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RESUMO 

A presente monografia tem a finalidade de apresentar o protótipo de aplicativo para 

Smartphones intitulado ñGoi©nia Museusò, tal aplicativo tem por objetivo divulgar os espaços 

museais do município de Goiânia ï Goiás. Os dados das instituições foram fornecidos pela 

Rede de Educadores de Museus em Goiás (REM-Goiás), um coletivo interessado do debate 

desses espaços como lugares de educação. Para a produção do aplicativo nos baseamos em 

conceitos teóricos que envolvem, principalmente, as áreas da Museologia, a Ciência da 

Informação e o Design Gráfico, como: discussões sobre espaços museais, cibermuseologia, 

museus virtuais, memória na era do ciberespaço, educação não formal, teorias da cibercultura 

e de mídias locativas e teorias de referências visuais, como estudos sobre cor, tipografia, 

interface e arquitetura da informação, debatendo sobre a uso de Tecnologias de Informação e 

Comunicação (TICs) em instituições museais. A Cibermuseologia é um campo da Museologia 

que se realiza no ciberespaço, não sendo uma substituição da realidade, mas sim uma extensão 

da mesma, servindo como ferramenta auxiliadora das ações museológicas e transmitindo o 

conhecimento no ciberespaço, além de proporcionar a interação e interatividade através da rede. 

Fez-se, também, uma análise de similares de três aplicativos de museus que nos auxiliaram na 

produ«o do app ñGoi©nia Museusò. Após tais considerações, criou-se o protótipo do aplicativo 

que conta com as informações das instituições museais e espaços para disseminar a Museologia 

e a REM-Goiás.  

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

Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs). 

  



 
 

ABSTRACT 

This paper aims the presentation of a prototype application for Smartphones entitled "Goiânia 

Museums", with the intention of disseminating museal spaces from Goiânia - Goiás. The data 

of the institutions were provided by the Museum Educators Network in Goiás (REM-Goiás), a 

collective interested in the discussion of said spaces as places of education. For the appôs 

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 referencesô 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 isnôt 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 applicationôs prototype that 

brings informations about museal institutions and spaces to spread knowledge about Museology 

and REM-Goiás. 

 

 

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

Communication Technologies (ICTs). 
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INTRODUÇÃO  

 

Podemos observar que hoje existe uma variedade de museus que trabalham com 

tecnologia, especialmente as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs). Cegal (2014) 

ao fazer um panorama das TICs aponta que instituições não lucrativas (que é o caso dos museus) 

ganharam maior acesso a essas tecnologias somente nas últimas décadas posto que, de certa 

maneira, foram compelidos a competir por recursos. Essa exponencial mudança promoveu 

diversas vantagens às instituições, tais como: aumento da capacidade de comunicação, criação 

de novos programas que beneficiem a sociedade e diálogo com parceiros e com a população 

por meio de mecanismos como as redes. Apontam-se, também, os obstáculos que incluem a 

falta de recursos humanos e financeiros e até mesmo o desinteresse do uso dessas ferramentas 

por parte dos membros da instituição, reduzindo seu potencial.  

De acordo com dados da Pesquisa Brasileira de Mídias 2015 (PBM 2015) 48% dos 

brasileiros utilizam a internet. Entre os diversos dados produzidos pela pesquisa identificam-se 

a faixa etária dos usuários e o que procuram na internet: 

 

Eles estão em busca, principalmente, de informações (67%) ï sejam elas 

notícias sobre temas diversos ou informações de um modo geral ï, de diversão 

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 têm acima de 65 anos, 

esse percentual cai para 4%. (BRASIL, 2015, p. 49) 

 

A utilização de Smartphones como instrumentos de auxílio também é amplamente 

difundida devido à sua efici°ncia e aplicabilidade. ñO uso de aparelhos celulares como forma 

de acesso à internet já compete com o uso por meio de computadores ou notebooks, 66% e 

71%, respectivamenteò (BRASIL, 2015, p. 7). Esse interesse se d§ pela facilidade de uso, a 

mobilidade e as diversas ferramentas oferecidas ï desde ligações, agenda e mensagens a jogos, 

vídeos, música, fotos, e-mails, redes sociais, aplicativos variados e etc. ñOs celulares 

convergem fetiches tecnológicos com conexões midiáticas. Eles concentram os acervos de 

conteúdo com o ponto de liga«o entre o indiv²duo e o socialò (PELLANDA, 2009, p. 14). 

Segundo o autor, as tecnologias móveis proporcionam mudanças profundas nos hábitos sociais 

e nos limites estabelecidos entre espaços públicos e privados. 

Tendo em vista a ampla utilização de Smartphones o presente estudo possui como 

objetivo propor um aplicativo (app) em plataforma Android dos 16 espaços museais de Goiânia 

em quatro idiomas (Português, Inglês, Espanhol e Francês) a partir de dados coletados e 
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disponibilizados para a presente pesquisa, oriundos do Mapeamento dos Museus de Goiânia 

realizado pela Rede de Educadores em Museus de Goiás (REM-Goiás), mediante uma 

abordagem interdisciplinar para a reflexão de novas tecnologias em museus.  

 Como metodologia prática utilizamos para pesquisa de outros aplicativos um 

Smartphone da Motorola modelo Moto G primeira geração, com sistema operacional Android 

5.1 Lollipop. Após essa busca, escolhemos três aplicativos que mais influenciaram na criação 

do app ñGoi©nia Museusò para desenvolver a análise de similares: Mount Vernon, Museus São 

Paulo e Emma Lazarus: Poet of Exiles. Analisamos principalmente o conteúdo dos aplicativos 

e a organização espacial desse conteúdo. Optamos por apresentar o protótipo em duas versões, 

uma inteiramente em português e outra mesclando os três idiomas escolhidos (Inglês, Espanhol 

e Francês) para exemplificar a internacionalização. Fizemos diversos desenhos iniciais que 

estão disponíveis nos apêndices até a produção do protótipo final desenhado no programa 

Adobe Illustrator CC 20151.  

Para a metodologia teórica pesquisamos temas relacionados a novas tecnologias em 

museus. Por se tratar de um aplicativo, era importante tocarmos no assunto da cibercultura e de 

mídias locativas. Dois autores de referência dos temas são o filósofo francês Pierre Lévy e o 

sociólogo brasileiro André Lemos, portanto, pesquisar livros e artigos de sua autoria foi um 

passo fundamental para a construção teórica do presente trabalho. As teorias museológicas, 

estudadas a fundo ao longo do curso, se apresentam aqui, em especial com autores como 

Cristina Bruno, Manuelina Duarte Cândido, Mário Chagas, Suely Cerávolo e André Desvallées 

e François Mairesse como os Conceitos-Chave da Museologia (2013). 

 Essa ação se desenvolveu ao depararmos com a escassa quantidade de trabalhos acerca 

das tecnologias em museus em comparação a outros temas, campo este que está em 

desenvolvimento acelerado no Brasil e no mundo uma vez que serve de auxílio para o acesso 

imediato à cultura e conhecimento universais. A tecnologia geralmente está presente nos 

museus, seja através de um projetor ou em um objeto ou demais mídias interativas. Royo (2008) 

entende a necessidade da mudança de paradigmas e do desenvolvimento tecnológico, onde a 

relação entre usuário e ciberespaço seja mais natural e novas ferramentas possam criadas de 

modo que ñpossamos estabelecer uma rela«o est®tica com o objeto [...] Onde possamos 

transportar o trabalho ou a informação no bolso [...] Onde possamos fazer a vida mais simples, 

realizando atividades sem termos de estar presentesò (ROYO, 2008, p. 103). Os Smartphones 

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

                                                           
1 Aplicativo padrão do setor de gráficos vetoriais que permite criar logotipos, ícones, esboços, tipografia e 

ilustrações complexas para impressão, Web, conteúdo interativo, vídeos e dispositivos móveis. (ADOBE, 2015) 
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modelo, peso, etc), que agradam seus diversos usuários; possibilitam a criação, leitura e 

armazenamento de documentos, informações e apresentações de forma simples e prática; os 

aplicativos proporcionam a solução de problemas cotidianos sem precisar sair de casa, 

facilitando e agilizando tarefas como pagar uma conta em banco mediante um aplicativo.  

Por ser uma mídia locativa (LEMOS, 2008, 2010), o público alvo do aplicativo é bem 

diverso, devendo alcançar turistas, estudantes, professores, pesquisadores, profissionais de 

diversas áreas e demais interessados. Uma das grandes vantagens das mídias locativas é o grau 

de interatividade que elas proporcionam ao usuário ao utilizar os dispositivos móveis e serviços 

baseados na localização em espaços e contextos para disponibilizar as informações contidas 

nos mesmos. 

