¢os nédo
seriam contemplados. O conceito de “instituicdo museal” utilizado é a do Observatorio de
Cultura e Documentacdo do Québec (2004 apud Desvallés e Mairesse, 2013) que define estes

espacos Como:

Estabelecimentos sem fins lucrativos, museus, centros de exposi¢do e lugares
de interpretacdo, que, a excecao das funcGes de aquisicdo, de conservacao, de
pesquisa e de gestdo de colegdes assumidas por alguns, tém em comum o fato
de serem locais de educacéo e de difusdo consagrados a arte, a historia e as
ciéncias. (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 50)

No primeiro capitulo refletimos sobre o desenvolvimento da museologia no ciberespaco
e como essa relacdo alterou a cadeia operatoria museoldgica (em especial no que diz respeito a
comunicacdo e documentacdo). Trabalhamos com conceitos de ciberespaco, cibercultura e
cibermuseologia, assim como o de museus virtuais. Discursamos sobre a importancia das
midias locativas para o presente trabalho e apontamos para como a memoria se estabelece com
0 advento da tecnologia na Sociedade da Informacdo. Por fim, relatamos as teorias das
referéncias visuais (interface, arquitetura da informacdo, tipografia e cor) utilizadas para o
desenvolvimento do aplicativo “Goiania Museus”, um aplicativo que ird permitir aos usuarios
conhecer o0s espacos museais de Goiania.

O segundo capitulo discorre sobre o conceito de redes e como essa estrutura flexivel e
informal vem contribuindo para a sociedade em geral, sendo formadora de identidades, e para
a troca de conhecimentos entre espacos museais e os individuos ali presentes. Utilizamos o caso

da REM-Goias como exemplo baseando-nos na experiéncia como Secretaria Geral da Rede na
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Coordenagdo de 2013 a 2014, explorando um histérico que iniciou-se em 2010 e vem se
fortalecendo no cenario cultural do Estado de Goias, seus objetivos e a¢Bes, em especial a
realizacdo do Mapeamento das A¢des Educativas nos Museus de Goiania. Por meio dos dados
fornecidos por esse Mapeamento foi possivel produzir quatro tabelas: 1. Tabela de Visitacao;
2. Tabela do Pablico; 3. Tabela do Acervo; 4. Tabela das Acdes Educativas. Essas tabelas
fornecem uma visdo ampla e comparativa dos aspectos dessas institui¢des, possibilitando uma
breve andlise dos dados levando-se em consideracdo os conhecimentos incorporados ao longo
da graduacdo. Desenvolver o Mapeamento em uma plataforma digital contribui
significativamente na construcdo e disseminagdo da memoria da REM-Goiés, dos museus
goianos e da Museologia em geral.

O terceiro capitulo aborda o desenvolvimento do aplicativo “Goidnia Museus”, que
conta com um mapa interativo da cidade para que o usuario possa mapear seu trajeto. Cada
instituicdo museal tem um espaco no app que conta com informacg6es sobre a mesma tal como
endereco, telefone, horario de atendimento, agendamento, tipologia do acervo, publico alvo e
demais dados. Outro objetivo ¢ o desenvolvimento de QR Codes, abreviagdo de “Quick
Response™?, para que sejam fixados nas instituicdes mapeadas promovendo o facil acesso ao
aplicativo e a divulgacdo do mesmo e dos outros espacos. QR-Code é um cddigo de barras
bidimensional que pode ser escaneado pela maioria dos Smartphones que possuem camera
fotografica. O app conta, também, com informagdes sobre a REM-Goiés, seus objetivos, acdes
e como participar da rede e sobre a Museologia e seus objetivos e areas de atuacdo. Produzimos
um protétipo desse aplicativo, impresso em papel couché semi brilho de 150gr em tamanho A3.
O material, desenhado no Adobe Illustrator CC 2015, serve como um acompanhante gréfico
desse trabalho, apresentando as idealizacfes graficas para o app. Ele possui uma capa de
apresentacdo, a pagina inicial do app (ou “Home”), o mapa interativo, um exemplo da lista das
instituicdes pesquisadas e um exemplo de uma instituicdo museal em especifico, assim como

um modelo do contetdo da Museologia e REM-Goias a ser apresentado.

Z “Resposta Rapida” (Tradugdo nossa).
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CAPITULO 1. CIBERMUSEOLOGIA, CIBERMEMORIA, CIBERMUSEU... COMO A
CULTURA CIBERNETICA SE APRESENTA NO CONTEXTO MUSEOLOGICO?

Frequentemente vemos criticas negativas as novas tecnologias acusando-as de serem
totalitarias e alienadoras, em contrapartida, as criticas positivas apontam para o seu carater
emancipador e democréatico. Nao pretendemos aprofundar essa discusséo, mas sim, dispor sobre
como as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) alteraram o contexto museoldgico
e utiliza-las como auxilio na teorizagdo e produgdo do aplicativo “Goidnia Museus”. Os museus
virtuais recebem as mesmas criticas negativas das TICs. Muitos autores afirmam que a criacdo
desses museus auxilia na destruicdo de museus fisicos, aliena o publico e desestimula a visita
presencial. Pretendemos refutar tais afirmacdes e enfatizar o potencial inclusivo do uso de

tecnologias nos museus por meio de discussdes sobre a museologia na era do ciberespaco.

1.1. CIBERESPACO + MUSEOLOGIA = CIBERMUSEOLOGIA

As novas tecnologias de comunicacdo e informacdo serdo vetores de
agregacdo social, de vinculo comunicacional e de recombinagdes de
informacBes as mais diversas sobre formatos variados, podendo ser textos,
imagens fixas e animadas e sons. (LEMOS, 2009, p. 38)

André Lemos escreveu este trecho apenas sete anos atras e neste curto espaco de tempo,
vemos qudo visiondarias eram suas palavras, mostrando-se como uma previsao inteligente de
tendéncias. Através das Tecnologias de Informagéo e Comunicacédo (TICs) individuos integram
diversas redes sociais digitais, comunicando-se e trocam informacdes rapidamente com varias
outras pessoas em todos os lugares do globo. O amplo avanco tecnoldgico das Gltimas décadas
proporcionou a criagdo de variadas formas de comunicagéo, informacao, cultura, etc.

Como exemplo disso temos o Ciberespago que surgiu a partir do advento e
popularizacdo da internet uma vez que depende da interacdo do usuario, permitindo que o
mesmo acesse, manipule, transforme e difunda suas informacgdes (SANTAELLA, 2004).

Pierre Lévy é uma das grandes referéncias da cultura virtual contemporanea. Em seu
livro Cibercultura (1999) ele discorre sobre o tema ao dizer que “estamos vivendo a abertura
de um novo espaco de comunicacao, e cabe apenas a nos explorar as potencialidades mais
positivas deste espago nos planos econdmico, politico, cultural e humano” (LEVY, 1999, p.
11). O ciberespago é um instrumento de comunicacao interativa e comunitéria, permitindo uma
liberacdo da expressdo publica e abrigando os individuos que navegam em um ‘“universo

oceanico de informagdes”. A cibercultura, ramificacédo do ciberespaco, pode ser definida como:



14

Conjunto tecnocultural emergente no final do seculo XX impulsionado pela
sociabilidade pds-moderna em sinergia com a microinforméatica e o
surgimento das redes telematicas mundiais; uma forma sociocultural que
modifica habitos sociais, praticas de consumo cultural, ritmos de producdo e
distribuicdo da informacdo, criando novas relacGes no trabalho e no lazer,
novas formas de sociabilidade e de comunicacio social. (LEMOS; LEVY,
2010, p. 21)

De forma simplificada, a cibercultura € um conjunto de técnicas, valores e ideologias
culturais marcada pelas tecnologias digitais que determinam as transformacdes sociais,
culturais e politicas da contemporanea sociedade da informacdo. A sua eclosdo provocou
mudancas na sociedade, transformando a relacdo dos individuos com a tecnologia e entre si.

Lévy apresenta trés principais caracteristicas interdependentes para justificar o
crescimento do ciberespaco e da cibercultura: a interconexdo, principio basico do ciberespaco
para a criacdo e difusdo de conhecimento; a criacdo de comunidades virtuais apoia-se na
interconexdo para construir-se e é pautada na reciprocidade; e a inteligéncia coletiva que € a
finalidade do cibercultura e “representa o apetite para o aumento das capacidades cognitivas
das pessoas e dos grupos, quer seja a memoria, a percepc¢do, as possibilidades de raciocinio, a
aprendizagem ou a criagio” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 14). Devido sua constante expansio,
Lévy constitui a cibercultura como “universal sem totalidade”.

Em contrapartida, para Lemos (2009) “o uso das redes e tecnologias de comunicagao e
informacdo para a criacdo de vinculos sociais locais, comunitarios e mesmo planetarios”
(LEMOS, 2009, p. 40) é uma das caracteristicas da cibercultura e aponta trés leis nas quais se
baseia 0 processo cultural da mesma dos qual nos auxilia a entender os impactos socioculturais
das TICs: 1. A liberacdo do polo de emissdo, onde o individuo que anteriormente era apenas
receptor de informacéo passa também a produzi-la e emiti-la, ¢ a “interconexdo” de Pierre Lévy;
2. O principio de conexdo em redes, o que Lévy chama de “inteligéncia coletiva” e Lemos
denomina de “tudo em rede”, na qual a conectividade transversal e planetaria em rede é a
premissa basica; 3. A reconfiguracdo sociocultural consequente das novas praticas produtivas
e recombinatoérias, ndo se trata de substitui¢des mas, “de remediacdes na esfera das midias e de
reconfiguragdes de praticas sociais e de instituicdes” (LEMOS, 2009, p. 41) que sdo criadas
pela cultura contemporanea.

Royo (2008) aborda a relacdo entre tecnologia e cultura, na qual uma influi na outra. A
tecnologia possibilita novas acbes e linguagens para a cultura que por sua vez oferece a
tecnologia novas ferramentas conceituais resultantes das acdes dos individuos em sociedade.

Essa relacdo € o que chamamos de cibercultura. A cibercultura permite processos de
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desterritorializacéo e a criacdo de novas territorializagdes concomitantemente, isso lhe concede
a caracteristicas de espaco ilimitado de circulagdo de informac&o e de liberdade de expresséo.
Essa desterritorializacdo permitiu a emergéncia das midias locativas, que criam novos
pertencimentos, significacdes e vinculos comunitarios possibilitando “a expansao de territorios
comunicacionais e informacionais de agao politica e de movimentagao social no espaco urbano”
(LEMOS; LEVY, 2010, p. 72). Mais a frente iremos nos aprofundar no que é midia locativa.
Uma vez que discutimos 0s conceitos e caracteristicas do ciberespaco e da cibercultura,
podemos abordar como 0 museu Se insere nesse contexto e introduzir uma vertente pouco

explorada na museologia, 0 que alguns autores chamam de “cibermuseologia”.

E cada vez mais um facto que o museu sente a necessidade, auto e hétero
induzida, de se adaptar e reinventar face as constantes mutacdes vividas pela
sociedade, na perspectiva de Méario Moutinho ndo foi a Museologia tradicional
que se transformou na Nova Museologia mas sim a evolucdo da sociedade que
levou a mudanga dos pardmetros museoldgicos (CARVALHO; RAPOSO,
2012, p. 224)

Desse modo, 0s museus tentam se adaptar aos avangos da Sociedade da Informagédo com
0 advento do ciberespaco. Essas adaptacGes vém em diversas formas, mas usualmente busca-
se fazé-las de maneiras interativas e dinamicas, aproximando-se da comunidade por meio de
aparatos tecnoldgicos e novas midias digitais. E fato que a cibercultura provocou uma mudanca
de paradigmas na comunica¢do museoldgica, 0 que antes era passivo torna-se interativo e ha a
substituicdo do elitismo pela diversidade respondendo a uma reivindicagdo de participacdo
social, criando comunidades virtuais que produzem e compartilham conhecimento, como as
redes sociais, que tornaram-se grandes aliadas dos museus. Décadas atras, apesar de ndo ser
uma realidade dos museus brasileiros, Russio (1986) ja alertava para os beneficios do uso das
tecnologias nos museus. “Vivemos um mundo de comunicagdes. Vivemos, também, cada vez
mais um universo cibernético [...] Onde convergem os caminhos da nova Museologia e da
Informatica?” (RUSSIO, 1986, p. 305). A autora considerava que o dominio de tecnologias €
necessario para o desenvolvimento uma vez que e conhecimento e cultura.

Silva (2014) considera que as redes de informagdes criam pontos de solidariedade,
identificacdo e mobilizacdo social e politica entre os usuérios. A autora utiliza o termo
ciberespagco museoldgico para afirmar que tais espa¢os ndo apenas produzem informagao e as
disseminam, mas devem também, “ser um locus para a valorizacdo de atributos da memdaria

coletiva dos grupos neles representados” (SILVA, 2014, p. 673).
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Pode-se dizer que a cibermuseologia teve seu inicio nos anos 1990 com a digitalizacao
para fins de preservacao, documentagdo e comunicagdo do acervo museoldgico. Ao longo dos
anos a utilizagao das TIC’s nos museus evoluiu ¢ modificou ao ponto que os acervos digitais
passam a ser utilizados para contextualizar especificidades culturais, e ainda ha muito trabalho
a ser produzido e alterado. Nesse contexto, Langlais (2005) apresenta a definicdo de
cibermuseologia que “is known as a practice that is knowledge driven rather than object driven
and its main goal is to disseminate knowledge using the interaction possibilities of ICT®”
(LANGLAIS, 2005, p. 73). A cibermuseologia ndo é uma reproducao da realidade, mas sim a
criacdo de uma experiéncia cultural inteiramente nova construida em torno do conhecimento
por meio dos componentes de realidade virtual, centrada na participacdo do usuario.

Por sua vez, Rivero (s/d) considera que a cibermuseologia refere-se a “rama de la
museologia que estudia las acciones de tipo museistico en Internet, o al menos, la funcion,
utilizacion y potencialidad de Internet para realizar acciones museales, independientemente de
que éstas se relacionen 0 no con un museo existente en el mundo fisico®” (RIVERO, s/d, p. 1).
Cibermuseologia é o estudo das acbGes museoldgicas realizadas no ciberespaco entre a

informacdo e comunicacdo em rede, o patrimoénio e a museologia.

1.2. ESPAGCO GEOGRAFICO E MIDIAS LOCATIVAS

E de excepcional importancia falar de midias locativas para o desenvolvimento do
aplicativo “Goidnia Museus” devido suas caracteristicas. Autores como Lucia Santaella e
André Lemos discutem amplamente sobre o tema, trazendo conceitos, fungdes e caracteristicas.