 Para a presente monografia escolhemos a utilização do termo espaços ou instituições 

museais para a definição dos locais que são museus ou que trabalham a questão da memória 

social e patrimônio cultural. Se utilizássemos apenas o termo ñmuseusò alguns espaços não 

seriam contemplados. O conceito de ñinstitui«o musealò utilizado ® a do Observatório de 

Cultura e Documentação do Québec (2004 apud Desvallés e Mairesse, 2013) que define estes 

espaços como:  

 

Estabelecimentos sem fins lucrativos, museus, centros de exposição e lugares 

de interpretação, que, à exceção das funções de aquisição, de conservação, de 

pesquisa e de gestão de coleções assumidas por alguns, têm em comum o fato 

de serem locais de educação e de difusão consagrados à arte, à história e às 

ciências. (DESVALLÉES; MAIRESSE, 2013, p. 50)  

 

No primeiro capítulo refletimos sobre o desenvolvimento da museologia no ciberespaço 

e como essa relação alterou a cadeia operatória museológica (em especial no que diz respeito a 

comunicação e documentação). Trabalhamos com conceitos de ciberespaço, cibercultura e 

cibermuseologia, assim como o de museus virtuais. Discursamos sobre a importância das 

mídias locativas para o presente trabalho e apontamos para como a memória se estabelece com 

o advento da tecnologia na Sociedade da Informação. Por fim, relatamos as teorias das 

referências visuais (interface, arquitetura da informação, tipografia e cor) utilizadas para o 

desenvolvimento do aplicativo ñGoi©nia Museusò, um aplicativo que ir§ permitir aos usu§rios 

conhecer os espaços museais de Goiânia. 

O segundo capítulo discorre sobre o conceito de redes e como essa estrutura flexível e 

informal vem contribuindo para a sociedade em geral, sendo formadora de identidades, e para 

a troca de conhecimentos entre espaços museais e os indivíduos ali presentes. Utilizamos o caso 

da REM-Goiás como exemplo baseando-nos na experiência como Secretária Geral da Rede na 
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Coordenação de 2013 a 2014, explorando um histórico que iniciou-se em 2010 e vem se 

fortalecendo no cenário cultural do Estado de Goiás, seus objetivos e ações, em especial a 

realização do Mapeamento das Ações Educativas nos Museus de Goiânia. Por meio dos dados 

fornecidos por esse Mapeamento foi possível produzir quatro tabelas: 1. Tabela de Visitação; 

2. Tabela do Público; 3. Tabela do Acervo; 4. Tabela das Ações Educativas. Essas tabelas 

fornecem uma visão ampla e comparativa dos aspectos dessas instituições, possibilitando uma 

breve análise dos dados levando-se em consideração os conhecimentos incorporados ao longo 

da graduação. Desenvolver o Mapeamento em uma plataforma digital contribui 

significativamente na construção e disseminação da memória da REM-Goiás, dos museus 

goianos e da Museologia em geral. 

O terceiro cap²tulo aborda o desenvolvimento do aplicativo ñGoi©nia Museusò, que 

conta com um mapa interativo da cidade para que o usuário possa mapear seu trajeto. Cada 

instituição museal tem um espaço no app que conta com informações sobre a mesma tal como 

endereço, telefone, horário de atendimento, agendamento, tipologia do acervo, público alvo e 

demais dados. Outro objetivo ® o desenvolvimento de QR Codes, abrevia«o de ñQuick 

Responseò2, para que sejam fixados nas instituições mapeadas promovendo o fácil acesso ao 

aplicativo e a divulgação do mesmo e dos outros espaços. QR-Code é um código de barras 

bidimensional que pode ser escaneado pela maioria dos Smartphones que possuem câmera 

fotográfica. O app conta, também, com informações sobre a REM-Goiás, seus objetivos, ações 

e como participar da rede e sobre a Museologia e seus objetivos e áreas de atuação. Produzimos 

um protótipo desse aplicativo, impresso em papel couchê semi brilho de 150gr em tamanho A3. 

O material, desenhado no Adobe Illustrator CC 2015, serve como um acompanhante gráfico 

desse trabalho, apresentando as idealizações gráficas para o app. Ele possui uma capa de 

apresentação, a página inicial do app (ou ñHomeò), o mapa interativo, um exemplo da lista das 

instituições pesquisadas e um exemplo de uma instituição museal em específico, assim como 

um modelo do conteúdo da Museologia e REM-Goiás a ser apresentado. 

 

 

  

                                                           
2 ñResposta R§pidaò (Tradução nossa). 
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CAPÍTULO 1. CIBERMUSEOLOGIA, CIBERMEMÓRIA, CIBER MUSEU... COMO A 

CULTURA CIBERNÉTICA SE APRESENTA NO CONTEXTO MUSEOLÓGICO?  

 

 Frequentemente vemos críticas negativas às novas tecnologias acusando-as de serem 

totalitárias e alienadoras, em contrapartida, as críticas positivas apontam para o seu caráter 

emancipador e democrático. Não pretendemos aprofundar essa discussão, mas sim, dispor sobre 

como as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) alteraram o contexto museológico 

e utilizá-las como auxílio na teoriza«o e produ«o do aplicativo ñGoi©nia Museusò. Os museus 

virtuais recebem as mesmas críticas negativas das TICs. Muitos autores afirmam que a criação 

desses museus auxilia na destruição de museus físicos, aliena o público e desestimula a visita 

presencial. Pretendemos refutar tais afirmações e enfatizar o potencial inclusivo do uso de 

tecnologias nos museus por meio de discussões sobre a museologia na era do ciberespaço. 

 

1.1. CIBERESPAÇO + MUSEOLOGIA = CIBERMUSEOLOGIA 

 

As novas tecnologias de comunicação e informação serão vetores de 

agregação social, de vínculo comunicacional e de recombinações de 

informações 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 atrás e neste curto espaço de tempo, 

vemos quão visionárias eram suas palavras, mostrando-se como uma previsão inteligente de 

tendências. Através das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) indivíduos integram 

diversas redes sociais digitais, comunicando-se e trocam informações rapidamente com várias 

outras pessoas em todos os lugares do globo. O amplo avanço tecnológico das últimas décadas 

proporcionou a criação de variadas formas de comunicação, informação, cultura, etc.  

Como exemplo disso temos o Ciberespaço que surgiu a partir do advento e 

popularização da internet uma vez que depende da interação do usuário, permitindo que o 

mesmo acesse, manipule, transforme e difunda suas informações (SANTAELLA, 2004). 

Pierre Lévy é uma das grandes referências da cultura virtual contemporânea. Em seu 

livro Cibercultura (1999) ele discorre sobre o tema ao dizer que ñestamos vivendo a abertura 

de um novo espaço de comunicação, e cabe apenas a nós explorar as potencialidades mais 

positivas deste espao nos planos econ¹mico, pol²tico, cultural e humanoò (L£VY, 1999, p. 

11). O ciberespaço é um instrumento de comunicação interativa e comunitária, permitindo uma 

liberação da expressão pública e abrigando os indiv²duos que navegam em um ñuniverso 

oce©nico de informa»esò. A cibercultura, ramificação do ciberespaço, pode ser definida como: 
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Conjunto tecnocultural emergente no final do século XX impulsionado pela 

sociabilidade pós-moderna em sinergia com a microinformática e o 

surgimento das redes telemáticas mundiais; uma forma sociocultural que 

modifica hábitos sociais, práticas de consumo cultural, ritmos de produção e 

distribuição da informação, criando novas relações no trabalho e no lazer, 

novas formas de sociabilidade e de comunicação social. (LEMOS; LÉVY, 

2010, p. 21) 

 

De forma simplificada, a cibercultura é um conjunto de técnicas, valores e ideologias 

culturais marcada pelas tecnologias digitais que determinam as transformações sociais, 

culturais e políticas da contemporânea sociedade da informação. A sua eclosão provocou 

mudanças na sociedade, transformando a relação dos indivíduos com a tecnologia e entre si.  

Lévy apresenta três principais características interdependentes para justificar o 

crescimento do ciberespaço e da cibercultura: a interconexão, princípio básico do ciberespaço 

para a criação e difusão de conhecimento; a criação de comunidades virtuais apoia-se na 

interconexão para construir-se e é pautada na reciprocidade; e a inteligência coletiva que é a 

finalidade do cibercultura e ñrepresenta o apetite para o aumento das capacidades cognitivas 

das pessoas e dos grupos, quer seja a memória, a percepção, as possibilidades de raciocínio, a 

aprendizagem ou a cria«oò (LEMOS; L£VY, 2010, p. 14). Devido sua constante expansão, 

L®vy constitui a cibercultura como ñuniversal sem totalidadeò.  