Santaella (2008) debate sobre ciberespaco e midias locativas ao apresentar seis formas
de cultura coexistentes para compreender a multiplicidade comunicacional social, essa diviséo
baseou-se no surgimento dos novos meios de criacdo, armazenamento, difusdo e recepgéo de
simbolos nas sociedades contemporaneas: a cultura oral, a escrita, a impressa, a cultura de
massa, das midias e cibercultura. O ciberespaco nédo substitui e ndo esta separado da realidade,
é o real que demanda o funcionamento da cibercultura que, por sua vez, oferece novos modelos
de compreensdo e apropriacdo dessa realidade e de suas informacGes, inserindo-se na vida
cotidiana e praticas culturais. Os dispositivos moveis apresentam-se como uma convergéncia

da realidade e do ciberespaco, permitindo a transformacao do espago por meio da tecnologia

3 “E uma prética guiada pelo conhecimento, em vez de ser guiada pelo objeto e seu principal objetivo é disseminar
o conhecimento utilizando as possibilidades de interagao das TIC’s” (tradugio nossa).

4 Ramo da museologia que estuda a acBes museais na internet, ou pelo menos, a funcédo, a utilizagéo e a
potencialidade da internet de realizar acdo museal, independentemente de relacionassem ou ndo como um museu
fisico (tradugdo nossa).
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das midias locativas. “Cada vez mais, os recursos tecnologicos se hibridizam, transformando
as midias locativas em um campo multiplo, disponivel em muitas versdes, dependendo do modo
como sao operadas e dos usos que lhes sdo agregados” (SANTAELLA, 2008, p. 98).

Lemos (2010) caracteriza duas fases da internet: a primeira é denominada de upload,
onde h4 uma virtualizagdo do ciberespaco, onde ha uma separacao do “real” e do “virtual”; a
segunda fase € movel e locativa (midia locativa), que ele chama de download do ciberespaco,
caracterizando o lugar e a mobilidade como elementos cruciais uma vez que ‘“as relagdes
comunicacionais dao-se diretamente com lugares e objetos do espaco urbano, potencializando
apropriacgéo e ressignificacdo (LEMQOS, 2010, pg. 8).

Midia locativa é um aglomerado de tecnologias e processos de comunicacdo e
informacao cujas informacdes estdo diretamente vinculas a um lugar especifico. E uma técnica
de emissdo e recepcdo de uma informacdo conectada a uma localidade que transforma a forma
de consumo, producdo e distribuicdo de informacdo da sociedade. Pautada na informagéo,
mobilidade e espaco urbano que passa “a dialogar com dispositivos informacionais, enviando,
coletando e processando dados a partir de uma relacdo estreita entre informacdo digital,
localizagdo e artefatos digitais moveis” (LEMOS, 2008, pg. 1). Projetos com midias locativas
podem ser identificados mediante seus atores e das etapas de analise (LEMQOS, 2010). Alguns
desses atores sdo: dispositivos tecnoldgicos, servi¢cos de localizagdo, o usuario e o contexto
geogréfico. As etapas de anélise envolvem a identificacdo, investigacdo e interacdo dos atores,
detectando acGes para melhorar sua relacdo e construindo um modelo de avaliacéo.

O autor destaca também as caracteristicas das midias locativas digitais: trata-se de uma
midia “smart”, que identifica seu usudrio e personaliza a informagao; apresenta banco de dados
digitais com referéncias do contexto local; emitida por redes sem fio e captada em dispositivos
moveis; é ubiqua e sensitiva; controla, processa e monitora a informagéo; apresenta dados
variaveis e modificveis em tempo real. Lemos (2008) classifica essa midia em cinco fungdes:
1. Realidade Movel Aumentada: a informacéo sobre um local é acrescida quando visualidade
em dispositivos moveis; 2. Mapeamento e Monitoramento de Movimento: exercem as funcgdes
locativas dessa midia em forma de mapeamento e monitoramento do espaco urbano; 3. Geotags:
tem por objetivo incorporar informacGes digitais a mapas; 4. Anotagdo urbana: possibilidade
de apropriar 0 espacgo urbano com escritas eletrénicas anexando-as ao local; 5. Wireless Mobile
Games: jogos computacionais de diversas modalidades nos espacos urbanos.

O aplicativo “Goiania Museus” apresenta as trés primeiras caracteristicas: a utilizagéo

de QR-Codes permite ao usuério ampliar informagfes acerca dos locais visitados; exerce a
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funcdo locativa do mapeamento e incorpora essas informag6es a seu mapa proporcionando ao
usuario sua locomocao de acordo com as informacGes dadas pelo app.

Ainda em Lemos (2008), discutimos o que € denominado de territorios
comunicacionais, criado a partir das fungdes acima e definidos como “espacos hibridos de
controle eletrénico-informacional e fisico em mobilidade no espago urbano” (LEMOS, 2008,
pg. 10) que servem como uma &rea de convergéncia entre o ciberespaco e o espago urbano, o

espaco digital e o espaco fisico.

1.3. MEMORIA E TECNOLOGIA

Museus e instituicbes museais sdo lugares de memoria, essa € uma das premissas basicas
de qualquer museu uma vez que ele “trabalha a memoria social, busca armazena-la, quantifica-
la, preservar, atualizar e contextualizar os fatos, os acontecimentos, as atitudes e valores
humanos” (OLIVEIRA, 2011, p. 3). Na cibercultura, a meméria também se apresenta como um
ponto importante ja que € impossivel excluir por completo uma informacédo da internet. Uma
vez que se fez o upload dessa informacao ela ira se propagar em questao de segundos, fazendo
com gue o seu controle seja dificil. Além desse aspecto técnico da preservacdo da memoria, no
ciberespaco cada individuo projeta a sua identidade e suas memdrias nos espagos que navega.
Contudo, ndo estamos dizendo que ndo haja a perda da memoria, até mesmo na internet “é
impossivel viver sem a perda, € inteiramente impossivel viver sem que a destruicao jogue o seu
jogo e impulsione a dindmica da vida” (CHAGAS, 2009, p. 43), buscamos apenas discutir sobre
a preservacdo da memoria nessa infinita nuvem de informacdes que € o ciberespaco.

A preservagdo ou o0 esquecimento da memoria sempre foi discutida na Museologia.
Chagas (2009) discorre sobre o poder da memoria, ele critica a justificativa de preservacéo da
memoria devido a ameaga do esquecimento, pois segundo ele esses dois conceitos resultam de
outros processos que sao seus semeadores e produtores, como o poder.

A internet surge como uma ferramenta fundamental para o auxilio da gestdo da memoria
social, que se acessada de modo democratico, permite a pessoas do mundo inteiro visitem os
museus, suas colec¢oes, historias ¢ memorias. Como dito anteriormente, essa “visita online” nao
desestimula o interesse de visitar pessoalmente, muito pelo contrario. A memaria social emerge
nesse espaco informacional por meio de projetos de memoria, museus virtuais e outras acoes
comunitarias. “Hoje em dia, cada vez mais as pessoas percebem a importancia de terem suas
proprias historias como tema e como essa construcdo de vinculos é importante para a propria
autoestima” (OLIVEIRA, 2011, p. 2), portanto abordar essa questdo e criar projetos de memoria

social dentro do ciberespaco € um estimulo para exercer a inteligéncia coletiva. A construcao
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da memdria social no ciberespaco incentiva o interesse da sociedade, possibilitando que a
comunidade participe ativamente na construcdo desses espagos.

A relacdo entre memoria e tecnologia € de composicdo mutua, a tecnologia e a
cibercultura afetam o registro e expandem o alcance da memoria social e, partindo da premissa
que o ser humano é construtor de memarias, o avango da tecnologia é ocasionado também por
essas construcdes. Considera-se que “as tecnologias sdo produtos de uma sociedade ¢ de uma
cultura” (LEVY, 1999, p. 22), portanto, sdo produtos da memoria. Oliveira (2011) vé a
tecnologia como uma extensdo da sociedade, da histdria e memdria social denominando todo
esse processo de cibermemoria.

Oliveira (2011) considera trés fatores dos museus virtuais que aproximam cultura e
tecnologia. O primeiro fator estd relacionado a expansdo do conhecimento memoria social,
como mencionado acima. Essa expansdo proporciona que memoracgdes antes esquecidas ou
ignoradas possam ser evidenciadas e propagadas. O segundo fator é a possibilidade do
compartilhamento global de informagdes, uma troca de dados. O terceiro fator é a
democratizacdo do espac¢o, aqui comecamos a desconstruir a ideia de que a tecnologia em
museus € alienadora reconhecendo-a como uma porta para a visitacdo. Esses fatores nos
remetem a relagdo entre poder e memoria explicitada por Mario Chagas (2009), o préprio
reconhecimento dessa relacéo leva a politizacdo das lembrangas e esquecimentos uma vez que
amemoria é sempre seletiva e na maioria dos museus (em especial os tradicionais) as memaorias
das minorias sdo deixadas de lado em favor dos “grandes her6is” e da constru¢do de um ideal
de “identidade nacional”, o autor chama esses museus de “celebrativos da meméria do poder”
(CHAGAS, 2009, p. 62). De acordo com o primeiro fator explicitado por Oliveira (2011),
museus e comunidades virtuais podem proporcionar uma maior visibilidade das minorias
marginalizadas, colocando as “instituicbes de memoria ao servi¢o do desenvolvimento social,
bem como na compreensdo tedrica e no exercicio pratico da apropriacdo da memoria e do seu

uso como ferramenta de intervencéo social” (CHAGAS, 2009, 65).

1.4. AS ALTERACOES DA CADEIA OPERATORIA DA MUSEOLOGIA PROVOCADAS
PELO CIBERESPACO

A cadeia operatdria da Museologia é composta pelo equilibrio de procedimentos técnico

cientificos de Salvaguarda Patrimonial e Comunicacdo Patrimonial (DUARTE CANDIDO,

2014). A Salvaguarda Patrimonial corresponde as agdes de conservacdo e documentacdo e a

Comunicacao Patrimonial diz respeito a exposicéo e a acdo socioeducativa, sdo areas baseadas
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na reciprocidade cotidiana que tem como proposito “construir processos de trabalho e
estabelecer as relagOes entre a sociedade e seu patrimonio musealizado” (BRUNO, 2004, p. 6).

O ciberespaco alterou o funcionamento desses campos de agdo museoldgica, no presente
trabalho focamos na analise das mudangas provocadas na documentacdo e na comunicagdo

(especialmente no que diz respeito a difusdo de informacao).

1.4.1. DOCUMENTACAO MUSEOLOGICA

Segundo Ceravolo e Téalamo (2007) documentacdo em museus ¢ “uma série de
procedimentos técnicos para salvaguardar e gerenciar as colegdes sob guarda dos museus”
(CERAVOLO; TALAMO, 2007, p. 5), ou seja, € um sistema de informagc&o que tem por funcéo
produzir um conjunto de informacdes sobre 0s objetos que compdem os acervos dos museus,
promovendo o registro, catalogacao, controle e seguranca desse acervo. 1sso permite que 0s
acervos museais se transformem em “fontes de informagao em fontes de pesquisa cientifica ou
em instrumentos de transmissdo de conhecimento” (FERREZ, 1994, p. 1). Um sistema de
documentacao eficiente deve identificar o maior nimero possivel de categorias de informacéo
de forma coerente para que todos 0s usuarios possam acessa-las.

A préatica documental em museus é antiga, mas a sua organizac¢ao enquanto disciplina é
recente. “Foi em razdo da implantacéo de sistemas de documentacdo informatizados que houve
a necessidade de, em primeiro lugar, compreender a propria documentacdo” (CERAVOLO;
TALAMO, 2007, p. 4), isso se deu devido ao fato de considerarem que informatica resolveria
todos os problemas da documentacdo museoldgica, crenca que se deu em quase todos 0s
campos. “Desde a década de 80, sdo identificados processos de tratamento e mediacdo de
informagdes via TIC para acervos patrimonializados” (SILVA, 2014, p. 671). O uso das TICs
na documentacao museologica se desenvolve inicialmente a partir de catalogos digitalizados do
acervo gque eram transmitidos através de bases de dados em CD-ROMs e na internet, a premissa
bésica era a facilitacdo do acesso a informacdo. Atualmente, a gestdo de documentos e
informacdes muitas vezes esta apoiada no uso das TICs, ja que muitos usuarios procuram tais
documentos nas bases de dados presentes na internet. Smit (2008) vé o registro em documentos
eletrénicos como o novo desafio e novos temas para a documentagdo por ser uma associacao
de trés partes: “estrutura logica (que especifica a organizacdo de um documento para indicar
suas diferentes partes), o conteudo do documento (formado pela informacao contida em cada
parte) e a estrutura de apresentacdo (a forma como o documento aparece na pagina, sua
formatagdo)” (SMIT, 2008, p. 19). A principal critica da autora é que o documento eletrénico

traz questdes de autoria e autenticidade da informacdo transmitida.
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1.4.2. COMUNICACAO MUSEOLOGICA

Com o advento de redes e sistema de informacéo eletrénica a comunicagdo museologica
se expandiu no ciberespagco. Nos museus, “o ponto alto na transformagdo da interacao
comunicativa e de informagéo aconteceu com o crescimento da Internet” (CARVALHO, 2006,
p. 128), pois permitiu que 0s usuarios exercessem sua independéncia na producdo do
conhecimento. Deloche (2002) considera que 0s novos meios de comunicacdo sédo simples
ferramentas potenciadores de transformacéo da realidade. O autor ressalta que o ciberespaco
modifica a maneira como organizamos nossas relacdes sociais e, no campo museoldgico,

amplia a capacidade de comunicacéo, possibilitando que:

As ferramentas digitais ampliem a difusdo de informacg6es e possibilitem a
interacdo com diversos tipos de publico nos processos museoldgicos de
conservagdo, documentagcdo, exposicdo e interpretacdo dos acervos
disponibilizados, atendendo as expectativas da museologia contemporanea,
mais voltada para a promocdo da autonomia dos diversos tipos de grupos
culturais ou artisticos (SILVA, 2014, p. 672).

Isso justifica a mudanca de paradigmas da comunicacdo museal apontada por
Marandino (2008), que assume o publico como protagonista do processo comunicacional que
é também um processo cultural que acontece entre especialistas e o publico de forma reciproca.

Barreto (1998) considera que o advento da comunicagédo eletronica altera o fluxo de
informacdo e conhecimento mediante quatro pontos: a interacdo do receptor com a informacao,
no qual esse receptor passa a participar do fluxo de forma direta; o tempo de interacdo, onde a
informacdo é acessada em tempo real; a estrutura da mensagem que passa a se apresentar de
forma ndo linear; e a facilidade de ir e vir de acordo com o desejo do usuério. Esse fluxo de
informacgdo pode ser aplicado no contexto museoldgico, pois como dito anteriormente, 0
publico é o ator central do processo de comunicacao.

Carvalho (2006) considera que a internet transforma a relacdo dos processos
comunicacionais e informacionais entre museu e o seu publico atraves dos museus virtuais, que

iremos discutir a seguir.

1.5. MUSEUS VIRTUAIS
O conceito de museu virtual € divergente e ainda se encontra em construcao, assim como
a sua nomenclatura. Autores os chamam de museu virtual, museu digital, museu online, museu
eletronico ou cibermuseu. No presente trabalho iremos utilizar a terminologia “museu virtual”.
Schweibenz (2004) apresenta quatro categorias de museus virtuais: o museu “panfleto”,

um website informativo que contém informacdes basicas tais como informacéo sobre a colecao
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e contatos; o museu “contetido” que apresenta a colegdo do museu, no qual o visitante pode
exploré-la online; o museu “aprendizagem”, oferecem diferentes pontos de acesso de acordo
com a idade, experiéncia e conhecimento do visitante estabelecendo uma relacdo com o mesmo;
o museu “virtual” fornece informagdes sobre o acervo e as conecta a outras cole¢des digitais
implementando um “museu Sem muros”.

Pierre Lévy (1999) considera que o “virtual” ndo se opde ao “real”, ele apenas multiplica
as oportunidades de atualizacdo. Desvallées e Mairesse (2013) compartilham do mesmo
pensamento ao criticarem as definicdes de museu virtual que o apresentam como algo
exclusivamente virtual, que ndo dispdem de um espaco real ¢ que é concebido como “o conjunto
de museus possiveis, ou o conjunto de solucdes possiveis aplicadas as problematicas as quais
responde, notadamente, 0o museu classico” (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 67).
Deloche (2002) completa que o virtual ndo se confunde nem com o irreal nem com o imaterial,
dizendo que ele é inteiramente real e sua atualizagdo “nunca estd determinada a priori, y
responde a un abanico de cuestiones, a su vez potencialmente latentes, como una solucion mas
0 menos adaptada a ese problema® (DELOCHE, 2002, p. 134).

Deloche (2002) ndo considera 0s museus virtuais como uma nova, modernizada e
tecnicamente reestruturada figura de museu. Museus virtuais apresentam-se como uma
extensdo de museus fisicos uma vez que sdo potenciadores de publico, desenvolvem atividades
organizacionais e sdo prestadores de servigos de informacdo, educacdo e entretenimento,
permitindo a difusdo e troca de informagdes entre os seus usuarios (CARVALHO; RAPOSO,
2012). Oliveira (2011) e Silva (2014) véo além dessa permuta de informacGes ao considerar
que a criacdo desses museus permite que a sociedade se insira num novo modelo inclusivo, no
qual os concede colaborar com a constituicdo e administragdo de acervos e divulgacdo da
memoria.

O museu virtual ndo €, portanto, uma nova figura museu, modernizado e tecnicamente
regenerado, mas, pelo contrario, um ponto de vista ou uma integracéo de pontos de vista.

Apesar da divergéncia de conceitos, 0s autores citados concordam que 0S museus
virtuais nao substituem a experiéncia de um museu fisico, muito pelo contrario, eles estimulam,
direcionam e facilitam o interesse na visita presencial. “Do mesmo modo, eles também
oferecem para o publico que visitou os museus uma forma de relembrar e/ou prolongar a

experiéncia prazerosa da visita” (SILVA, 2014, p. 669).

> Nunca é determinada a priori e responde a uma série de questdes, por sua vez, potencialmente latentes, como
uma solugdo mais ou menos adaptada ao problema (tradugdo nossa).
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1.6.TEORIAS DAS REFERENCIAS VISUAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM
APLICATIVO

Usuério e a usabilidade sédo os elementos principais de todo design. Usabilidade é
definida como: “Degree to which a product or system can be used by specified users to achieve
specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified contexto of use”®
(ISO 25000 PORTAL, 2011). Devendo suprir vérias necessidades do usuario, sendo fécil de
operar e acessivel as caracteristicas e capacidades do usuario, alem de dispor de uma interface
satisfatoria. As teorias apresentadas a seguir tém por objetivo relatar os cddigos e linguagens
comunicacionais mais apropriados para alcangar os usuarios no momento da producdo do

aplicativo “Goiania Museus”.

1.6.1. ARQUITETURA DA INFORMACAO E INTERFACES DIGITAIS

Arquitetura da informagdo € um campo interdisciplinar relacionado as interfaces de
sistemas tecnoldgicos e tem por objetivo facilitar o acesso a informacéo, trabalhando como os
processos cognitivos humanos e a padronizacdo de dados. Ela envolve a analise, o design e a
implementacado de espacos informacionais (AGNER, 2009, p. 78) e é compreendida por quatro
sistemas: sistema de organizacdo (apresentacdo do contetdo); sistema de rotulacdo (definicao
da terminologia e visualidade); sistema de navegacéo e sistema de busca.

O projeto tecnoldgico realizado pela arquitetura da informacgdo deve estar centrado no
usuario e na usabilidade, ndo no sistema. Segundo Agner (2009) a usabilidade baseia-se em
quatro direitos humanos: o direito de ser superior a tecnologia; direito ao empoderamento
(usuério exerce o controle); direito a simplicidade (facilidade de navegacédo); e o direito a ter
seu tempo respeitado.

Interfaces sdo definidas como “todos os aparatos materiais que permitem a interagao
entre o universo da informagéo digital e o mundo ordinario” (LEVY, 1999, p. 37), é uma espécie
de porta entre os dois espacos. Royo (2008) considera essa interagdo como a comunicacao
entre homem e maquina, criada entre o ser humano e um dispositivo virtual ou real.

Agner (2009) oferece algumas dicas para melhorar essa interacdo dos usuérios com as
interfaces: apresentar interfaces consistentes e padronizadas; oferecer atalhos para usuarios
experientes; fornecer feedback (retroalimentacdo) de acordo com as acdes dos usuarios;
apresentar didlogos com inicio, meio e fim; configurar o sistema para prevenir erros humanos;

reversibilidade das a¢fes do usuario; ter em mente que quem controla as a¢fes sdo 0s proprios

8«Grau que um produto ou sistema pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos
com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico” (Tradugdo nossa).



24

usuarios; limitar o nimero de informagdes disponibilizadas simultaneamente uma vez que a
memdaria humana é curta; e realizar testes de usabilidade (AGNER, 2009, p. 29). Simplificar e
diversificar as interfaces multiplicam a facilidade do acesso ao ciberespaco. Em uma interface
satisfatoria, a pagina inicial (home page) deve apresentar as informac6es de interesse do usuario
com clareza, se o conteudo dessa pagina deixa-lo curioso ele ira explorar as demais
informagdes, que devem ser encontradas através de links claros e simplificados. Deve-se ter em
mente que a velocidade do acesso a internet ndo é padronizada, mesmo que essa velocidade

seja pouca 0s usuarios necessitam o tempo de resposta rapido ou seu interesse € reduzido.

1.6.2. COR

“A cor ¢ uma informagao visual, causada por um estimulo fisico, percebida pelos olhos
e decodificada pelo cérebro” (GUIMARAES, 2004, p. 12). Essa defini¢io permite a inclusio
de trés cddigos de comunicacdo humana, os cédigos linguisticos, culturais e biofisicos. Tais
codigos sdo respectivamente representados nas trés funcBes das cores dadas por Guimardes
(2004): a capacidade de significar, o seu poder de expressao e a dimensdo de discriminacéo.

O cadigo linguistico baseia-se na “cor como informagao atualizada do signo”, um objeto
interpretado pelo receptor apds ser produzido por um emissor. Trata-se de uma linguagem
visual. Por sua vez, o codigo cultural diz respeito a influéncia da cultura na percepc¢éo visual e
0 UsO de cores para expressar sentimentos — como na cultura ocidental o preto representa luto
enguanto na China é a cor branca que faz essa representacdo. Os cddigos biofisicos consideram
a cor como “um fendmeno extremamente favorecido pela centralidade do objeto no campo
visual” (GUIMARAES, 2004, p. 33). Dois pontos interessantes sio os sensores da retina
humana: os cones (percepcéo das cores) e 0s bastonetes (assimilacéo dos tons de cinza).

Existem duas formas de trabalhar com a cor: as originadas de corpos que emitem luz, o
sistema RBG (Red, Green and Blue) ou sistema de Cor Luz. Ele “trabalha por adigdo ou seja,
se somarmos as trés cores basicas, nas proporcoes corretas, obteremos a cor branca” (ROCHA,
2010, p. 8); e a dos corpos opacos que refletem a luz, o CMYK (Cyan, Magenta, Yellow e Key,
ou preto) ou Cor Pigmento na qual a base que deve ser branca para refletir a luz.

Ap0s abordar os trés codigos da comunicagdo humana que influenciam na cor, podemos
dizer que a cor tem a capacidade de adquirir uma simbologia que pode ser utilizada em favor

da informacéo e da comunicacéo.
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1.6.3. TIPOGRAFIA

Tipografia comunica, educa, celebra, elabora, ilumina, defende e divulga o uso do tipo
de letra. Revolugdes tecnoldgicas da década de 1980, como o0 uso de computadores e codigos
de tipografia, alteraram as configuracGes tipograficas. Mesmo com essas mudancas, seu
objetivo permanece sendo um belo cenario ao servi¢o de uma experiéncia de leitura agradavel
e proveitosa.

“When you look at a printed page, you see type. How the letters of that type are shaped
and proportioned reflects the design qualities of a specific typeface” (FELICI, 2012, p. 29).
Fonte e familia tipogréafica sdo comumente mal utilizadas, familia tipografica é uma colecdo de
caracteres projetados para trabalhar em conjunto, por sua vez, a fonte € algo fisico, é a descrigéo
de uma familia tipogréafica (como um codigo computacional).

Usualmente, classifica-se a familia tipografica de acordo com o papel que
desempenham. Dessa forma, séo divididas em trés grupos: Texto, utilizado em textos longos
(como livros) e com énfase na legibilidade, um exemplo é a Times New Roman; Display
(apresentacdo) é usualmente utilizada em titulos por serem maiores, atraentes, legiveis e
versateis como a ATF Franklin Gothic; Decorativa € usada na publicidade, deve chamar atengédo
como a ITC Bauhaus (FELICI, 2012, p. 44).

Royo (2008) apresenta algumas regras para a tipografia: legibilidade e controle do
contraste, a letra deve ser visualizada claramente; hierarquizacéo de informagdes onde titulos,
imagens e demais tipos de texto sdo facilmente reconhecidos e diferenciados; coordenacédo
gréfica, os textos devem apresentar consisténcia.

Neste capitulo abordamos as questdes do ciberespaco e seu impacto na sociedade e na
museologia. Os fluxos de intercAmbio e comunicacdo entre usuarios apresentam-se como
lugares sociais e culturais, criando novas abordagens do conhecimento, como a
cibermuseologia. Este espaco cibernético permitiu a construgdo de museus virtuais, que sdo
capazes de dialogar com visitantes virtuais, proporcionando visées dindmicas e
multidisciplinares aléem de oferecer a interatividade com o acervo e exposi¢des. No capitulo 3
buscamos produzir um aplicativo que corresponda as teorias e conceitos explicitados nesse
capitulo. No capitulo 2 iremos desenvolver o papel das redes no ciberespaco, em especial das
redes de museus como a Rede de Educadores em Museus de Goias (REM-Goias) e
apresentamos a pesquisa que deu origem ao aplicativo, 0 Mapeamento das Ac¢Oes Educativas

nos Museus de Goiania.

" Quando vocé olha para uma pagina impressa vocé vé tipo. Como as letras desse tipo sdo formadas e harmonizadas
reflete nas qualidades de design de um tipo especifico (tradugéo nossa).
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CAPITULO 2: REDES DE MUSEUS E O MAPEAMENTO DOS ESPACOS MUSEAIS
DE GOIANIA/GOIAS

O advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs), discutido no capitulo
anterior, se faz presente neste segundo capitulo que visa ponderar sobre a evolucdo das redes
telematicas e sua importancia para a sociedade atual uma vez que elas se apresentam como
construtoras de memaorias sociais. A criacdo de uma Rede de Educadores em Museus no Estado
de Goias (REM-Goias) contribuiu significativamente para o fortalecimento do campo
museoldgico e para o cenério da educacdo cultural no Estado, ampliando o nimero de aces e
parcerias das institui¢des culturais e dos museus. A experiéncia na coordenagdo dessa rede
possibilitou a interacdo e troca de conhecimentos com profissionais de diversas areas,

contribuindo substancialmente para o crescimento académico e profissional.

2.1. REDES DE MEMORIAS

O que é rede? Qual a sua importancia para a sociedade? Ao consultar o dicionario a
palavra “rede” é definida como “sistema de computadores geograficamente afastados uns dos
outros, interligados por telecomunicagdes, geralmente permanentes”, define-se também o que
¢ rede social: “Conjunto de relagdes e intercambios entre individuos, grupos ou organizagdes
que partilham interesses, que funcionam em sua maioria através de plataformas da Internet”
(Priberam, 2008-2013). A sua estrutura flexivel, descentralizada, dindmica, informal e ilimitada
permite o compartilhamento de informacdes e recursos, conectando-nos as comunidades
virtuais, um coletivo de individuos e conhecimentos em comum. Contemporaneamente a
organizacdo em redes é recorrente e 0 seu uso nas instituicbes publicas é fundamental para a
apropriacdo da informacdo. Os usudrios trocam experiéncias, fortalecem identidades, idealizam
e atuam em conjunto de acordo com as necessidades coletivas.

Santaella (2004) afirma essa descentralizacdo das redes ao apontar para sua nao
hierarquizacdo, chamando-a de “teia” que estd ao redor do planeta inteiro permitindo a
comunicacdo em tempo real. A cibercultura, discutida no capitulo anterior, em conjunto com
as TICs (o caso das redes) sdo ferramentas para o convivio e a formagdo comunitaria.

Castells (2003, apud SIMOES, 2009) utiliza o termo “cultura comunitéria virtual”
para explicar um dos que ele considera os quatro pilares da cultura da internet. Tal cultura
comunitéria é a formacao de redes, onde individuos interagem e potencializam o conhecimento.
A apropriacdo da internet e seus diversos usos criou a “sociedade em rede”, a nova estrutura

social que teve seu advento na Era da Informacdo. Pierre Lévy (1999, op. cit.) denomina essa
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sociedade em rede de cibercultura e a rede é formada por uma inteligéncia coletiva, constituida
globalmente e dinamicamente. Apesar de apresentarem diferengas conceituais, Castells e Lévy
também apresentam similaridades, principalmente no que se refere a importancia e o impacto
da criacdo e advento da internet para a sociedade da informacéo, levando a consolidacdo das
redes.