Em contrapartida, para Lemos (2009) ño uso das redes e tecnologias de comunica«o e 

informação para a criação de vínculos sociais locais, comunitários e mesmo planet§riosò 

(LEMOS, 2009, p. 40) é uma das características da cibercultura e aponta três leis nas quais se 

baseia o processo cultural da mesma dos qual nos auxilia a entender os impactos socioculturais 

das TICs: 1. A liberação do polo de emissão, onde o indivíduo que anteriormente era apenas 

receptor de informação passa também a produzi-la e emiti-la, ® a ñinterconex«oò de Pierre L®vy; 

2. O princ²pio de conex«o em redes, o que L®vy chama de ñintelig°ncia coletivaò e Lemos 

denomina de ñtudo em redeò, na qual a conectividade transversal e planetária em rede é a 

premissa básica; 3. A reconfiguração sociocultural consequente das novas práticas produtivas 

e recombinat·rias, n«o se trata de substitui»es mas, ñde remedia»es na esfera das m²dias e de 

reconfigura»es de pr§ticas sociais e de institui»esò (LEMOS, 2009, p. 41) que s«o criadas 

pela cultura contemporânea.  

Royo (2008) aborda a relação entre tecnologia e cultura, na qual uma influi na outra. A 

tecnologia possibilita novas ações e linguagens para a cultura que por sua vez oferece a 

tecnologia novas ferramentas conceituais resultantes das ações dos indivíduos em sociedade. 

Essa relação é o que chamamos de cibercultura. A cibercultura permite processos de 
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desterritorialização e a criação de novas territorializações concomitantemente, isso lhe concede 

a características de espaço ilimitado de circulação de informação e de liberdade de expressão. 

Essa desterritorialização permitiu a emergência das mídias locativas, que criam novos 

pertencimentos, significa»es e v²nculos comunit§rios possibilitando ña expans«o de territ·rios 

comunicacionais e informacionais de a«o pol²tica e de movimenta«o social no espao urbanoò 

(LEMOS; LÉVY, 2010, p. 72). Mais à frente iremos nos aprofundar no que é mídia locativa. 

Uma vez que discutimos os conceitos e características do ciberespaço e da cibercultura, 

podemos abordar como o museu se insere nesse contexto e introduzir uma vertente pouco 

explorada na museologia, o que alguns autores chamam de ñcibermuseologiaò. 

 
É cada vez mais um facto que o museu sente a necessidade, auto e hétero 

induzida, de se adaptar e reinventar face às constantes mutações vividas pela 

sociedade, na perspectiva de Mário Moutinho não foi a Museologia tradicional 

que se transformou na Nova Museologia mas sim a evolução da sociedade que 

levou à mudança dos parâmetros museológicos (CARVALHO; RAPOSO, 

2012, p. 224) 

 

Desse modo, os museus tentam se adaptar aos avanços da Sociedade da Informação com 

o advento do ciberespaço. Essas adaptações vêm em diversas formas, mas usualmente busca-

se fazê-las de maneiras interativas e dinâmicas, aproximando-se da comunidade por meio de 

aparatos tecnológicos e novas mídias digitais. É fato que a cibercultura provocou uma mudança 

de paradigmas na comunicação museológica, o que antes era passivo torna-se interativo e há a 

substituição do elitismo pela diversidade respondendo a uma reivindicação de participação 

social, criando comunidades virtuais que produzem e compartilham conhecimento, como as 

redes sociais, que tornaram-se grandes aliadas dos museus. Décadas atrás, apesar de não ser 

uma realidade dos museus brasileiros, Rússio (1986) já alertava para os benefícios do uso das 

tecnologias nos museus. ñVivemos um mundo de comunica»es. Vivemos, tamb®m, cada vez 

mais um universo cibernético [...] Onde convergem os caminhos da nova Museologia e da 

Inform§tica?ò (RĐSSIO, 1986, p. 305). A autora considerava que o dom²nio de tecnologias é 

necessário para o desenvolvimento uma vez que é conhecimento e cultura. 

Silva (2014) considera que as redes de informações criam pontos de solidariedade, 

identificação e mobilização social e política entre os usuários. A autora utiliza o termo 

ciberespaço museológico para afirmar que tais espaços não apenas produzem informação e as 

disseminam, mas devem tamb®m, ñser um locus para a valorização de atributos da memória 

coletiva dos grupos neles representadosò (SILVA, 2014, p. 673).  
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Pode-se dizer que a cibermuseologia teve seu início nos anos 1990 com a digitalização 

para fins de preservação, documentação e comunicação do acervo museológico. Ao longo dos 

anos a utiliza«o das TICôs nos museus evoluiu e modificou ao ponto que os acervos digitais 

passam a ser utilizados para contextualizar especificidades culturais, e ainda há muito trabalho 

a ser produzido e alterado. Nesse contexto, Langlais (2005) apresenta a definição de 

cibermuseologia que ñis 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 ICT3ò 

(LANGLAIS, 2005, p. 73). A cibermuseologia não é uma reprodução da realidade, mas sim a 

criação de uma experiência cultural inteiramente nova construída em torno do conhecimento 

por meio dos componentes de realidade virtual, centrada na participação do usuário. 

Por sua vez, Rivero (s/d) considera que a cibermuseologia refere-se à ñrama de la 

museología que estudia las acciones de tipo museístico en Internet, o al menos, la función, 

utilización y potencialidad de Internet para realizar acciones museales, independientemente de 

que éstas se relacionen o no con un museo existente en el mundo físico4ò (RIVERO, s/d, p. 1).  

Cibermuseologia é o estudo das ações museológicas realizadas no ciberespaço entre a 

informação e comunicação em rede, o patrimônio e a museologia.  

 

1.2. ESPAÇO GEOGRÁFICO E MÍDIAS LOCATIVAS  

É de excepcional importância falar de mídias locativas para o desenvolvimento do 

aplicativo ñGoi©nia Museusò devido suas caracter²sticas. Autores como Lucia Santaella e 

André Lemos discutem amplamente sobre o tema, trazendo conceitos, funções e características. 

Santaella (2008) debate sobre ciberespaço e mídias locativas ao apresentar seis formas 

de cultura coexistentes para compreender a multiplicidade comunicacional social, essa divisão 

baseou-se no surgimento dos novos meios de criação, armazenamento, difusão e recepção de 

símbolos nas sociedades contemporâneas: a cultura oral, a escrita, a impressa, a cultura de 

massa, das mídias e cibercultura. O ciberespaço não substitui e não está separado da realidade, 

é o real que demanda o funcionamento da cibercultura que, por sua vez, oferece novos modelos 

de compreensão e apropriação dessa realidade e de suas informações, inserindo-se na vida 

cotidiana e práticas culturais. Os dispositivos móveis apresentam-se como uma convergência 

da realidade e do ciberespaço, permitindo a transformação do espaço por meio da tecnologia 

                                                           
3 ñ£ uma prática guiada pelo conhecimento, em vez de ser guiada pelo objeto e seu principal objetivo é disseminar 

o conhecimento utilizando as possibilidades de intera«o das TICôsò (tradução nossa). 
4 Ramo da museologia que estuda a ações museais na internet, ou pelo menos, a função, a utilização e a 

potencialidade da internet de realizar ação museal, independentemente de relacionassem ou não como um museu 

físico (tradução nossa). 
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das m²dias locativas. ñCada vez mais, os recursos tecnol·gicos se hibridizam, transformando 

as mídias locativas em um campo múltiplo, disponível em muitas versões, dependendo do modo 

como são operadas e dos usos que lhes s«o agregadosò (SANTAELLA, 2008, p. 98). 

Lemos (2010) caracteriza duas fases da internet: a primeira é denominada de upload, 

onde h§ uma virtualiza«o do ciberespao, onde h§ uma separa«o do ñrealò e do ñvirtualò; a 

segunda fase é móvel e locativa (mídia locativa), que ele chama de download do ciberespaço, 

caracterizando o lugar e a mobilidade como elementos cruciais uma vez que ñas rela»es 

comunicacionais dão-se diretamente com lugares e objetos do espaço urbano, potencializando 

apropriação e ressignificação (LEMOS, 2010, pg. 8).  