Por serem estruturas abertas e de carater publico “as redes potencializam as mensagens
que vao construir ou desconstruir a cultura das sociedades” (CARVALHO, 2008, p. 19) que
tém por funcdes o estimulo criativo de seus membros e a articulacdo politica. A autora considera
as redes como redutoras de desigualdades a medida que auxiliam na mediacdo de temas
politicos, sociais e culturais, refor¢cando identidades e potencializando recursos. Aponta-se para
a importancia de mecanismos virtuais para o desenvolvimento das redes.

Carvalho (2008) nao diferencia redes e sistemas, identificando-as apenas como
horizontais ou verticais. A autora utiliza o Sistema Brasileiro de Museus, criado em 2003 a
partir da Politica Nacional de Museus (PNM), como exemplo de sociedade em redes:

Modelo institucional que organiza os museus do pais, sejam eles municipais,
federais, estaduais, de ambito puablico ou privado, desde que sejam
considerados de interesse publico. Por meio de uma atuagdo administrativa
que estimula a criacdo e a implantacdo das redes como articulacdo politica,
tem como algumas de suas principais finalidades estabelecer diretrizes para o
fomento e a gestdo de politicas publicas para o patrimdnio museoldgico do
Brasil; cadastrar os museus brasileiros; e desenvolver mecanismos de
protecdo, como puni¢bes contra o trafico ilicito de bens culturais.
(CARVALHO, 2008, p. 60)

Em contrapartida, Duarte Candido (2011) considera que a ndo diferenciacdo entre os
termos nédo contribui para o seu esclarecimento e define redes como a “articulagdo sem distingdo
hierarquica entre as partes, cuja gestdo pode ocorrer em regime de rodizio, com elei¢do”
(DUARTE CANDIDO, 2011, p. 106) e por sistemas as articulacdes de gestdes hierarquicas,
geralmente tendo o Estado como veiculo central. A autora destaca a relevancia desses sistemas
de museus em todas as esferas do Estado brasileiro, que tenham como finalidade o
credenciamento de museus e a definicdo de diretrizes museologicas, fornecendo suporte
financeiro e técnico por meio da articulacao institucional entre outras a¢fes. Aponta-se para 0s
eixos pragmaticos da PNM, especialmente o eixo 2 que diz respeito a democratizagdo e acesso

aos bens culturais, prevendo:
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Apoio a criagdo de redes de informagdo entre museus e entre seus
profissionais, estimulo ao desenvolvimento de metodologias de gestdo
participativa, criacdo de mecanismos e programas que contemplam tanto a
salvaguarda como a comunicacdo dos acervos, incluindo documentacdo,
organizacdo, conservacdo, informatizacdo, exposicBes, oficinas e eventos
multi-institucionais, apoio a publica¢do e difusdo especifica sobre museus e
museologia, apoio a democratizacdo do acesso, medidas de socializacéo das
experiéncias. (DUARTE CANDIDO, 2011, p. 107)

Podemos observar novamente a importancia da criagdo de redes para o campo museal.
Por fim, Carvalho (2008) destaca que as redes, principalmente as regionais, apresentam-se
como instrumentos de resgate de memdrias e de salvaguarda das identidades culturais locais.
Com isso, fica explicito que as vantagens da organizacdo em redes no campo museol6gico
ampliam-se cada vez mais “dando origem a uma enorme gama de espagos de troca e
colaboragio matua” (DUARTE CANDIDO, 2011, p. 105) que quebra barreiras da desigualdade

social ao potencializar os recursos e 0 acesso, reiterando e criando identidades sociais.

2.2. 0SS CAMINHOS DA CONSOLIDAQAO DE UM COLETIVO EM PROL DA

EDUCACAO MUSEAL

A REM-Goiés foi criada em 2010 a partir do interesse de professores e alunos do Curso
de Graduagdo em Museologia da Universidade Federal de Goias (UFG), é formada por um
coletivo de profissionais, professores, alunos, pesquisadores, servidores, técnicos e outros
interessados, atuantes no campo da educacao cultural formal e ndo formal que buscam refletir
em conjunto sobre a fun¢do educativa dos museus. Duarte Candido e Boita (2010) definem que
os educadores em museus sdo aqueles que trabalham em instituicbes museais e 0s demais
interessados nesses espacos de educacdo permanente e ndo formal. Os autores compreendem
por educagdo permanente como uma educagdo ao longo da vida, ndo restrita aos pardmetros
escolares. A educacdo ndo formal, diferentemente da educacdo formal que apresenta estrutura
hierarquizada com certificacdo e regulacdo e da educagdo informal que é um processo
individual e cotidiano (MARANDINO, 2008), pode ser aplicada em locais e com métodos
diferenciados da sala de aula e do professor, num curto espaco temporal e de modo néo
avaliativo de forma que valorize a experiéncia do educando de maneira flexivel. A educacéo
museologica reune saberes museais que visam o desenvolvimento do visitante, “principalmente
por meio da integracdo desses saberes, bem como pelo desenvolvimento de novas
sensibilidades e pela realizagdo de novas experiéncias” (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p.
38).
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A REM-Goiés, portanto, preocupa-se em contribuir para a realiza¢do de agdes
educativas que visem ndo somente a formacao de publico para museus ou a
sensibilizacdo para a valorizacdo e preservacdo do patriménio, mas que
efetivamente seja transformadora e contribua para que os sujeitos envolvidos
se reconstruam a partir de novos elementos. (DUARTE CANDIDO; BOITA,
2010, p. 4).

Deste modo, a rede tem por objetivos: aproximar os profissionais das areas de educacao
com as diversas institui¢des culturais; proporcionar a articulagdo com os cursos de formagéo e
mapear as acdes educativas em andamento e estimular a criacdo de espacgos pedagdgicos. A
rede discute as questdes relacionadas a educacdo ndo formal nos espacos culturais do estado de
Goias por meio da realizacéo de cinco encontros e um seminario anuais, promovendo o debate,
a avaliacdo e a difusdo das experiéncias dos seus participantes. Mediante parcerias com 0s
museus, institui¢ces culturais, escolas publicas e privadas e profissionais das mais diversas
areas de atuacdo a REM-Goiés esta consolidada no cenario cultural da cidade de Goiania e aos
poucos expande-se para outros municipios do Estado, cumprindo seu papel sécio educativo de
valorizar e fortalecer os museus e institui¢cfes culturais goianas.

A administracdo da REM-Goids é organizada por um Conselho Gestor, eleitos
anualmente em votacdo por maioria simples por membros da rede mediante uma Assembleia
Geral, tal coordenacdo é composta por: Coordenador Geral, Secretario Geral, Coordenador de
Estudos e Articulacdo e Coordenador de Comunicacdo. Com elegibilidade nao obrigatoéria de
até dois suplentes. Tais atores tém por funcdo organizar e conservar a memoria da Rede,
promover o dialogo nacional por meio da mediacdo entre a REM-Goias e as demais Rede de
Educadores em Museus, articular parcerias com institui¢cdes culturais para o desenvolvimento
de projetos educacionais, viabilizar os encontros e 0 seminario, manter uma lista de discussoes
que constitui o principal canal de comunicacao entre os membros e divulgar a REM-Goias em
todos os canais comunicativos para proporcionar a ampliacdo de seus membros.

Em parceria com a Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura (PROEC), a REM-Goiés é
cadastrada como projeto de extens@o do Curso de Museologia da UFG, dinamizando a atuagéo
da rede ao oferecer suporte mediante bolsas estudantis PROBEC (Programa de Bolsas de
Extensdo e Cultura) e PROVEC (Programa de Voluntarios de Extensdo e Cultura) e da
impressao de material grafico como o “EU E O MUSEU”, uma cartilha educacional voltada
para educadores e demais interessados sobre o funcionamento dos museus e seus setores. Os
seis seminarios realizados pela REM-Goias desde sua concepgdo abordaram temas como

“Educagdo, Museu ¢ Ciéncias”, “Museus ¢ Memoria Escolar”, “Educagdo, Museus e Cidades”,
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“Museu, Sociedade e Meio Ambiente” “Museus, Inclusdo e Sustentabilidade” que reuniram

profissionais de variadas &reas em prol da discusséo e preservacao da educacao patrimonial.

2.3. A EXPERIENCIA NA REDE E O MAPEAMENTO DAS ACOES EDUCATIVAS

NOS MUSEUS DE GOIANIA

A coordenagdo 2013/2014 da REM-Goids foi composta majoritariamente por
graduandas do Curso de Museologia da UFG e eleita durante o IV Seminario da Rede no dia
05 de abril de 2013, tomando posse no dia 14 de maio do mesmo ano. Preenchemos o cargo da
Secretaria Geral da rede tendo como principais funcgdes a divulgacdo da REM-Goiés e de suas
acoes nos meios de comunicacgéo e o recadastramento dos membros da rede, mantendo em dia
0 arquivo das fichas dos inscritos na REM-Goias e o levantamento quantitativo desses
membros. Tendo como uma de suas fungdes o apoio e a visibilidade da rede, ao longo da gestéo
foram realizados os cinco encontros obrigatérios que constam no seu estatuto: o primeiro
encontro foi composto por uma roda de conversas com o tema “Ac¢do Educativa em Museus:
Vislumbre Panoramico e Troca de Experiéncias — PNEM e REM-Goias”, integrado a
programacdo dos museus Zoroastro Artiaga e Pedro Ludovico Teixeira para a 11* Semana
Nacional de Museus; integrado ao VV EDIPE (Encontro Estadual de Didéatica e Praticas de
Ensino), o segundo encontro teve como objetivo a definicdo do tema para o V Seminéario da
REM-Goiéas que, apds votagao, foi intitulado “Museu, Sociedade ¢ Meio Ambiente”; 0 terceiro
encontro contou com uma sessao de estudos em parceria com 0 Museu de Arte de Goiania
(MAG) com o tema “Museu: Conhecimento, Experiéncia e Socializa¢dao”; o quarto encontro
foi realizado no municipio de Pirendpolis com o tema “Educacdo, Patrimoénio e Museus”,
marcado como a segunda acgé@o presencial da coordenag¢do em outro municipio do Estado; o
quinto encontro consistiu na divulgacdo da rede dentro do CEPAE/UFG (Centro de Ensino e
Pesquisa Aplicada a Educacdo). Assim, os encontros da REM-Goiés durante a coordenacao de
2013/2014 podem ser caracterizados pela diversidade de instituicBes parceiras, temas e de
publico, alcancando pesquisadores, professores, alunos e o publico em geral contribuindo para
a ampliacgéo e divulgagéo da rede no estado.

Excedendo os objetivos e atividades gerais da REM-Goias que constam em seu estatuto,
cada coordenacdo deve propor objetivos especificos e realizar agdes que contribuem e
enfatizem os propoésitos da rede. Dentre essas metas e acOes, durante a Coordenagédo

2013/2014, constaram atividades como a atualizagio do banco de dados® dos membros da

8 Foi enviada uma ficha de atualizacdo para todos os membros ja cadastrados solicitando a atualizacdo de dados
dos e-mails, telefones para contato, formagéo académica e atuacéo profissional.
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REM-Goiés; o estabelecimento de uma parceria com a Secretaria Municipal de Educacéo de
Goiania®; o redesign da logo da REM-Goias'?; a realizagdo de uma exposicio itinerante no
municipio de Goianira em parceria com 0 Museu de Arte de Goiania através do projeto
intitulado “MAG Itinerante!!, primeira a¢do da coordenacéo fora de Goinia; um video para
divulgacdo da rede!?; e o desenvolvimento da pesquisa sobre o mapeamento dos servigos
educativos dos museus goianos.

O Mapeamento dos Servicos Educativos dos Museus de Goiania teve como objetivo o
arrolamento das atividades desenvolvidas pelos setores educativos dos museus do municipio,
buscando coletar dados como endereco e contatos, acessibilidade, mobilidade (estacionamento
e linhas de 6nibus), tipologia do acervo, modalidade de exposi¢do, publico alvo, redes sociais
e sites, esfera administrativa, horarios de atendimento e os procedimentos para agendamento.
O produto final da pesquisa seria a producéo de material educativo para a divulgacdo em escolas
e instituicdes educativas, servindo como um guia cultural. A pesquisa foi realizada no periodo
de outubro de 2013 a fevereiro de 2014 em dezesseis® instituicdes culturais por meio de visitas
agendadas e preenchimento do formulario fornecido. Desde sua realizacdo, foram criadas outras
instituicbes museais em Goiania, como o Museu PUC Goiéas, porém, por ndo ter sido uma
pesquisa de autoria exclusivamente nossa ndo achamos ético aplicar agora o formulario em tais
instituicdes. Por este mesmo motivo, ndo incluimos instituicbes que existiam na época da
pesquisa, mas que por algum motivo ndo foram contempladas na mesma, como a Galeria da
Faculdade de Artes Visuais (FAV). Os dados da pesquisa podem ser observados nas tabelas a

sequir:

A REM-Goiés conta com 286 membros que recebem e-mails diariamente trocando experiéncias e conhecimentos
e recebem informes de eventos, exposi¢des, concursos e divulgagcdes em geral acerca de temas relacionados ao
campo patrimonial local e nacional.

® Parceria estabelecida em reunido com o Centro de Formagéo de Professores em busca de uma formagéo continua
em relacdo ao patrimdnio cultural.

10 Elaborada por Pablo Lishoa, docente do curso de Museologia da UFG.

1 Projeto com acervo moével de artistas locais que cria “uma estratégia de ensino que possibilite 0 contato do
publico escolar (docente e discente) com obras de arte, apresentando a este grupo a possibilidade de conhecer as
artes plasticas e as utilizarem como subsidios para o intercAmbio interdisciplinar” (MAG Itinerante).

12 Desenvolvido pelo fotdgrafo Markus Garscha e Manuelina Maria Duarte Candido, docente do curso de
Museologia da UFG e uma das idealizadoras da REM-Goiaés.

13 Centro Cultural Jesco Puttkamer PUC-GO, Galeria Centro Cultural UFG, Hidasi Instituto — Museu da
Biodiversidade, Instituto Histérico e Geografico de Goias, Jardim Botanico Amalia Hermano Teixeira, Memorial
do Cerrado, Museu Antropolégico da UFG, Museu da Imagem e do Som de Goias, Museu de Arte Contemporanea,
Museu de Arte de Goiania, Museu de Morfologia Arlindo Coelho de Souza, Museu de Zoologia e Ornitologia do
Parque Zooldgico, Museu Goiano Zoroastro Artiaga, Museu Pedro Ludovico Teixeira, Planetéario da UFG e Vila
Cultural Cora Coralina.



Tabela 1: Tabela de Visitagio

Nome da Instituicao

Centro Cultural Jesco Puttkamer
Centro Cultural UFG

Hidasi Instituto

Instituto Histérico e Geografico de
Goias

Jardim Botanico

Memorial do Cerrado

Museu Antropolégico da UFG

Museu da Imagem e do Som de Goias
Museu de Arte Contemporanea de
Goias

Museu de Arte de Goiania

Museu de Morfologia

Museu de Zoologia e Ornitologia
Museu Goiano Zoroastro Artiaga
Museu Pedro Ludovico Teixeira
Planetario da UFG

Vila Cultural Cora Coralina

Horério de Atendimento
Terca a Sexta-feira
Segunda a Sexta-feira
Segunda a sdbado

Segunda a Sexta-feira

Terca a Sexta-feira
Terca a Domingo
Terca a Sexta-feira
Segunda a Sexta-feira

Terca a Domingo

Todos os dias da semana
Sexta-feira

Terca a Domingo
Todos os dias da semana
Terca a Domingo

Matutino (Terca a Sdbado)

Vespertino (Terca, Quarta e

Domingo)

Terca a Domingo
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Agendamento
Telefone
Telefone/E-mail
Telefone

Telefone/E-mail

Telefone
Telefone
Telefone/E-mail
Telefone/E-mail

Telefone/E-mail

Telefone/E-mail
Telefone/E-mail
Telefone
Telefone
Telefone

Telefone

Telefone

Aqui encontramos o segundo nivel de alienacdo do conceito de exclusdo social'® de

Gabriela Aidar (2002), que leva a perda de recursos devido a exclusao de mercados de trabalhos

e redes de assisténcia social, uma vez que o horario de funcionamento instituicbes, por ser

majoritariamente em horario comercial, exclui muitos visitantes e publico em potencial. Deve-

se desenvolver politicas participativas, de forma que os individuos excluidos facam parte do

processo de incluséo (AIDAR, 2002, p. 56).

14 Todas as instituicGes funcionam nos periodos matutino e vespertino.
15 Segundo a autora exclusio social “refere-se aos processos pelos quais um individuo, ou um grupo de individuos,
encontra-se com acesso limitados aos instrumentos que constituem a vida social e s&o, por isso, alienados de uma
participagdo plena na sociedade em que vivem” (AIDAR, 2002. p. 54).



Tabela 2: Tabela do Publico

Nome da Instituicao

Centro Cultural Jesco Puttkamer
Centro Cultural UFG

Hidasi Instituto

Instituto Historico e Geografico de Goias
Jardim Botanico

Memorial do Cerrado

Museu Antropolégico da UFG

Museu da Imagem e do Som de Goias
Museu de Arte Contemporanea de Goias
Museu de Arte de Goiania

Museu de Morfologia

Museu de Zoologia e Ornitologia

Museu Goiano Zoroastro Artiaga

Museu Pedro Ludovico Teixeira
Planetario da UFG

Vila Cultural Cora Coralina

Publico Alvo

Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar e Pesquisador

Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar e Espontaneo

Escolar e Espontaneo

33

O publico alvo das instituicdes culturais goianas € heterogéneo, atendendo desde grupos

escolares, pesquisadores e publico espontaneo. A defini¢do do publico alvo é importante para

assegurar resultados educativos adequados e de forma que a exposi¢do ndo fique confusa. O

publico ocupa um lugar fundamental nos museus uma vez que este é definido como

“instituicbes permanentes, sem fins lucrativos, ao servico da sociedade e do seu

desenvolvimento, abertas ao publico” (Codigo de Etica do ICOM, 2010, p. 29, grifo nosso).

A pluralidade de publico apresenta complexidades no momento de desenvolver agdes

museoldgicas para eles. Deve-se entender seus objetivos e necessidades para executar de forma

eficaz o papel do museu, produzindo, preservando e difundindo o conhecimento e o acervo

(CARVALHO, 2008). Afinal, museu sem publico acaba tornando-se apenas uma cole¢éo o que,

inclusive, esté previsto desta forma no Estatuto de Museus.
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Tabela 3: Tabela do Acervo
Nome da Instituicao Tipologia de Acervo
Centro Cultural Jesco Puttkamer Antropologia, Arqueologia, Etnografia e
Imagem e Som
Centro Cultural da UFG Artes Visuais e Imagem e Som
Hidasi Instituto Ciéncias Naturais e Historia Natural
Instituto Histérico e Geografico de Goids Antropologia, Arquivologia, Artes Visuais,

Imagem e Som e Historia

Jardim Botanico Ciéncias Naturais e Historia Natural

Memorial do Cerrado Antropologia, Arqueologia, Historia e Historia
Natural

Museu Antropoldgico da UFG Antropologia, Arqueologia, Etnografia e

Imagem e Som
Museu da Imagem e do Som de Goias Imagem e Som

Museu de Arte Contemporanea de Goias Artes Visuais

Museu de Arte de Goiania Artes Visuais

Museu de Morfologia Ciéncias Naturais

Museu de Zoologia e Ornitologia Ciéncias Naturais e Historia Natural

Museu Goiano Zoroastro Artiaga Arqueologia, Ciéncias e  Tecnologia,

Etnografia, Historia e Historia Natural

Museu Pedro Ludovico Teixeira Arquivologia e Historia
Planetario da UFG Ciéncias e Tecnologia e Imagem e Som
Vila Cultural Cora Coralina Sem acervo®®

Com os dados acima pode-se organizar o seguinte grafico para melhor visualiza¢do das

tipologias de acervo nos espacos culturais da cidade de Goiania:

16 Apesar de ser uma instituigdo sem acervo € sem a nomenclatura “museu”, a Vila Cultural Cora Coralina trabalha
com a memodria social e o patrimonio cultural, oferecendo espaco para exposicOes e diversas atividades culturais.
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TIPOLOGIAS DE ACERVO

Sem Acervo
3%

Antropologia
10%

-

Imagem e Som
16%

Arqueologia

10%
Historia
Natural
13%
Arquivologia

5%

Ciéncias e

X Tecnologia

5%

iéncias
Naturais
10%

Etnografia
8%

Gréfico 1: Tipologias de Acervo dos Museus Goianos

Fonte: Producdo nossa

Os tipos de acervos nessas instituicdes sdo bem diversos, observando-se a prevaléncia
da tipologia de acervos de Imagem e Som (16%), em segundo lugar os acervos de Historia
Natural com a diferenca de apenas 3% do primeiro, totalizando 13%. Acervos antropoldgicos,
arqueoldgicos, historicos, de artes visuais e de ciéncias naturais estdo logo em seguida
apresentando 10% cada da percentagem total. Acervos arquivisticos e de ciéncias e tecnologia
apresentam 5% cada dos museus goianos. ColecGes etnograficas caracterizam apenas 8% deste

total e, por fim, instituicdes sem acervo contabilizam 3% do cenario cultural local.
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Tabela 4: Tabela das A¢des Educativas

Nome da Instituicao
Centro Cultural
Puttkamer

Jesco

Centro Cultural UFG

Hidasi Instituto

Instituto Histérico e
Geografico de Goias

Jardim Botéanico

Memorial do Cerrado

Museu Antropologico da
UFG

Museu da Imagem e do
Som de Goiés

Museu de Arte
Contemporanea de Goiéas

Museu de Arte de Goiania

Museu de Morfologia

Museu de
Ornitologia

Zoologia e

Museu Goiano Zoroastro
Artiaga

Museu Pedro Ludovico
Teixeira

Planetario da UFG

Vila Cultural Cora

Coralina

Servicos Educativos

Atendimento a pesquisa, formacdo de multiplicadores e
Mediacdo/Monitoria

Atendimento & pesquisa, elaboracdo de material pedagdgico,
formacdo de multiplicadores, mediagdo/monitoria e outras
acOes: apresentagdes culturais e espaco para eventos
Atendimento a pesquisa e mediacdo/monitoria

Atendimento a pesquisa e outras acdes: exposicdo itinerante e
espaco para eventos

Atendimento a pesquisa, formacdo de multiplicadores e
mediag¢do/monitoria

Mediag&o/Monitoria

Atendimento a pesquisa, formacdo de multiplicadores,
mediacdo/monitoria e outras agdes: Projeto “Cinema no Museu”

Atendimento a pesquisa, elaboracdo de material pedagdgico,
formacdo de multiplicadores, mediagdo/monitoria e outras
acoes: exposicoes itinerantes e audicdes especiais

Atendimento a pesquisa, elaboracdo de material pedagdgico,

mediagdo/monitoria, outras acOes: programacgdes em parceria
com o Centro Cultural Oscar Niemeyer

Atendimento a pesquisa, mediacdo/monitoria e outras acdes:
MAG ltinerante e Projeto Oficinas na Exposicao

Atendimento a pesquisa, elaboracdo de material pedagogico,
mediagdo/monitoria

Atendimento a pesquisa, elaboracdo de material pedagogico e
mediagdo/monitoria

Atendimento a pesquisa, mediacdo/monitoria e outras acoes:
acesso ao auditorio
Atendimento a pesquisa e media¢do/monitoria

Atendimento a pesquisa, formacdo de multiplicadores,
mediagdo/monitoria e outras acdes: observagao com o telescopio
Mediagdo/monitoria e outras a¢des: atendimento em Libras nos
finais de semana, acesso auditério e sala de midias

Podemos observar no grafico a seguir as acOes educativas desenvolvidas nas

instituicoes:
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SERVICOS EDUCATIVOS

16
14
12
10
8
6
) . - -
0
Mediagdo - Atendimentoa Formacdo de Elaboragdo de Outras agdes
Monitoria pesquisa  multiplicadores  material
pedagdgico

Grafico 2: Servicos Educativos Desenvolvidos nos Museus Goianos
Fonte: Producédo nossa

O setor educativo das institui¢cGes deve capacitar os individuos de forma que os diversos
publicos recebam a informagéo transmitidal’. Cada individuo tem sua forma de transmitir o
conhecimento, “via boa comunicagdo visual, seja interativa ou apenas contemplativa, ou por
meio da medi¢cdo humana, descontraida e democratica” (MARANDINO, 2008, p. 22), assim a
formacdo de multiplicadores € um ponto importante no desenvolvimento das acdes educativas
dos museus e institui¢es culturais uma vez que tendo a instrucdo correta pode-se difundir o
conhecimento de forma ampla.

Segundo Marandino (2008) o mediador deve o decodificador das informacGes durante
uma mediacdo. Ele deve estabelecer pontos em comum entre o conhecimento apresentado pelo

museu e 0 conhecimento que o visitante traz por meio de processos educativos apropriados:

Os mediadores ocupam papel central, dado que séo eles que concretizam a
comunicacdo da instituicdo com o publico e propiciam o dialogo com os
visitantes acerca das questbes presentes no museu, dando-lhes novos
significados. Porém, é preciso tomar o cuidado de delimitar o papel desse
mediador, pois, se, por um lado, as exposi¢cfes ndo podem depender de
mediadores para serem compreendidas, por outro, talvez seja a mediagéo
humana a melhor forma de obter um aprendizado mais proximo do saber
cientifico apresentado e do ideal dos elaboradores. (MARANDINO, 2008, p.
28)

17 Conceitualmente a educagdo em museus tem buscado superar este modelo de mera transmisséo de informagéo,
atendendo outras demandas da sociedade.
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Neste capitulo abordou-se o advento da organizacdo em redes na Sociedade da
Informac&o. O caréater aberto dessas redes proporciona a preservacao e difusdo das identidades
sociais. Ndo temos a intencdo de apresentar as redes de museus como midias totalmente
democraticas, uma vez que tal caracteristica é impossivel, entretanto, elas se apresentam como
grandes auxiliares na diminuicdo de desigualdades informacionais ainda presentes no
ciberespaco. O trabalho desenvolvido pela REM-Goias desde 2010 no Estado em ag¢des como
0 Mapeamento dos Servicos Educativos dos Museus de Goiania é de fundamental relevancia
para o crescimento das redes no campo museoldgico e a producdo do app mediante dados
fornecidos pela Rede impulsiona ainda mais esse desenvolvimento. Analisando os dados do
Mapeamento pode-se observar a heterogeneidade do campo cultural goiano e o desdobramento
de acdes culturais que atraem o publico, que € um dos objetivos do desenvolvimento desse
aplicativo. As atividades desenvolvidas tém papel importante nas a¢des educativas dos museus,
mas é necessario ir além e desenvolver atividades voltadas para a inclusdo sociocultural para
que se tenha uma acao educativa museal eficiente.

O capitulo final deste trabalho ¢ a produgao e desenvolvimento do aplicativo “Goidnia

Museus”, tendo suas bases tedricas os conceitos e caracteristicas discutidos até entao.
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CAPITULO 3. APROTOTIPACAO DO APLICATIVO “GOIANIA MUSEUS”

Este capitulo tem por objetivo analisar aplicativos de Smartphones de modo que auxilie
na producdo do app “Goiania Museus”. Apresentamos as escolhas de design, as técnicas

utilizadas, os primeiros esbocos, as cores e fontes usadas e o conteudo geral a ser apresentado.

3.1. ANALISE DE SIMILARES

Ao analisar os aplicativos a seguir busca-se criar uma similaridade que torne a
experiéncia do usuario mais prazerosa. Royo (2008) definiu como experiéncia do usuario o “o
conjunto de sensacdes, valores e conclusfes que o0 usuario obtém a partir da utilizacdo de um
equipamento” (ROYO, 2008, p. 105), tais conjuntos sdo produto da experiéncia estética e da
experiéncia funcional. A experiéncia resulta do design de interfaces, dos objetivos do usuério e
das variantes culturais, que por sua vez, dependem do conhecimento prévio e similar, seja ele
conhecimento proprio (da mente) ou conhecimento do mundo.

A metodologia para escolha dos trés aplicativos analisados baseou-se numa pesquisa na
Play Store, a loja de aplicativos da Google. Buscou-se os aplicativos utilizando a palavra-chave
“museu”, essa pesquisa inicial identificou 250 resultados de aplicativos gratis e pagos que
variavam entre aplicativos da exposicdo dos museus, catdlogos dos museus, audio guias, jogos,
guias turisticos, entre outros. Quando averiguamos novamente esses aplicativos, apos alguns
meses da pesquisa inicial, foram identificados mais de 350 aplicativos que condissessem com
a palavra-chave. Para escolher dentre tantas opcdes estipulamos que os aplicativos analisados
seriam midias locativas, onde dispositivos conectados a internet reagem de modo informacional
a lugares e contextos. E a partir dessas midias que surgem a localizacio e a mobilidade, dois
aspectos fundamentais da cibercultura. Apds o download e teste de dezenas de aplicativos,
determinamos 0s que serviriam de estudo para a analise de similares baseando-nos ndo apenas
no fator da midia locativa, mas também na usabilidade, o conteudo, o design e a similaridade

que apresentam entre si € com o prototipo do aplicativo “Goidnia Museus”.