Mídia locativa é um aglomerado de tecnologias e processos de comunicação e 

informação cujas informações estão diretamente vinculas a um lugar específico. É uma técnica 

de emissão e recepção de uma informação conectada a uma localidade que transforma a forma 

de consumo, produção e distribuição de informação da sociedade. Pautada na informação, 

mobilidade e espao urbano que passa ña dialogar com dispositivos informacionais, enviando, 

coletando e processando dados a partir de uma relação estreita entre informação digital, 

localiza«o e artefatos digitais m·veisò (LEMOS, 2008, pg. 1). Projetos com m²dias locativas 

podem ser identificados mediante seus atores e das etapas de análise (LEMOS, 2010). Alguns 

desses atores são: dispositivos tecnológicos, serviços de localização, o usuário e o contexto 

geográfico. As etapas de análise envolvem a identificação, investigação e interação dos atores, 

detectando ações para melhorar sua relação e construindo um modelo de avaliação. 

O autor destaca também as características das mídias locativas digitais: trata-se de uma 

m²dia ñsmartò, que identifica seu usu§rio e personaliza a informa«o; apresenta banco de dados 

digitais com referências do contexto local; emitida por redes sem fio e captada em dispositivos 

móveis; é ubíqua e sensitiva; controla, processa e monitora a informação; apresenta dados 

variáveis e modificáveis em tempo real. Lemos (2008) classifica essa mídia em cinco funções: 

1. Realidade Móvel Aumentada: a informação sobre um local é acrescida quando visualidade 

em dispositivos móveis; 2. Mapeamento e Monitoramento de Movimento: exercem as funções 

locativas dessa mídia em forma de mapeamento e monitoramento do espaço urbano; 3. Geotags: 

tem por objetivo incorporar informações digitais a mapas; 4. Anotação urbana: possibilidade 

de apropriar o espaço urbano com escritas eletrônicas anexando-as ao local; 5. Wireless Mobile 

Games: jogos computacionais de diversas modalidades nos espaços urbanos. 

O aplicativo ñGoi©nia Museusò apresenta as tr°s primeiras caracter²sticas: a utilização 

de QR-Codes permite ao usuário ampliar informações acerca dos locais visitados; exerce a 
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função locativa do mapeamento e incorpora essas informações a seu mapa proporcionando ao 

usuário sua locomoção de acordo com as informações dadas pelo app. 

 Ainda em Lemos (2008), discutimos o que é denominado de territórios 

comunicacionais, criado a partir das fun»es acima e definidos como ñespaos h²bridos de 

controle eletrônico-informacional e físico em mobilidade no espao urbanoò (LEMOS, 2008, 

pg. 10) que servem como uma área de convergência entre o ciberespaço e o espaço urbano, o 

espaço digital e o espaço físico.  

 

1.3. MEMÓRIA E TECNOLOGIA 

Museus e instituições museais são lugares de memória, essa é uma das premissas básicas 

de qualquer museu uma vez que ele ñtrabalha a memória social, busca armazená-la, quantificá-

la, preservar, atualizar e contextualizar os fatos, os acontecimentos, as atitudes e valores 

humanosò (OLIVEIRA, 2011, p. 3). Na cibercultura, a memória também se apresenta como um 

ponto importante já que é impossível excluir por completo uma informação da internet. Uma 

vez que se fez o upload dessa informação ela irá se propagar em questão de segundos, fazendo 

com que o seu controle seja difícil. Além desse aspecto técnico da preservação da memória, no 

ciberespaço cada indivíduo projeta a sua identidade e suas memórias nos espaços que navega. 

Contudo, não estamos dizendo que não haja a perda da memória, até mesmo na internet ñé 

impossível viver sem a perda, é inteiramente impossível viver sem que a destruição jogue o seu 

jogo e impulsione a dinâmica da vidaò (CHAGAS, 2009, p. 43), buscamos apenas discutir sobre 

a preservação da memória nessa infinita nuvem de informações que é o ciberespaço. 

A preservação ou o esquecimento da memória sempre foi discutida na Museologia. 

Chagas (2009) discorre sobre o poder da memória, ele critica à justificativa de preservação da 

memória devido a ameaça do esquecimento, pois segundo ele esses dois conceitos resultam de 

outros processos que são seus semeadores e produtores, como o poder. 

A internet surge como uma ferramenta fundamental para o auxílio da gestão da memória 

social, que se acessada de modo democrático, permite a pessoas do mundo inteiro visitem os 

museus, suas cole»es, hist·rias e mem·rias. Como dito anteriormente, essa ñvisita onlineò n«o 

desestimula o interesse de visitar pessoalmente, muito pelo contrário. A memória social emerge 

nesse espaço informacional por meio de projetos de memória, museus virtuais e outras ações 

comunit§rias. ñHoje em dia, cada vez mais as pessoas percebem a importância de terem suas 

próprias histórias como tema e como essa construção de vínculos é importante para a própria 

autoestimaò (OLIVEIRA, 2011, p. 2), portanto abordar essa questão e criar projetos de memória 

social dentro do ciberespaço é um estímulo para exercer a inteligência coletiva. A construção 



19 
 

da memória social no ciberespaço incentiva o interesse da sociedade, possibilitando que a 

comunidade participe ativamente na construção desses espaços.  

A relação entre memória e tecnologia é de composição mútua, a tecnologia e a 

cibercultura afetam o registro e expandem o alcance da memória social e, partindo da premissa 

que o ser humano é construtor de memórias, o avanço da tecnologia é ocasionado também por 

essas construções. Considera-se que ñas tecnologias s«o produtos de uma sociedade e de uma 

culturaò (L£VY, 1999, p. 22), portanto, são produtos da memória. Oliveira (2011) vê a 

tecnologia como uma extensão da sociedade, da história e memória social denominando todo 

esse processo de cibermemória. 

Oliveira (2011) considera três fatores dos museus virtuais que aproximam cultura e 

tecnologia. O primeiro fator está relacionado à expansão do conhecimento memória social, 

como mencionado acima. Essa expansão proporciona que memorações antes esquecidas ou 

ignoradas possam ser evidenciadas e propagadas. O segundo fator é a possibilidade do 

compartilhamento global de informações, uma troca de dados. O terceiro fator é a 

democratização do espaço, aqui começamos a desconstruir a ideia de que a tecnologia em 

museus é alienadora reconhecendo-a como uma porta para a visitação. Esses fatores nos 

remetem à relação entre poder e memória explicitada por Mário Chagas (2009), o próprio 

reconhecimento dessa relação leva à politização das lembranças e esquecimentos uma vez que 

a memória é sempre seletiva e na maioria dos museus (em especial os tradicionais) as memórias 

das minorias s«o deixadas de lado em favor dos ñgrandes her·isò e da construção de um ideal 

de ñidentidade nacionalò, o autor chama esses museus de ñcelebrativos da memória do poderò 

(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 ñinstituições de memória ao serviço do desenvolvimento social, 

bem como na compreensão teórica e no exercício prático da apropriação da memória e do seu 

uso como ferramenta de intervenção socialò (CHAGAS, 2009, 65). 

 

1.4. AS ALTERAÇÕES DA CADEIA OPERATÓRIA DA MUSEOLOGIA PROVOCADAS 

PELO CIBERESPAÇO 

A cadeia operatória da Museologia é composta pelo equilíbrio de procedimentos técnico 

científicos de Salvaguarda Patrimonial e Comunicação Patrimonial (DUARTE CÂNDIDO, 

2014). A Salvaguarda Patrimonial corresponde às ações de conservação e documentação e a 

Comunicação Patrimonial diz respeito à exposição e à ação socioeducativa, são áreas baseadas 
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na reciprocidade cotidiana que tem como prop·sito ñconstruir processos de trabalho e 

estabelecer as relações entre a sociedade e seu patrimônio musealizadoò (BRUNO, 2004, p. 6).   

O ciberespaço alterou o funcionamento desses campos de ação museológica, no presente 

trabalho focamos na análise das mudanças provocadas na documentação e na comunicação 

(especialmente no que diz respeito à difusão de informação). 

 

1.4.1. DOCUMENTAÇÃO MUSEOLÓGICA  

Segundo Cer§volo e T§lamo (2007) documenta«o em museus ® ñuma s®rie de 

procedimentos t®cnicos para salvaguardar e gerenciar as cole»es sob guarda dos museusò 

(CERÁVOLO; TÁLAMO, 2007, p. 5), ou seja, é um sistema de informação que tem por função 

produzir um conjunto de informações sobre os objetos que compõem os acervos dos museus, 

promovendo o registro, catalogação, controle e segurança desse acervo. Isso permite que os 

acervos museais se transformem em ñfontes de informa«o em fontes de pesquisa cient²fica ou 

em instrumentos de transmissão de conhecimentoò (FERREZ, 1994, p. 1). Um sistema de 

documentação eficiente deve identificar o maior número possível de categorias de informação 

de forma coerente para que todos os usuários possam acessa-las. 

A prática documental em museus é antiga, mas a sua organização enquanto disciplina é 

recente. ñFoi em razão da implantação de sistemas de documentação informatizados que houve 

a necessidade de, em primeiro lugar, compreender a própria documentaçãoò (CERĆVOLO; 

TÁLAMO , 2007, p. 4), isso se deu devido ao fato de considerarem que informática resolveria 

todos os problemas da documentação museológica, crença que se deu em quase todos os 

campos. ñDesde a década de 80, são identificados processos de tratamento e mediação de 

informações via TIC para acervos patrimonializadosò (SILVA, 2014, p. 671). O uso das TICs 

na documentação museológica se desenvolve inicialmente a partir de catálogos digitalizados do 

acervo que eram transmitidos através de bases de dados em CD-ROMs e na internet, a premissa 

básica era a facilitação do acesso a informação. Atualmente, a gestão de documentos e 

informações muitas vezes está apoiada no uso das TICs, já que muitos usuários procuram tais 

documentos nas bases de dados presentes na internet. Smit (2008) vê o registro em documentos 

eletrônicos como o novo desafio e novos temas para a documentação por ser uma associação 

de três partes: ñestrutura lógica (que especifica a organização de um documento para indicar 

suas diferentes partes), o conteúdo do documento (formado pela informação contida em cada 

parte) e a estrutura de apresentação (a forma como o documento aparece na página, sua 

formatação)ò (SMIT, 2008, p. 19). A principal crítica da autora é que o documento eletrônico 

traz questões de autoria e autenticidade da informação transmitida. 
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1.4.2. COMUNICAÇÃO MUSEOLÓGICA 

Com o advento de redes e sistema de informação eletrônica a comunicação museológica 

se expandiu no ciberespao. Nos museus, ño ponto alto na transforma«o da intera«o 

comunicativa e de informa«o aconteceu com o crescimento da Internetò (CARVALHO, 2006, 

p. 128), pois permitiu que os usuários exercessem sua independência na produção do 

conhecimento. Deloche (2002) considera que os novos meios de comunicação são simples 

ferramentas potenciadores de transformação da realidade. O autor ressalta que o ciberespaço 

modifica a maneira como organizamos nossas relações sociais e, no campo museológico, 

amplia a capacidade de comunicação, possibilitando que:  

 
As ferramentas digitais ampliem a difusão de informações e possibilitem a 

interação com diversos tipos de público nos processos museológicos de 

conservação, documentação, exposição e interpretação dos acervos 

disponibilizados, atendendo às expectativas da museologia contemporânea, 

mais voltada para a promoção da autonomia dos diversos tipos de grupos 

culturais ou artísticos (SILVA, 2014, p. 672). 

 

 Isso justifica a mudança de paradigmas da comunicação museal apontada por 

Marandino (2008), que assume o público como protagonista do processo comunicacional que 

é também um processo cultural que acontece entre especialistas e o público de forma recíproca. 

Barreto (1998) considera que o advento da comunicação eletrônica altera o fluxo de 

informação e conhecimento mediante quatro pontos: a interação do receptor com a informação, 

no qual esse receptor passa a participar do fluxo de forma direta; o tempo de interação, onde a 

informação é acessada em tempo real; a estrutura da mensagem que passa a se apresentar de 

forma não linear; e a facilidade de ir e vir de acordo com o desejo do usuário. Esse fluxo de 

informação pode ser aplicado no contexto museológico, pois como dito anteriormente, o 

público é o ator central do processo de comunicação. 

Carvalho (2006) considera que a internet transforma a relação dos processos 

comunicacionais e informacionais entre museu e o seu público através dos museus virtuais, que 

iremos discutir a seguir.  

 

1.5. MUSEUS VIRTUAIS 

O conceito de museu virtual é divergente e ainda se encontra em construção, assim como 

a sua nomenclatura. Autores os chamam de museu virtual, museu digital, museu online, museu 

eletrônico ou cibermuseu. No presente trabalho iremos utilizar a terminologia ñmuseu virtualò.  

Schweibenz (2004) apresenta quatro categorias de museus virtuais: o museu ñpanfletoò, 

um website informativo que contém informações básicas tais como informação sobre a coleção 
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e contatos; o museu ñconte¼doò que apresenta a cole«o do museu, no qual o visitante pode 

explorá-la online; o museu ñaprendizagemò, oferecem diferentes pontos de acesso de acordo 

com a idade, experiência e conhecimento do visitante estabelecendo uma relação com o mesmo; 

o museu ñvirtualò fornece informa»es sobre o acervo e as conecta a outras cole»es digitais 

implementando um ñmuseu sem murosò. 

Pierre L®vy (1999) considera que o ñvirtualò n«o se op»e ao ñrealò, ele apenas multiplica 

as oportunidades de atualização. Desvallées e Mairesse (2013) compartilham do mesmo 

pensamento ao criticarem as definições de museu virtual que o apresentam como algo 

exclusivamente virtual, que não dispõem de um espaço real e que ® concebido como ño conjunto 

de museus possíveis, ou o conjunto de soluções possíveis aplicadas às problemáticas às quais 

responde, notadamente, o museu clássicoò (DESVALL£ES; MAIRESSE, 2013, p. 67). 

Deloche (2002) completa que o virtual não se confunde nem com o irreal nem com o imaterial, 

dizendo que ele é inteiramente real e sua atualiza«o ñnunca est§ determinada a priori, y 

responde a un abanico de cuestiones, a su vez potencialmente latentes, como una solución más 

o menos adaptada a ese problema5ò (DELOCHE, 2002, p. 134). 

Deloche (2002) não considera os museus virtuais como uma nova, modernizada e 

tecnicamente reestruturada figura de museu. Museus virtuais apresentam-se como uma 

extensão de museus físicos uma vez que são potenciadores de público, desenvolvem atividades 

organizacionais e são prestadores de serviços de informação, educação e entretenimento, 

permitindo a difusão e troca de informações entre os seus usuários (CARVALHO; RAPOSO, 

2012). Oliveira (2011) e Silva (2014) vão além dessa permuta de informações ao considerar 

que a criação desses museus permite que a sociedade se insira num novo modelo inclusivo, no 

qual os concede colaborar com a constituição e administração de acervos e divulgação da 

memória.  

O museu virtual não é, portanto, uma nova figura museu, modernizado e tecnicamente 

regenerado, mas, pelo contrário, um ponto de vista ou uma integração de pontos de vista. 

Apesar da divergência de conceitos, os autores citados concordam que os museus 

virtuais não substituem a experiência de um museu físico, muito pelo contrário, eles estimulam, 

direcionam e facilitam o interesse na visita presencial. ñDo mesmo modo, eles também 

oferecem para o público que visitou os museus uma forma de relembrar e/ou prolongar a 

experi°ncia prazerosa da visitaò (SILVA, 2014, p. 669). 

                                                           
5 Nunca é determinada a priori e responde a uma série de questões, por sua vez, potencialmente latentes, como 

uma solução mais ou menos adaptada ao problema (tradução nossa). 
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1.6.TEORIAS DAS REFERÊNCIAS VISUAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM 

APLICATIVO 

Usuário e a usabilidade são os elementos principais de todo design. Usabilidade é 

definida como: ñDegree 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 useò6 

(ISO 25000 PORTAL, 2011). Devendo suprir várias necessidades do usuário, sendo fácil de 

operar e acessível as características e capacidades do usuário, além de dispor de uma interface 

satisfatória. As teorias apresentadas a seguir têm por objetivo relatar os códigos e linguagens 

comunicacionais mais apropriados para alcançar os usuários no momento da produção do 

aplicativo ñGoi©nia Museusò. 

 

1.6.1. ARQUITETURA DA INFORMAÇÃO E INTERFACES DIGITAIS 

Arquitetura da informação é um campo interdisciplinar relacionado às interfaces de 

sistemas tecnológicos e tem por objetivo facilitar o acesso à informação, trabalhando como os 

processos cognitivos humanos e a padronização de dados. Ela envolve a análise, o design e a 

implementação de espaços informacionais (AGNER, 2009, p. 78) e é compreendida por quatro 

sistemas: sistema de organização (apresentação do conteúdo); sistema de rotulação (definição 

da terminologia e visualidade); sistema de navegação e sistema de busca.  

O projeto tecnológico realizado pela arquitetura da informação deve estar centrado no 

usuário e na usabilidade, não no sistema. Segundo Agner (2009) a usabilidade baseia-se em 

quatro direitos humanos: o direito de ser superior à tecnologia; direito ao empoderamento 

(usuário exerce o controle); direito à simplicidade (facilidade de navegação); e o direito a ter 

seu tempo respeitado. 