3.1.1. APLICATIVO “GEORGE WASHINGTON’S MOUNT VERNON”

“Mount Vernon” tem a missdo de preservar, restaurar e gerir a propriedade do primeiro
presidente dos Estados Unidos da Ameérica, educando visitantes sobre sua vida e legado. A
propriedade conta com o Centro de Orientagdo Ford, a Mansé&o, Jardins e Paisagens, o Centro
Educacional e Museu Donald W. Reynolds e a Biblioteca Nacional Fred W. Smith.
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Figura 1: Mapa Interativo de Mount Vernon e do Museu no app

A imagem acima apresenta uma parte do mapa da propriedade de Mount Vernon, o
jardim, e do Museu e Centro Educacional como vistos no aplicativo numa tela de celular.

O app desempenha papel de guia para visitacdo, permitindo a exploracdo da histéria e
arquitetura de Mount Vernon de forma prestativa, divertida e informativa. Rob Shenk, vice-
presidente do auxilio ao visitante, explicou o app dizendo “visitors don’t put their smartphones
away when they arrive at Mount Vernon. They use them to snap photos, post to their social
networks, and search for more information about what they are seeing*®” (MEDIA, 2015).

O app oferece diversas possibilidades de uso e atividades, tanto durante a visita
presencial quanto por meio de visita virtual, como: informagdes aos visitantes; planejamento
da visita (Figura 2); biografia e fatos sobre Washington e seu legado; disponibiliza guias
auditivos e videos concedidos pela curadoria; desafios, caca ao tesouro e quebra-cabecas
(Figura 3); o Plant Finder, que identifica e detalha as flores, plantas, vegetais e arvores
presentes na propriedade; e acesso aos mapas do local, contendo informagdes da localizacdo do
museu, da mansdo, da destilaria e do moinho, os jardins, os restaurantes, as lojas e banheiros

espalhados pela propriedade, locais acessiveis para deficientes fisicos, dentre outros locais.

18 Os visitantes ndo guardam seus Smartphones quando eles chegam em Mount Vernon. Eles os usam para tirar
fotos, postar em suas redes sociais e procurar por mais informagdes sobre o que estdo vendo (traducéo nossa).
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Plan Your Visit

Mount Vernon offers a diverse
collection of special ac

tours each day of the year!

* VISIT -«

Figura 2: Planeje sua Visita a Mount Vernon

A tela inicial desse app, como visto na figura acima, inspirou a mesma tela no app
“Goiania Museus”, principalmente a presenca de uma imagem ao fundo e os pontos principais
em destaque, podendo “deslizar” por eles e observar por meio de uma descrigdo simples o que

eles apresentam. A figura abaixo apresenta algumas atividades oferecidas aos visitantes.
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Figura 3: Desafios do app “Mount Vernon”

O aplicativo oferece quatro opcdes de atividades e desafios — podendo ser executadas
virtual ou presencialmente — constatando a transformacéo da comunicag¢do em espagos museais,
passando a compreender o publico como fator principal do processo de comunicagdo, € que “as

tendéncias atuais entendem a comunicagdo em museus como um processo cultural que acontece
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em via dupla, dos especialistas até o publico e do publico até os especialistas” (MARANDINO,
2008, p. 17). Por fim, podemos observar que o aplicativo “Mount Vernon” é completo e repleto
de informacGes que o concerne, incluindo a questdo da acessibilidade, oferecendo meios de
locomocdo para os visitantes e aparelhos auxiliadores para deficientes audiovisuais.

A acessibilidade é um tema amplamente discutido atualmente, principalmente no campo
patrimonial. Espacos museais, atendo-se a sua funcdo social, devem garantir além do acesso
fisico e sensorial o estimulo ao pensamento critico, a reflexdo, e a compreensao dos limites e
potencialidades das diversidades individuais (MUSEUMS & Galleries Commission, 2005, p.
12). Em institui¢Oes culturais enfrenta-se diversos problemas de acessibilidade como em casos
de tombamento que n&do é permitido a construcéo de rampas de acesso ou elevadores uma vez
gue muda a aparéncia do edificio, excluindo deficientes fisicos desse espaco. Deficientes
audiovisuais também encontram dificuldades uma vez que 0s acervos museais Sa0
distintamente visuais e restritos ao contato e as legendas e textos das exposi¢fes usualmente
n&o apresentam alternativas auditivas. E preciso que as instituigdes encontrem alternativas para

eliminar os obstaculos de maneira benéfica.

3.1.2. APLICATIVO “MUSEUS SAO PAULO”

A cidade de S&o Paulo tem um polo cultural diverso e extenso, incluindo os espacos
museais, esse aplicativo tem por objetivo servir de guia para essas institui¢coes, apresentando
informagdes aos usuarios. “Museus Sao Paulo” € o app mais similar a “Goidnia Museus”, uma

vez que ambas buscam divulgar as instituicbes museais presentes em seu territorio.

09 4 00331

-

[
N —
———SNO-PAULD

Leste Centro  Localize-se!  Mait

Figura 4: App “Museus S&o Paulo”
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A tela inicial, presente na figura acima, apresenta slides de alguns desses espacos
museais da cidade; a op¢do “Museus” da acesso as institui¢des, “Localize-se!” abre o mapa,
inserindo o usuario geograficamente de modo que facilite a identificacdo da distancia das
instituicdes; ¢ “Mais” acessa o Facebook do app ¢ as Noticias culturais da cidade. Assim como
no aplicativo “Mount Vernon”, esse app apresenta cinco op¢des no menu simplificado. O link
para o mapa sendo um ponto em comum ndo s6 nesses dois apps, mas também em “Goiania
Museus”. Além da localizagao geografica de facil acesso, ambos “Museus Sao Paulo” e
“Goiania Museus”, apresentam um atalho para a lista de instituigdes existentes em suas cidades.

Na figura 5 podemos observar que os museus foram organizados e divididos de acordo
com a sua localizagdo geogréfica, apresentando a lista dos museus de acordo com essa divisao
e informando acerca do endereco, telefone, horario de atendimento e preco de entrada de cada
instituicdo. O aplicativo oferece um espacgo para que seus usuarios possam fazer comentarios.
“Goiania Museus” assemelhasse a esse app na listagem dos espacos museais, mas

diferentemente desse, escolhemos elencar as instituicdes apenas por ordem alfabética.

09 4 00332 09 4 00333 [ 0w 4 W 03:32
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Corinthians Paulista Tel.: (11) 5083-3232

Museu da Médgica Mais informagdes:

~MUSEUS http:

Museu de Zoologia www.museudacidade.sp.gov.br/casamode!

Figura 5: Detalhes do aplicativo “Museus S&o Paulo”

3.1.3. APLICATIVO “EMMA LAZARUS: POET OF EXILES”

O Museum of Jewish Heritage de New York, um memorial vivo ao Holocausto, tem por
missao “educar as pessoas de todas as idades e formacdes sobre a vida judaica nos séculos 20
e 21, antes, durante e depois do Holocausto” (LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 4). O aplicativo
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foi langado em 2011 em conjunto com a exposicdo “Emma Lazarus: Poeta de Exilados”, no
qual caminhamos virtualmente pela New York do século X1X. Na imagem a seguir temos a tela

inicial do aplicativo, as paradas de acordo com a distancia e a descri¢do de uma dessas paradas:
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Figura 6: App “Emma Lazarus” do Museum of Jewish Heritage

O app foi desenvolvido de modo simples e acessivel. Em “Start the Tour” o usuario
pode fazer o percurso de acordo com a distancia ou de forma cronoldgica, utilizando-o
virtualmente ou como instrumento de auxilio na visita fisica, obtendo informagdes ““a partir de
diversas extensfes, ocorrendo uma experiéncia patrimonial mais informativa e interativa”
(LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 4). Cada local oferece ao usuério uma descrigdo textual e
auditiva juntamente com fotografias da cidade no século XIX. Ao disponibilizar recursos visual
e auditivo, o app possibilita que deficientes audiovisuais possam usufrui-lo. As imagens e
descri¢do e das institui¢des no app “Goiania Museus” apresenta-se de forma similar ao “Emma
Lazarus”, com a imagem em um canto superior e o texto em seguida. O aplicativo, assim como

“Mount Vernon” ¢ “Museus Sao Paulo”, oferece também um mapa interativo de New York:
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Figura 7: Mapa interativo de New York do app “Emma Lazarus”

Através do mapa o usuario tem a nogdo espacial entre as 20 paradas identificadas pelos

pontos azuis na figura 7, podendo mover-se por elas como bem desejar.

O visitante utiliza 0 mapa como referencial e 0 app como suporte de conteudo.
E uma experiéncia patrimonial urbana onde a tecnologia funciona como uma
bussola no decorrer do percurso. Esse modo de experiencial na interagcdo com
0 patrimdnio parece uma boa maneira de utilizar as tecnologias em prol da
ampliacdo da fruicdo do patriménio cultural. (LISBOA; MASCHIO, 2014, p.
4).

O app apresenta, também, a transcricdo do poema mais famoso de Emma Lazarus, “The
New Colossus”; informagdes sobre o guia com ficha técnica dos narradores, produtores e os
créditos das imagens; informacdes sobre a exposicdo como sua justificativa, objetivo e
patrocinios; informativos sobre o museu, a missao do museu, horarios de funcionamento, pregos

de entrada, as dire¢Oes para chegar no museu, as linhas de énibus disponiveis e estacionamento.

3.2. TECNICAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO PROTOTIPO

Chico Homem de Melo, ao ser questionado sobre as transformag6es da comunicagdo no
meio digital, defende a complementaridade das midias e a experimentacdo de diversas
linguagens uma vez que o designer é produtor de linguagens que deve tem contato com diversas
linguagens para que tenha amplas possibilidades e sua reflexdo nao seja limitada. O designer
acredita que se nos voltarmos para apenas um tipo de linguagem estamos conduzindo o

raciocinio “ai entdo, vocé acha que ele esta a seu servico, e € uma ilusdo, na verdade nés é que
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acabamos dominados por ele” (VIEIRA; FERNANDES, 2014, p. 11), e para evitar tal iluséo
basta experimentar diversas linguagens. Dessa forma, iniciamos o processo de desenvolvimento
do prototipo do aplicativo desenhando no papel, para s6 entdo passar essas ideias para o
computador, ampliando a experiéncia e 0 modo de pensar.
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Figura 8: Esboco do protétipo do app “Goiania Museus”
Fonte: Produgdo nossa

Depois de realizados alguns esbogos, como o da figura acima, partimos para a
vetorizacdo digital dos tracos utilizando como software de trabalho o Adobe Illustrator CC
2015. Como o mais importante para o trabalho é a construcéo da interface, optamos por deixar
o0 desenho do aparelho celular, apenas de forma grafica nas cores preta e branca. O modelo de

celular utilizado no protétipo € o Samsung Galaxy S6, com tela de 5.1 polegadas.
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Figura 9: Primeiros vetores do app utilizando Adobe Illustrator CC 2015

Fonte: Produgdo nossa

O produto final, também produzido no Adobe Illustrator CC 2015, sera apresentado

nas paginas seguintes assim como as referéncias visuais que levaram a ele.

3.3. O APP “GOIANIA MUSEUS”

Um dos questionamentos desse trabalho foi como apresentar o produto para a banca.
N&o somos programadores, entdo a alternativa de desenvolver o app de forma eficiente e que
atendesse as ideias aqui apresentadas foi descartada. Assim, analisamos outras possibilidades.
Deveriamos fazer apenas a descri¢do detalhada do app? Deveriamos utilizar imagens durante a
apresentacdo? Ambas opcOes estdo presentes nesse trabalho, mas achamos necesséria a
producdo de um material grafico em formato de folder para acompanhar. Essa decisdo nos
trouxe novas perguntas. Como seria o designer desse folder? O classico formato tradicional ou
em formato de Smartphone (Figura 10)? Como seria a organizacdo do contetdo dentro desse
produto? Devido a escolha de internacionalizagdo, como organizar tantos idiomas em um

produto Unico?
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Figura 10: Folder de propaganda de um Smartphone Samsung

Tais questionamentos foram respondidos ao longo da producéo de acordo com as ideias
que surgiam e tendo o embasamento tedrico presentes nesse projeto. Inspirados no produto da
figura 10 decidimos utilizar o formato de Smartphone, mas ao em vez de abrir e visualizar da
forma apresentada pela figura optados por fazer uma espécie de bloco de notas. Fez-se essa
escolha, pois na hora manusear o produto e trocar a pagina o usuario fara um movimento que
remete ao “swipe "%, caracteristico dos Smartphones.

As escolhas de design e de conteldo apresentadas nesse trabalho deram origem ao
material gréafico representado juntamente com as descri¢des do contetido a seguir, iniciando
com a capa desenvolvida. A criacdo da capa teve como inspiracdo versao da capa de monografia
da Faculdade de Ciéncias Sociais (FCS) da UFG. Devido a elaboracdo do material gréafico
consideramos proveitosa a producdo de uma capa que acompanha-se esse material.

Consideramos necessario oferecer a alteracdo do tamanho da fonte dos textos presentes
no aplicativo para que usuarios com dificuldades visuais dos mais variados niveis possam
visualizar o conteddo sem forcar a visdo. O ciberespaco é caracterizado pela sua
desterritorializacdo, globalidade e pela sua heterogeneidade, “isso estd ligado a
multiculturalidade, que rege a maior parte dos projetos dirigidos para a internet ou novas
tecnologias” (ROYO, 2008, p. 36). Justificamos a apresentagdo do aplicativo em quatro linguas
(portugués, inglés, espanhol e francés) devido a abrangéncia cultural dos seus possiveis
usudrios. Desse modo, turistas estrangeiros podem se localizar e locomover na cidade com
maior clareza e o publico nacional tem a possiblidade de entrar em contato com outros idiomas,
instigando o conhecimento. A imagem abaixo apresenta as Configuracbes do aplicativo

“Goiania Museus” levando em consideragao tais apontamentos.

19 Movimento de deslizar o dedo pela tela sensivel ao toque dos Smartphones para obter uma reposta de acordo
com o movimento.
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Figura 11: Configuracdes do app “Goiania Museus”

A fonte utilizada em todo o contetido do app ¢ a “Liberation Serif”, uma fonte texto, e

para o menu inferior utilizamos a fonte “Arial Narrow”, também fonte texto e sem serifa. Para 0s

titulos usamos a fonte “Broadway”. E na capa, utilizamos a “Bavhaus 93”. As cores usadas

buscaram complementar as cores da logomarca, utilizando-se bastante o cinza e o amarelo.
Por sua vez, 0 QR-Code seria utilizado como uma ferramenta de facil acesso para o app
e também teria fungdo de propaganda. Cada uma das 16 instituicdes teria uma imagem para
leitura do QR-Code fixada em um local de ampla visualizagdo dentro do seu espago para que
possa despertar a curiosidade dos visitantes. Desse modo, ao visitar uma instituicdo pode-se

aprender sobre as demais.

3.3.1. LOGOMARCA

A identidade visual ndo é uma mera representacdo gréfica, ela deve representar os
valores e ideias do aplicativo. Tendo isso em mente, a primeira referéncia figurativa utilizada
para o desenvolvimento da marca do aplicativo “Goiania Museus” ¢ o brasdo da cidade de
Goiania (Figura 12): “Escudo semitico, encimado pela coroa mural de oito torres, de ouro. Em
campo de sinopla uma flor-de-lis, florenciada de ouro posta em abismo, encimada por um
lambel também de ouro; em contra-chefe uma faixa estreita e ondada de prata” (GOIANIA,
2013).
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Figura 12: Braséo de Goiania

Para a escolha da fonte, levamos em considerag@o que a construcdo de Goiania se deu
no estilo Art Déco?®. Apesar do Art Déco ndo ser a principal referéncia da cidade atualmente,
ainda é bastante abordado e mencionado quando se pesquisa sobre Goiania. Escolhemos nos
inspirar nele devido a importdncia que teve para a construcdo da cidade, fazendo uma
homenagem ao estilo, nos remetendo a uma representacdo vintage. Apds tais consideracdes, a

logomarca identitaria do aplicativo “Goiania Museus” é apresentada na imagem abaixo:

Figura 13: Marca identitaria do app “Goiania Museus”

As cores utilizadas s&o as mesmas que se apresentam no Brasdo de Goiénia (Figura 12).
Usou-se o0 amarelo do escudo e da coroa mural para compor as letras da marca identitaria e o
verde da faixa estreita como cor de fundo: o verde, de acordo com o padrdo de cores RGB,
apresenta o codigo #00773F, sendo R: 0, G: 119 e B: 63; e 0 amarelo tem o codigo #F2E200,

20 Estilo moderno que permeou a arquitetura, as artes plasticas, o design, a literatura e até a tipografia. Diluiu os
movimentos de vanguarda do inicio do século XX e assimilou uma série de referéncias culturais da Antiguidade,
combinando luxo, ornamentacdo formal, tracos sintéticos e formas geométricas.



51

onde R: 242, G: 226 e B: 0. No que diz respeito a fonte, inspirados no estilo Art Déco
escolhemos a fonte “Broadway”, que pertence ao grupo display, como apresentado no
capitulo 1. A escolha de representar apenas a sigla de “Goiania Museus” se deu justamente por
ser uma fonte display, ou seja, ndo apropriada para texto e utilizada em tamanhos maiores e ser

mais legivel e versatil.

3.3.2. PAGINA NA PLAY STORE

Smartphones que funcionam em sistema operacional Android utilizam a Google Play
como loja de aplicativos de jogos, filmes, musica, livros e demais aplicacGes. Os aplicativos
sdo pesquisados por nome, palavras chave ou social tagging, que “permite atribuir tags,
interpretaveis como palavras-chave ou termos associados com determinada informacdo, a
diversos recursos online” (CARVALHO; RAPOSO, 2012, p. 230). Os autores consideram a
social tagging um recurso interessante pro contexto museoldgico uma vez que 0s usuarios criam
associacdes entre 0s objetos, facilitando a percepcao dos mesmos e tornando-0s mais acessiveis.

Cada aplicativo tem uma “pagina” na Play Store, contendo a sua classifica¢do (que é
atribuida pelos usuarios), o seu tema (aplicativos de museus geralmente sdo classificados em
“educagdo” ou “turismo”), uma descricdo da visdo geral do seu contetido e imagens, assim
como 0s comentarios dos usuarios e recomendaces de apps semelhantes. Desse modo,

organizamos a pagina do aplicativo “Goiania Museus” da seguinte forma:

200

40; Educagio Similar

Aplicativo oficial do mapeamento dos
museus e espagos museais de Goidnia.

LER MAIS

Figura 14: Idealizagdo da “pagina” do app “Goiania Museus” na Google Play
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A escolha do nome “Goiania Museus” se deu devido ao fato de ser simples e objetivo,
facilitando, também, a pesquisa na loja. O app foi classificado na categoria “Educagdo”, sua
classificacdo indicativa é livre, os dados numéricos sdo meramente ilustrativos e apresentamos
o seguinte resumo do seu conteudo: “Aplicativo oficial do mapeamento dos museus € eSpagos
museais de Goiania. Localize seus museus favoritos, aprenda um pouco mais sobre eles e
descubra a Museologia e a REM-Goiés!

Os dados presentes nesse aplicativo foram coletados e disponibilizados pela Rede de
Educadores em Museus de Goids (REM-Goias) mediante pesquisa do Mapeamento dos Museus
de Goiania.” No é possivel visualizar todo esse resumo de uma vez, portanto quando 0 usuério

clicar em “LER MAIS” ele podera visualizado de modo completo.

3.3.3. HOME

Para o desenvolvimento da pagina inicial do aplicativo nos inspiramos principalmente
na analise de similares de “Mount Vernon”. O nome do aplicativo aparece centralizado na parte
superior da tela, ao seu esquerdo o usuario tem a opc¢do de acessar o leitor de QR-Code e ao
lado direito ele acessa as configuracfes, onde pode trocar de idioma e aumentar ou diminuir o
tamanho da letra. Como imagem de fundo escolhemos o Monumento as Trés Ragas?!, devido
sua importancia patrimonial e cultural para Goiania. No centro da tela, o usuario pode selecionar
0 conteudo que deseja visualizar: Mapa Interativo, que marca a localizagdo dos museus dentro
da cidade de Goiania; Instituicdes, onde acessamos os detalhes dos espacos museais mapeados;
REM-Goias, no qual o usuario pode conhecer a Rede e a sua missdo; Museologia, onde
encontramos 0 que é a museologia, suas areas de atuacdo e demais informacdes. Na parte
inferior, disponibilizamos um menu dessa mesma disposi¢do de contetdo, que permanecera

fixo em todas as partes do aplicativo.

3.3.4. OS ESPACOS MUSEAIS
Os espacos museais mapeados pela pesquisa sdo: Centro Cultural Jesco Puttkamer,
Galeria Centro Cultural UFG, Hidasi Instituto — Museu da Biodiversidade, Instituto Histérico

e Geogréafico de Goias, Jardim Botanico Amalia Hermano Teixeira, Memorial do Cerrado,

21 “Esta obra de rara beleza esta localizada na Praga Dr. Pedro Ludovico Teixeira, antiga Praca Civica, no centro
da cidade, entre os palacios das Esmeraldas e Campinas, respectivamente sede dos governos estadual e municipal.
Divulgado como simbolo de Goiania, é exibido como cenario nas fotografias dos turistas. O monumento foi criado
em 1968 pela artista plastica Neusa Moraes. Trata-se de uma estrutura fundida com trezentos quilos de bronze e
possui sete metros. Simboliza a miscigenagdo de trés ragas — negro, branco e indio, que houve e ha na formag&o
das caracteristicas genéticas e culturais do povo goiano” (Prefeitura de Goidnia).
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Museu Antropoldgico da UFG, Museu da Imagem e do Som de Goias, Museu de Arte
Contemporanea, Museu de Arte de Goiania, Museu de Morfologia Arlindo Coelho de Souza,
Museu de Zoologia e Ornitologia do Parque Zoologico, Museu Goiano Zoroastro Artiaga,
Museu Pedro Ludovico Teixeira, Planetario da UFG e Vila Cultural Cora Coralina.

O aplicativo conta com as informacdes disponibilizadas pela pesquisa do Mapeamento
dos Servigos Educativos dos Museus de Goiania, realizada pela REM-Goias. Os dados sdo:
endereco, telefone, horario de atendimento, como agendar, o acervo, o publico alvo e outras
atividades da instituicdo. Contém uma pagina com a lista das instituic@es, centralizada na parte
superior estard o titulo Instituices, ao lado esquerdo pode-se acessar 0 menu geral e ao direito
encontra-se 0 icone para as configuragdes. Na pagina de uma instituicdo especifica, a
organizacdo dos icones é praticamente a mesma da anterior, a diferenca esta no fato que no
lugar do acesso as configuracGes o usuario pode acessar no mapa 0 ponto da institui¢éo

especifica.

3.3.5. REM-GOIAS

Dialogamos amplamente sobre a Rede de Educadores em Museus de Goias (REM-
Goias) no capitulo 2. Agora, no capitulo 3, apresentamos o contelldo da REM-Goiés que sera
disponibilizado no app baseado nesses debates e no retirado do blog oficial da Rede. O conteido
completo a ser apresentado no aplicativo é redigido a baixo:

O que é a Rede de Educadores em Museus de Goias?
A REM-Goiés, criada em 2010, é uma associacdo aberta a trabalhadores de museus,
estudantes, pesquisadores e professores de ensino fundamental e médio interessados em refletir

conjuntamente sobre o papel educativo dos museus.

O que a REM-Goiés faz?
Ela contribui para a realizacdo de a¢6es educativas que formem o pablico para museus,
incentiva a preservacao e valorizagdo do patrimoénio, aproxima os profissionais das areas de

educacdo com as diversas institui¢ces culturais e estimula a criagdo de espagos pedagdgicos.

Como posso participar?
Para integrar a REM Goids vocé deve encaminhar um e-mail para

remgoias@gmail.com.
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Saiba mais!
Para conhecer melhor a REM-Goiéas acesse http://remgoias.blogspot.com.br/
Video sobre a REM-Goiés: https://www.youtube.com/watch?v=a660VazHrUE

Facebook: https://www.facebook.com/remgoias

3.3.6. MUSEOLOGIA

O capitulo 1 foi dedicado as questdes da Museologia, em especial a documentacgéo e
comunicacdo museoldgica no ambito da Sociedade da Informacéo e da cibercultura. No app,
dedicamos um espaco para esse campo do conhecimento para que 0S uSuarios possam ser
introduzidos a ele ou conhecé-lo melhor. Levamos em consideracdo o fato que muitos desses
usuarios nunca entraram em contato com a museologia ou 0s termos museoldgicos tdo comuns
a nos. Para compor o conteido a seguir usamos 0s seguintes referenciais teéricos: BRUNO,
2004. Declaragio de Quebec, 1984 e LIMA; SOUZA; LAZARIN; DUARTE CANDIDO, 2009.

O que é a Museologia?

A Museologia é uma area do conhecimento que trata da investigacdo do processo que
envolve o patriménio e sua salvaguarda. Ela busca compreender a relagdo da sociedade frente
ao seu patriménio musealizado, contribuindo para a construcdo das identidades e

desenvolvimento das populagdes.

O que faz um Musedlogo?

O Musedlogo atua na &rea de cultura e patrimonio, voltado principalmente para a
preservacao, investigacdo e comunicacdo dos bens culturais materiais ou imateriais de uma
sociedade. Suas ac¢Oes podem envolver:

Planejamento, organizacdo, administragdo, gestdo e supervisdo de museus e processos
de musealizacéo;

Realizacdo de exposicoes e outros servicos de carater educativo-cultural;

Organizacdo e gestdo de acervos e colecfes publicos e privados;

Realizacdo de pesquisas museoldgicas para institui¢ces publicas e privadas;

Participacdo em equipes interdisciplinares para tombamento e/ou registro de bens
culturais em instrumentos especificos;

Gestéo do patrimonio cultural,

Pesquisa e ensino de Museologia em instituicdes de ensino superior.
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Saiba mais!

Conhega o0 curso de Museologia da Universidade Federal de Goiés,
https://www.cienciassociais.ufg.br/p/1199-graduacao-em-museologia-sobre

Acesse 0 site do Conselho Federal de Museologia http://cofem.org.br/?page_id=14

Veja a Lei que dispbe sobre a Regulamentacdo da Profissdo de Museologo,
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L7287.htm

Neste capitulo analisamos trés aplicativos de museus para estabelecer similaridades
entre eles e o aplicativo “Goiania Museus”. Esses aplicativos, assim como varios outros,
influenciaram na criacdo do app. No presente capitulo concluimos o objetivo proposto na
introducdo de apresentar um aplicativo em plataforma Android dos 16 espacos museais de

Goiania em quatro idiomas (Portugués, Inglés, Espanhol e Francés).
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) nos museus transformou
toda a sua cadeia operatdria e trabalho técnico no tratamento da informacao sobre seu acervo.
“Mais do que oferecer um simples atrativo plastico ou suporte de informagfes para compor a
area expositiva, a interatividade que as TIC oferecem desdobra-se em diversos niveis” (SILVA,
2014, p. 675). O uso das TICs influi também no intercambio de informagdes, produzindo-as,
tratando-as e disseminando-as por meio das redes de museus, que expandem cada vez mais 0
seu potencial ao transformar essas informagdes em conhecimento e gerar diversas experiéncias
de musealizagdo. Ao se apropriarem de redes como a REM-Goiés, os membros de plataformas
como esta tém o potencial de influir diretamente no processo de construcao dos espacos museais
goianos, trocando experiéncias e fortalecendo identidades.

Ao longo dessa monografia buscou-se discutir o processo de musealizagdo frente a
novas demandas contemporaneas e perceber como 0s museus e a museologia atuam em relacao
a estas memdrias. Considera-se a Cibermuseologia como um campo de atuacdo museoldgica
com grande potencial para ndo apenas disseminar os conhecimentos museoldgicos, mas
também, como instrumento de investigacdo e salvaguarda do patrimonio, criando vinculos
sociais e identitarios entre as comunidades virtuais. A proposta da Cibermuseologia nédo é a de
substituir os processos fisicos e¢ “tradicionais” da Museologia, mas sim de servir como
ferramenta auxiliadora dos processos museoldgicos, preservando, documentando, expondo e
divulgando o patriménio de maneira abrangente. Interagindo com a comunidade em rede
enquanto mantém os principios basicos da Museologia.