Interfaces são definidas como ñtodos os aparatos materiais que permitem a intera«o 

entre o universo da informa«o digital e o mundo ordin§rioò (L£VY, 1999, p. 37), é uma espécie 

de porta entre os dois espaços.  Royo (2008) considera essa interação como a comunicação 

entre homem e máquina, criada entre o ser humano e um dispositivo virtual ou real.  

Agner (2009) oferece algumas dicas para melhorar essa interação dos usuários com as 

interfaces: apresentar interfaces consistentes e padronizadas; oferecer atalhos para usuários 

experientes; fornecer feedback (retroalimentação) de acordo com as ações dos usuários; 

apresentar diálogos com início, meio e fim; configurar o sistema para prevenir erros humanos; 

reversibilidade das ações do usuário; ter em mente que quem controla as ações são os próprios 

                                                           
6ñGrau que um produto ou sistema pode ser usado por usuários específicos para alcançar objetivos específicos 

com efetividade, eficiência e satisfação em um contexto de uso especificoò (Tradução nossa). 
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usuários; limitar o número de informações disponibilizadas simultaneamente uma vez que a 

memória humana é curta; e realizar testes de usabilidade (AGNER, 2009, p. 29). Simplificar e 

diversificar as interfaces multiplicam a facilidade do acesso ao ciberespaço. Em uma interface 

satisfatória, a página inicial (home page) deve apresentar as informações de interesse do usuário 

com clareza, se o conteúdo dessa página deixa-lo curioso ele irá explorar as demais 

informações, que devem ser encontradas através de links claros e simplificados. Deve-se ter em 

mente que a velocidade do acesso à internet não é padronizada, mesmo que essa velocidade 

seja pouca os usuários necessitam o tempo de resposta rápido ou seu interesse é reduzido. 

 

1.6.2. COR  

ñA cor ® uma informa«o visual, causada por um estímulo físico, percebida pelos olhos 

e decodificada pelo c®rebroò (GUIMARëES, 2004, p. 12). Essa defini«o permite a inclus«o 

de três códigos de comunicação humana, os códigos linguísticos, culturais e biofísicos. Tais 

códigos são respectivamente representados nas três funções das cores dadas por Guimarães 

(2004): a capacidade de significar, o seu poder de expressão e a dimensão de discriminação. 

O código linguístico baseia-se na ñcor como informa«o atualizada do signoò, um objeto 

interpretado pelo receptor após ser produzido por um emissor. Trata-se de uma linguagem 

visual. Por sua vez, o código cultural diz respeito à influência da cultura na percepção visual e 

o uso de cores para expressar sentimentos ï como na cultura ocidental o preto representa luto 

enquanto na China é a cor branca que faz essa representação. Os códigos biofísicos consideram 

a cor como ñum fen¹meno extremamente favorecido pela centralidade do objeto no campo 

visualò (GUIMARëES, 2004, p. 33). Dois pontos interessantes são os sensores da retina 

humana: os cones (percepção das cores) e os bastonetes (assimilação 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 ñtrabalha por adi«o ou seja, 

se somarmos as três cores básicas, nas proporções corretas, obteremos a cor brancaò (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.  

Após abordar os três códigos da comunicação humana que influenciam na cor, podemos 

dizer que a cor tem a capacidade de adquirir uma simbologia que pode ser utilizada em favor 

da informação e da comunicação. 
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1.6.3. TIPOGRAFIA 

 Tipografia comunica, educa, celebra, elabora, ilumina, defende e divulga o uso do tipo 

de letra. Revoluções tecnológicas da década de 1980, como o uso de computadores e códigos 

de tipografia, alteraram as configurações tipográficas. Mesmo com essas mudanças, seu 

objetivo permanece sendo um belo cenário ao serviço de uma experiência de leitura agradável 

e proveitosa.  

ñWhen 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 typeface7ò (FELICI, 2012, p. 29). 

Fonte e família tipográfica são comumente mal utilizadas, família tipográfica é uma coleção de 

caracteres projetados para trabalhar em conjunto, por sua vez, a fonte é algo físico, é a descrição 

de uma família tipográfica (como um código computacional). 

Usualmente, classifica-se a família tipográfica de acordo com o papel que 

desempenham. Dessa forma, são divididas em três grupos: Texto, utilizado em textos longos 

(como livros) e com ênfase na legibilidade, um exemplo é a Times New Roman; Display 

(apresentação) é usualmente utilizada em títulos por serem maiores, atraentes, legíveis e 

versáteis como a ATF Franklin Gothic; Decorativa é usada na publicidade, deve chamar atenção 

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; hierarquização de informações onde títulos, 

imagens e demais tipos de texto são facilmente reconhecidos e diferenciados; coordenação 

gráfica, os textos devem apresentar consistência. 

Neste capítulo abordamos as questões do ciberespaço e seu impacto na sociedade e na 

museologia. Os fluxos de intercâmbio e comunicação entre usuários apresentam-se como 

lugares sociais e culturais, criando novas abordagens do conhecimento, como a 

cibermuseologia. Este espaço cibernético permitiu a construção de museus virtuais, que são 

capazes de dialogar com visitantes virtuais, proporcionando visões dinâmicas e 

multidisciplinares além de oferecer a interatividade com o acervo e exposições. No capítulo 3 

buscamos produzir um aplicativo que corresponda as teorias e conceitos explicitados nesse 

capítulo. No capítulo 2 iremos desenvolver o papel das redes no ciberespaço, em especial das 

redes de museus como a Rede de Educadores em Museus de Goiás (REM-Goiás) e 

apresentamos a pesquisa que deu origem ao aplicativo, o Mapeamento das Ações Educativas 

nos Museus de Goiânia. 

                                                           
7 Quando você olha para uma página impressa você vê tipo. Como as letras desse tipo são formadas e harmonizadas 

reflete nas qualidades de design de um tipo específico (tradução nossa). 
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CAPÍTULO 2: REDES DE MUSEUS E O MAPEAMENTO DOS ESPAÇOS MUSEAIS 

DE GOIÂNIA/GOIÁS  

 

O advento das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), discutido no capítulo 

anterior, se faz presente neste segundo capítulo que visa ponderar sobre a evolução das redes 

telemáticas e sua importância para a sociedade atual uma vez que elas se apresentam como 

construtoras de memórias sociais. A criação de uma Rede de Educadores em Museus no Estado 

de Goiás (REM-Goiás) contribuiu significativamente para o fortalecimento do campo 

museológico e para o cenário da educação cultural no Estado, ampliando o número de ações e 

parcerias das instituições culturais e dos museus. A experiência na coordenação dessa rede 

possibilitou a interação e troca de conhecimentos com profissionais de diversas áreas, 

contribuindo substancialmente para o crescimento acadêmico e profissional. 

 

2.1. REDES DE MEMÓRIAS 

O que é rede? Qual a sua importância para a sociedade? Ao consultar o dicionário a 

palavra ñredeò ® definida como ñsistema de computadores geograficamente afastados uns dos 

outros, interligados por telecomunica»es, geralmente permanentesò, define-se também o que 

® rede social: ñConjunto de rela»es e interc©mbios entre indiv²duos, grupos ou organiza»es 

que partilham interesses, que funcionam em sua maioria atrav®s de plataformas da Internetò 

(Priberam, 2008-2013). A sua estrutura flexível, descentralizada, dinâmica, informal e ilimitada 

permite o compartilhamento de informações e recursos, conectando-nos às comunidades 

virtuais, um coletivo de indivíduos e conhecimentos em comum. Contemporaneamente a 

organização em redes é recorrente e o seu uso nas instituições públicas é fundamental para a 

apropriação da informação. Os usuários trocam experiências, fortalecem identidades, idealizam 

e atuam em conjunto de acordo com as necessidades coletivas.  

 Santaella (2004) afirma essa descentralização das redes ao apontar para sua não 

hierarquização, chamando-a de ñteiaò que est§ ao redor do planeta inteiro permitindo a 

comunicação em tempo real. A cibercultura, discutida no capítulo anterior, em conjunto com 

as TICs (o caso das redes) são ferramentas para o convívio e a formação comunitária. 

 Castells (2003, apud SIMÕES, 2009) utiliza o termo ñcultura comunit§ria virtualò 

para explicar um dos que ele considera os quatro pilares da cultura da internet. Tal cultura 

comunitária é a formação de redes, onde indivíduos interagem e potencializam o conhecimento. 

A apropria«o da internet e seus diversos usos criou a ñsociedade em redeò, a nova estrutura 

social que teve seu advento na Era da Informação. Pierre Lévy (1999, op. cit.) denomina essa 
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sociedade em rede de cibercultura e a rede é formada por uma inteligência coletiva, constituída 

globalmente e dinamicamente. Apesar de apresentarem diferenças conceituais, Castells e Lévy 

também apresentam similaridades, principalmente no que se refere à importância e o impacto 

da criação e advento da internet para a sociedade da informação, levando à consolidação das 

redes. 

Por serem estruturas abertas e de car§ter p¼blico ñas redes potencializam as mensagens 

que vão construir ou desconstruir a cultura das sociedadesò (CARVALHO, 2008, p. 19) que 

têm por funções o estímulo criativo de seus membros e a articulação política. A autora considera 

as redes como redutoras de desigualdades à medida que auxiliam na mediação de temas 

políticos, sociais e culturais, reforçando identidades e potencializando recursos. Aponta-se para 

a importância de mecanismos virtuais para o desenvolvimento das redes. 

Carvalho (2008) não 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 Política Nacional de Museus (PNM), como exemplo de sociedade em redes: 

 
Modelo institucional que organiza os museus do país, sejam eles municipais, 

federais, estaduais, de âmbito público ou privado, desde que sejam 

considerados de interesse público. Por meio de uma atuação administrativa 

que estimula a criação e a implantação das redes como articulação política, 

tem como algumas de suas principais finalidades estabelecer diretrizes para o 

fomento e a gestão de políticas públicas para o patrimônio museológico do 

Brasil; cadastrar os museus brasileiros; e desenvolver mecanismos de 

proteção, como punições contra o tráfico ilícito de bens culturais. 

(CARVALHO, 2008, p. 60) 

 

Em contrapartida, Duarte Cândido (2011) considera que a não diferenciação entre os 

termos não contribui para o seu esclarecimento e define redes como a ñarticulação sem distinção 

hierárquica entre as partes, cuja gestão pode ocorrer em regime de rod²zio, com elei«oò 

(DUARTE CÂNDIDO, 2011, p. 106) e por sistemas as articulações de gestões hierárquicas, 

geralmente tendo o Estado como veículo central. A autora destaca a relevância desses sistemas 

de museus em todas as esferas do Estado brasileiro, que tenham como finalidade o 

credenciamento de museus e a definição de diretrizes museológicas, fornecendo suporte 

financeiro e técnico por meio da articulação institucional entre outras ações. Aponta-se para os 

eixos pragmáticos da PNM, especialmente o eixo 2 que diz respeito à democratização e acesso 

aos bens culturais, prevendo: 
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Apoio à criação de redes de informação entre museus e entre seus 

profissionais, estímulo ao desenvolvimento de metodologias de gestão 

participativa, criação de mecanismos e programas que contemplam tanto a 

salvaguarda como a comunicação dos acervos, incluindo documentação, 

organização, conservação, informatização, exposições, oficinas e eventos 

multi-institucionais, apoio à publicação e difusão específica sobre museus e 

museologia, apoio à democratização do acesso, medidas de socialização das 

experiências. (DUARTE CÂNDIDO, 2011, p. 107) 

 

Podemos observar novamente a importância da criação de redes para o campo museal. 

Por fim, Carvalho (2008) destaca que as redes, principalmente as regionais, apresentam-se 

como instrumentos de resgate de memórias e de salvaguarda das identidades culturais locais. 

Com isso, fica explícito que as vantagens da organização em redes no campo museológico 

ampliam-se cada vez mais ñdando origem a uma enorme gama de espaços de troca e 

colaboração mútuaò (DUARTE CĄNDIDO, 2011, p. 105) que quebra barreiras da desigualdade 

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

 

2.2. OS CAMINHOS DA CONSOLIDAÇÃO DE UM COLETIVO EM PROL DA 

EDUCAÇÃO MUSEAL  

A REM-Goiás foi criada em 2010 a partir do interesse de professores e alunos do Curso 

de Graduação em Museologia da Universidade Federal de Goiás (UFG), é formada por um 

coletivo de profissionais, professores, alunos, pesquisadores, servidores, técnicos e outros 

interessados, atuantes no campo da educação cultural formal e não formal que buscam refletir 

em conjunto sobre a função educativa dos museus. Duarte Cândido e Boita (2010) definem que 

os educadores em museus são aqueles que trabalham em instituições museais e os demais 

interessados nesses espaços de educação permanente e não formal. Os autores compreendem 

por educação permanente como uma educação ao longo da vida, não restrita aos parâmetros 

escolares. A educação não formal, diferentemente da educação formal que apresenta estrutura 

hierarquizada com certificação e regulação e da educação 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 espaço temporal e de modo não 

avaliativo de forma que valorize a experiência do educando de maneira flexível. A educação 

museol·gica re¼ne saberes museais que visam o desenvolvimento do visitante, ñprincipalmente 

por meio da integração desses saberes, bem como pelo desenvolvimento de novas 

sensibilidades e pela realiza«o de novas experi°nciasò (DESVALL£ES; MAIRESSE, 2013, p. 

38). 
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A REM-Goiás, portanto, preocupa-se em contribuir para a realização de ações 

educativas que visem não somente a formação de público para museus ou a 

sensibilização para a valorização e preservação do patrimônio, mas que 

efetivamente seja transformadora e contribua para que os sujeitos envolvidos 

se reconstruam a partir de novos elementos. (DUARTE CÂNDIDO; BOITA, 

2010, p. 4). 

 

Deste modo, a rede tem por objetivos: aproximar os profissionais das áreas de educação 

com as diversas instituições culturais; proporcionar a articulação com os cursos de formação e 

mapear as ações educativas em andamento e estimular a criação de espaços pedagógicos. A 

rede discute as questões relacionadas à educação não formal nos espaços culturais do estado de 

Goiás por meio da realização de cinco encontros e um seminário anuais, promovendo o debate, 

a avaliação e a difusão das experiências dos seus participantes. Mediante parcerias com os 

museus, instituições culturais, escolas públicas e privadas e profissionais das mais diversas 

áreas de atuação a REM-Goiás está consolidada no cenário cultural da cidade de Goiânia e aos 

poucos expande-se para outros municípios do Estado, cumprindo seu papel sócio educativo de 

valorizar e fortalecer os museus e instituições culturais goianas. 

A administração da REM-Goiás é organizada por um Conselho Gestor, eleitos 

anualmente em votação por maioria simples por membros da rede mediante uma Assembleia 

Geral, tal coordenação é composta por: Coordenador Geral, Secretário Geral, Coordenador de 

Estudos e Articulação e Coordenador de Comunicação. Com elegibilidade não obrigatória de 

até dois suplentes. Tais atores têm por função organizar e conservar a memória da Rede, 

promover o diálogo nacional por meio da mediação entre a REM-Goiás e as demais Rede de 

Educadores em Museus, articular parcerias com instituições culturais para o desenvolvimento 

de projetos educacionais, viabilizar os encontros e o seminário, manter uma lista de discussões 

que constitui o principal canal de comunicação entre os membros  e divulgar a REM-Goiás em 

todos os canais comunicativos para proporcionar a ampliação de seus membros. 

Em parceria com a Pró-Reitoria de Extensão e Cultura (PROEC), a REM-Goiás é 

cadastrada como projeto de extensão do Curso de Museologia da UFG, dinamizando a atuação 

da rede ao oferecer suporte mediante bolsas estudantis PROBEC (Programa de Bolsas de 

Extensão e Cultura) e PROVEC (Programa de Voluntários de Extensão e Cultura) e da 

impress«o de material gr§fico como o ñEU E O MUSEUò, uma cartilha educacional voltada 

para educadores e demais interessados sobre o funcionamento dos museus e seus setores. Os 

seis seminários realizados pela REM-Goiás desde sua concepção abordaram temas como 

ñEduca«o, Museu e Ci°nciasò, ñMuseus e Mem·ria Escolarò, ñEduca«o, Museus e Cidadesò, 
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ñMuseu, Sociedade e Meio Ambienteò ñMuseus, Inclus«o e Sustentabilidadeò que reuniram 

profissionais de variadas áreas em prol da discussão e preservação da educação patrimonial. 