O aplicativo “Goiania Museus” visou a divulgacdo dos espacos museais da cidade de
Goiania, da Museologia e da REM-Goias, que disponibilizou a pesquisa na qual o app foi
baseado. A producéo do aplicativo utilizou-se de todo o embasamento tedrico apresentado no
presente trabalho, contribuindo para o carater interdisciplinar da museologia em colaboragéo
com a ciéncia da informacdo e o design grafico, principalmente. O aplicativo proporciona
mobilidade ao seu usuério, permitindo a interagdo com o contetdo exibido, apresentando-se
como uma espécie de museu portatil que divulga outros espacos museais da cidade além de
conhecimentos da Museologia, ainda desconhecida por muitos, e da REM-Goias. Ao longo da
producdo desse aplicativo tivemos algumas ideias que ndo se consolidaram no prototipo, mas
que podem ser utilizadas mais a frente, como a producéo de um audio guia para acompanhar as
informagdes disponibilizadas pelo aplicativo. Outro ponto a ser explorado é a idealizacéo de

uma plataforma colaborativa, na qual o publico em geral e os individuos que trabalham nas
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instituicbes apresentadas possam disseminar informagdes, eventos e noticias em geral no
aplicativo.

Para discorrer sobre a importancia das TICs no contexto museoldgico e como isso levou
a producao do aplicativo “Goiania Museus”, 0 estudo foi dividido em trés capitulos. O primeiro
capitulo focou em como o advento do ciberespaco afetou a sociedade, em especial, as mudangas
que ele trouxe para o campo museoldgico e para a cadeia operatdria da museologia, para 0s
fluxos informacionais e comunicacionais e para a salvaguarda e disseminacdo da meméria. O
segundo capitulo visou explanar como as redes telematicas se desenvolveram no ciberespaco,
utilizando o exemplo da Rede de Educadores em Museus de Goids (REM-Goiés). Nesse
capitulo apresentamos 0s resultados da pesquisa do Mapeamento das A¢des Educativas nos
Museus de Goiania. E o terceiro capitulo teve por objetivo converter esses dados em um
aplicativo de museus, que ndo apenas transmitisse seus dados, mas também gue o tornasse em
um instrumento de conhecimento.

A elaboragdo do aplicativo demonstrou a potencialidade da Cibermuseologia,
entretanto, muito ainda pode ser feito para o desenvolvimento desse campo. O presente trabalho

pretendeu servir de incentivo para esse desdobramento.
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Anexo 1: Carta de consentimento de uso dos dados da REM-Goiés

Rio de Janeiro, 27 de julho de 2015

Assunto: Uso de material de divuigagéo

Declaro, a quem possa interessar, que concordo com o uso do material “Mapeamento das
acdes educativas dos museus de Goidnia-GO”, cuja pesquisa foi realizada pela gestdo 2013-
2014 da Coordenagdo da Rede de Educadores em Museus de Goids (Josiane Kunzler, Lorena
Mello Martins, Mana de Fatima Rodrigues da Silva, Luzia Antdnia de Paula Silva, Darlen
Priscila Santana Rodrigues e Thalita Lorrany Veleda dos Santos). A utilizago ¢ indicada para
fins de pesquisa e para quaisquer necessidades da Rede de Educadores em Museus de Goias.

Sem mais para 0 momento.

.Ouvw._ A
siane Ku
ordenadora Geral da Rede de Educadores em Museus de Goias (Gestdo 2013-2014)
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Anexo 2: Dados do Mapeamento das Ac¢des Educativas nos Museus de Goiania

01) Hidasi Instituto — Museu de Biodiversidade

Enderego: Avenida Pard, n° 395, Setor Campinas, Goiania-Goiés

Telefone: (62) 3233-5773

Horério de atendimento: de segunda a sabado, das 10h as 14h30

Agendamento: Qualquer visita, individual ou coletiva, deve ser agendada com antecedéncia
pelo telefone

Acervo: Historia Natural, com énfase em Zoologia, incluindo todos os grupos de vertebrados e
alguns invertebrados

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada e atendimento a pesquisa.

02) Museu de Zoologia e Ornitologia do Parque Zool4gico

Endereco: Alameda das Rosas, Setor Oeste, Parque Zooldgico, Goidnia-Goias

Telefone: (62) 3524-2370

Horéario de atendimento: De ter¢a a domingo, das 8h as 16h (incluindo feriados)
Agendamento: A visita ao museu € incluida na visita ao Parque Zooldgico através da Educacéo
Ambiental da AMMA, pelo telefone (62) 3524-1415

Acervo: Historia Natural, com énfase em Zoologia

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece exposicdo itinerante, visita mediada, atendimento a pesquisa, material pedagdgico para
doacdo mediante solicitacao.

03) Museu Goiano Professor Zoroastro Artiaga

Endereco: Praca Civica, n°13, Setor Central, Goiania-Goias

Telefone: (62) 3201-4676 / (62) 3201-4675

Horéario de atendimento: De segunda a sexta-feira, das 8h as 18h / Sdbado, Domingo e Feriados,
das 9h as 13h

Agendamento: A visita escolar deve ser agendada com antecedéncia pelo telefone.

Acervo: Arqueologia, Etnografia, Historia Natural, Ciéncias e Tecnologia e Historia de Goias.
Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada para grupos escolares, atendimento a pesquisa e auditorio para palestras
e outros eventos.

04) Museu Antropoldgico da UFG

Endereco: Avenida Universitaria, n°1166, Setor Universitario, Goiania-Goias

Telefone: (62) 3209-6375 / Site: www.museu.ufg.br

Horéario de atendimento: De terca a sexta-feira, das 9h as 17h

Agendamento: A visita escolar ou em grupos deve ser agendada com antecedéncia pelo telefone
ou pelo email museu@museu.ufg.br

Acervo: Antropologia, Argueologia, Etnografia, Imagem e Som

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada para grupos escolares, visitas as reservas técnicas com orientacdo
agendadas com antecedéncia, formacdo para multiplicadores, atendimento a pesquisa e 0
projeto “Cinema no Museu”. (Estacionamento proprio)

05) Museu de Arte de Goiania
Endereco: Rua 01, n°605, Setor Oeste, Goidnia-Goias
Telefone: (62) 3524-1190 / (62) 3524-1189 / (62) 3524-1196
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Horéario de atendimento: de terca a sexta-feira, das 9h as 12h e das 13h as 17h. Sabado, Domingo
e Feriados, das 10h as 16h

Agendamento: A visita escolar ao museu deve ser agendada com antecedéncia de, pelo menos,
03 dias pelo telefone ou pelo email museugoiania@gmail.com

Acervo: Artes Visuais

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece acesso a biblioteca, visita mediada, exposi¢do itinerante “MAG Itinerante”,
atendimento a pesquisa e Projeto Oficinas na Exposigéo.

06) Museu da Imagem e do Som de Goiés

Endereco: Centro Cultural Marieta Telles Machado, Praca Civica, n°02, Setor Central, Goiania-
Goias

Telefone: (62) 3201-4658

Horério de atendimento: Segunda-feira, das 14h as 17h30 / de terca a sexta-feira, das 9h as 12h
e das 14h as 17h30

Agendamento: A visita escolar ao museu deve ser agendada com antecedéncia pelo telefone ou
pelo email goias.mis.@gmail.com

Acervo: Imagem e Som

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada, oficinas para formacao de multiplicadores, doacdo de imagens e videos,
exposic¢oes itinerantes “Mulheres, Ritos e Retratos”, “Pioneiros da Fotografia” e “Péginas da
Memoria”, audigdes especiais.

07) Centro Cultural Jesco Puttkamer — PUC-GO

Endereco: Avenida T-03, n°1732, Setor Bueno, Goiania-Goias

Telefone: (62) 3251-0721

Horario de atendimento: De terca a sexta-feira, das 8h30 as 11h30 e das 14h30 as 17h
Agendamento: A visita para grupos com mais de 10 pessoas deve ser agendada com
antecedéncia pelo telefone

Acervo: Antropologia, Arqueologia, Etnografia, Imagem e Som, com énfase na cultura
indigena e popular brasileira

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada, formacéo de multiplicadores, atendimento aos docentes antes da visita
da escola e atendimento a pesquisa.

08) Planetario da UFG

Endereco: Avenida Contorno, n°900, Setor Central, Goiania-Goias

Telefone: (62) 3225-8085 / (62) 3225-8028

Horério de atendimento: de terca a sexta-feira, 8h30 e 10h, apenas para escolas, mediante
agendamento; Terca e quarta-feira, 14h e 15h30; Sébado, 9h, apenas para escolas de outras
cidades, mediante agendamento; Domingo, 15h30 (sesséo infantil) e 17h (sesséo para jovens e
adultos), sem agendamento prévio.

Agendamento: As sesses devem ser agendadas com antecedéncia pelo telefone.

Acervo: Ciéncias e Tecnologia, Imagem e Som

Publico-alvo: escolar e espontaneo

Oferece visita mediada, formacdo de multiplicadores, atendimento a pesquisa e observacfes
com o telescdpio, de acordo com fendmenos astronémicos em ocorréncia.

09) Vila Cultural Cora Coralina
Enderego: Rua 23 com Avenida Tocantins, Setor Central, Goiania-Goiés
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Telefone: (62) 3201-8170

Horério de atendimento: De terca a sexta-feira, das 10h as 17h / Sdbado, Domingo e Feriado,
das 10h as 15h

Agendamento: As visitas com grupo a partir de 15 alunos devem ser agendadas com
antecedéncia pelo telefone

Publico-alvo: escolar e espontaneo

Oferece visita mediada, atendimento em LIBRAS aos finais de semana, acesso ao auditorio e
sala de midias com agendamento.

10) Memorial do Cerrado

Endereco: PUC-Goias, Campus Il, Avenida Bela Vista, Km. 02, Jardim Olimpico, Goiania-
Goias

Telefone: (62) 3946-1723

Horério de atendimento: De terca a domingo, das 8h as 12h e das 13h as 17h

Agendamento: As visitas com mais de 15 pessoas devem ser agendadas com no minimo 15 dias
de antecedéncia, pelo telefone

Acervo: Historia Natural, Arqueologia, Antropologia e Histdria de Goias

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada.

11) Museu de Arte Contemporéanea de Goias

Endereco: Avenida Dep. Jamel Cecilio, Qd. Gleba, Lt. 01, n® 4490, Setor Fazenda Gameleira,
Goiania-Goiéas

Telefone: (62) 3201-4918

Horéario de atendimento: De ter¢a a domingo, das 10h as 16h (incluindo feriados)
Agendamento: As visitas escolares devem ser agendadas pelo telefone ou pelo email
museu.arte.contemporanea.goias@hotmail.com

Acervo: Artes visuais

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada, doacdo de material pedagdgico aos professores, atendimento a pesquisa
e programacoes regulares em parceria com o Centro Cultural Oscar Niemeyer como o “Café de
Ideias” e apresentacdes da Orquestra Sinfonica de Goiés. (Estacionamento proprio)

12) Museu Pedro Ludovico Teixeira

Endereco: Rua 25, esquina com Avenida Dona Gercina Borges Teixeira, Setor Central,
Goiania-Goiéas

Telefone: (62) 3201-4678 / (62) 3201-4679

Horério de atendimento: De terca a sexta-feira, das 9h as 17h / Sabado, Domingo e Feriados,
das 9h as 15h

Agendamento: As visitas escolares devem ser agendadas pelo telefone

Acervo: Historia e Arquivologia de Goiania e de Goias

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada, atendimento a pesquisa (possui uma biblioteca com obras que tratam
da historia de Goiania e Goias) e espaco reservado para estacionamento de énibus escolar.

13) Jardim Botanico Amalia Hemano Teixeira

Endereco: Alameda Jardim Botanico, qd. 109, sn°, Setor Pedro Ludovico, Goidnia-Goias
Telefone: (62) 3524-3757/ 3524- 3758 / Email: jbgoiania@hotmail.com

Horéario de atendimento: De terca a sexta-feira, das 8h as 11h e das 14 as 17h
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Agendamento: Agendar por telefone e no dia do evento levar oficio de solicitacdo para registro
da instituicdo

Acervo: Ciéncias e Historia Natural com foco em Boténica

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo

Oferece visita mediada, atendimento a pesquisa e cursos de formacdo de multiplicadores.
(Estacionamento proprio)

14) Museu de Morfologia Arlindo Coelho de Souza

Endereco: Universidade Federal de Goids, Campus Samambaia, Instituto de Ciéncias
Bioldgicas 11, Departamento de Morfologia, Goi&nia-Goiés.

Telefone: (62) 3521-1108/ Site: http://www.icb.ufg.br/pages/32557-museu-de-morfologia
Horario de atendimento: Sexta-feira, das 08h as 12h.

Agendamento: As visitas escolares devem ser agendadas pelo telefone ou pelo email:
anacristina.silvarebelo@gmail.com.

Acervo: Ciéncias Naturais com foco na estrutura e funcionamento dos organismos humano e
animal

Publico-alvo: escolar e pesquisador

Oferece visita mediada, atendimento a pesquisa e empréstimo de material didatico.
(Estacionamento préprio para carros e 6nibus)

15) Instituto Historico Geografico de Goias

Enderego: Rua 82, n°455, Setor Sul, Goiania-Goias.

Telefone: (62) 3224-4622 / 3224-4941 / Email: ihgg@ihgg.org / Site: www.ihgg.org

Horério de atendimento: De segunda a sexta-feira, das 8h as 12h e das 14h as 17h.
Agendamento: As visitas devem ser agendadas pelo telefone ou pelo email

Acervo: Artes visuais, antropologia, imagem e som, historia e arquivologia

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo.

Oferece exposicdo itinerante, atendimento a pesquisa e espago para eventos cientificos,
lancamentos de livros e outros. (Estacionamento préprio para carros)

16) Galeria Centro Cultural UFG

Endereco: Praca Universitaria, n® 1533, Setor Universitario, Goiania-Goias.

Telefone: (62) 3209-6251

Horéario de atendimento: De segunda a sexta, das 8h as 12h e das 14h as 18h.

Agendamento: As visitas escolares devem ser agendadas pelo telefone ou pelo email
educativaccufg@gmail.com.

Acervo: Artes visuais, imagem e som

Publico-alvo: escolar, pesquisador e espontaneo.

Oferece visita mediada, formacéo de multiplicadores, elaboracdo de material pedagogico para
doacdo, atendimento a pesquisa. Possui programac&o regular que conta apresentacéo de teatro,
orquestra e grupos de estudos, aléem de abrigar eventos como seminarios e coloquios.
(Estacionamento préprio)
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Apéndice 1: Primeiro prototipo do aplicativo “Goiania Museus”
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Apéndice 2: Segundo protétipo do aplicativo “Goidnia Museus”
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Apéndice 3: Terceiro prototipo do aplicativo “Goidnia Museus”
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Apéndice 4: Prototipo final do aplicativo “Goiania Museus”
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Apéndice 5: Prototipo internacionalizacéo do aplicativo “Goiania Museus”
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