 

2.3. A EXPERIÊNCIA NA REDE E O MAPEAMENTO DAS AÇÕES EDUCATIVAS 

NOS MUSEUS DE GOIÂNIA 

A coordenação 2013/2014 da REM-Goiás foi composta majoritariamente por 

graduandas do Curso de Museologia da UFG e eleita durante o IV Seminário 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 funções a divulgação da REM-Goiás e de suas 

ações nos meios de comunicação e o recadastramento dos membros da rede, mantendo em dia 

o arquivo das fichas dos inscritos na REM-Goiás e o levantamento quantitativo desses 

membros. Tendo como uma de suas funções o apoio e a visibilidade da rede, ao longo da gestão 

foram realizados os cinco encontros obrigatórios que constam no seu estatuto: o primeiro 

encontro foi composto por uma roda de conversas com o tema ñA«o Educativa em Museus: 

Vislumbre Panorâmico e Troca de Experiências ï PNEM e REM-Goi§sò, integrado a 

programação dos museus Zoroastro Artiaga e Pedro Ludovico Teixeira para a 11ª Semana 

Nacional de Museus; integrado ao V EDIPE (Encontro Estadual de Didática e Práticas de 

Ensino), o segundo encontro teve como objetivo a definição do tema para o V Seminário da 

REM-Goiás que, após vota«o, foi intitulado ñMuseu, Sociedade e Meio Ambienteò; o terceiro 

encontro contou com uma sessão de estudos em parceria com o Museu de Arte de Goiânia 

(MAG) com o tema ñMuseu: Conhecimento, Experi°ncia e Socializa«oò; o quarto encontro 

foi realizado no munic²pio de Piren·polis com o tema ñEduca«o, Patrim¹nio e Museusò, 

marcado como a segunda ação presencial da coordenação em outro município do Estado; o 

quinto encontro consistiu na divulgação da rede dentro do CEPAE/UFG (Centro de Ensino e 

Pesquisa Aplicada à Educação). Assim, os encontros da REM-Goiás durante a coordenação de 

2013/2014 podem ser caracterizados pela diversidade de instituições parceiras, temas e de 

público, alcançando pesquisadores, professores, alunos e o público em geral contribuindo para 

a ampliação e divulgação da rede no estado. 

Excedendo os objetivos e atividades gerais da REM-Goiás que constam em seu estatuto, 

cada coordenação deve propor objetivos específicos e realizar ações que contribuem e 

enfatizem os propósitos da rede. Dentre essas metas e ações, durante a Coordenação  

2013/2014, constaram atividades como a atualização do banco de dados8 dos membros da 

                                                           
8 Foi enviada uma ficha de atualização para todos os membros já cadastrados solicitando a atualização de dados 

dos e-mails, telefones para contato, formação acadêmica e atuação profissional.  
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REM-Goiás; o estabelecimento de uma parceria com a Secretaria Municipal de Educação de 

Goiânia9; o redesign da logo da REM-Goiás10; a realização de uma exposição itinerante no 

município de Goianira em parceria com o Museu de Arte de Goiânia através do projeto 

intitulado ñMAG Itineranteò11, primeira ação da coordenação fora de Goiânia; um vídeo para 

divulgação da rede12; e o desenvolvimento da pesquisa sobre o mapeamento dos serviços 

educativos dos museus goianos. 

O Mapeamento dos Serviços Educativos dos Museus de Goiânia teve como objetivo o 

arrolamento das atividades desenvolvidas pelos setores educativos dos museus do município, 

buscando coletar dados como endereço e contatos, acessibilidade, mobilidade (estacionamento 

e linhas de ônibus), tipologia do acervo, modalidade de exposição, público alvo, redes sociais 

e sites, esfera administrativa, horários de atendimento e os procedimentos para agendamento. 

O produto final da pesquisa seria a produção de material educativo para a divulgação em escolas 

e instituições educativas, servindo como um guia cultural. A pesquisa foi realizada no período 

de outubro de 2013 a fevereiro de 2014 em dezesseis13 instituições culturais por meio de visitas 

agendadas e preenchimento do formulário fornecido. Desde sua realização, foram criadas outras 

instituições museais em Goiânia, como o Museu PUC Goiás, porém, por não ter sido uma 

pesquisa de autoria exclusivamente nossa não achamos ético aplicar agora o formulário em tais 

instituições. Por este mesmo motivo, não incluímos instituições que existiam na época da 

pesquisa, mas que por algum motivo não foram contempladas na mesma, como a Galeria da 

Faculdade de Artes Visuais (FAV). Os dados da pesquisa podem ser observados nas tabelas a 

seguir: 

 

 

                                                           
A REM-Goiás conta com 286 membros que recebem e-mails diariamente trocando experiências e conhecimentos 

e recebem informes de eventos, exposições, concursos e divulgações em geral acerca de temas relacionados ao 

campo patrimonial local e nacional. 
9 Parceria estabelecida em reunião com o Centro de Formação de Professores em busca de uma formação contínua 

em relação ao patrimônio cultural. 
10 Elaborada por Pablo Lisboa, docente do curso de Museologia da UFG. 
11 Projeto com acervo m·vel de artistas locais que cria ñuma estratégia de ensino que possibilite o contato do 

público escolar (docente e discente) com obras de arte, apresentando a este grupo a possibilidade de conhecer as 

artes plásticas e as utilizarem como subsídios para o intercâmbio interdisciplinarò (MAG Itinerante).  
12 Desenvolvido pelo fotógrafo Markus Garscha e Manuelina Maria Duarte Cândido, docente do curso de 

Museologia da UFG e uma das idealizadoras da REM-Goiás. 
13 Centro Cultural Jesco Puttkamer PUC-GO, Galeria Centro Cultural UFG, Hidasi Instituto ï Museu da 

Biodiversidade, Instituto Histórico e Geográfico de Goiás, Jardim Botânico Amália Hermano Teixeira, Memorial 

do Cerrado, Museu Antropológico da UFG, Museu da Imagem e do Som de Goiás, Museu de Arte Contemporânea, 

Museu de Arte de Goiânia, Museu de Morfologia Arlindo Coelho de Souza, Museu de Zoologia e Ornitologia do 

Parque Zoológico, Museu Goiano Zoroastro Artiaga, Museu Pedro Ludovico Teixeira, Planetário da UFG e Vila 

Cultural Cora Coralina.  
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Tabela 1: Tabela de Visitação14 

Nome da Instituição Horário de Atendimento Agendamento 

Centro Cultural Jesco Puttkamer  Terça a Sexta-feira Telefone  

Centro Cultural UFG  Segunda a Sexta-feira Telefone/E-mail 

Hidasi Instituto  Segunda a sábado Telefone 

Instituto Histórico e Geográfico de 

Goiás 

Segunda a Sexta-feira Telefone/E-mail 

Jardim Botânico  Terça a Sexta-feira Telefone 

Memorial do Cerrado Terça a Domingo Telefone  

Museu Antropológico da UFG Terça a Sexta-feira Telefone/E-mail 

Museu da Imagem e do Som de Goiás Segunda a Sexta-feira Telefone/E-mail 

Museu de Arte Contemporânea de 

Goiás 

Terça a Domingo Telefone/E-mail 

Museu de Arte de Goiânia Todos os dias da semana Telefone/E-mail 

Museu de Morfologia  Sexta-feira Telefone/E-mail  

Museu de Zoologia e Ornitologia  Terça a Domingo  Telefone  

Museu Goiano Zoroastro Artiaga Todos os dias da semana Telefone  

Museu Pedro Ludovico Teixeira Terça a Domingo Telefone  

Planetário da UFG Matutino (Terça a Sábado) 

Vespertino (Terça, Quarta e 

Domingo) 

Telefone  

Vila Cultural Cora Coralina  Terça a Domingo Telefone  

 

Aqui encontramos o segundo nível de alienação do conceito de exclusão social15 de 

Gabriela Aidar (2002), que leva à perda de recursos devido à exclusão de mercados de trabalhos 

e redes de assistência social, uma vez que o horário de funcionamento instituições, por ser 

majoritariamente em horário comercial, exclui muitos visitantes e público em potencial. Deve-

se desenvolver políticas participativas, de forma que os indivíduos excluídos façam parte do 

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

 

                                                           
14 Todas as instituições funcionam nos períodos matutino e vespertino. 
15 Segundo a autora exclus«o social ñrefere-se aos processos pelos quais um indivíduo, ou um grupo de indivíduos, 

encontra-se com acesso limitados aos instrumentos que constituem a vida social e são, por isso, alienados de uma 

participação plena na sociedade em que vivemò (AIDAR, 2002. p. 54).  
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Tabela 2: Tabela do Público 

Nome da Instituição Público Alvo 

Centro Cultural Jesco Puttkamer  Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Centro Cultural UFG Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Hidasi Instituto   Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Instituto Histórico e Geográfico de Goiás Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Jardim Botânico  Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Memorial do Cerrado Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu Antropológico da UFG Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu da Imagem e do Som de Goiás Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu de Arte Contemporânea de Goiás Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu de Arte de Goiânia Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu de Morfologia  Escolar e Pesquisador 

Museu de Zoologia e Ornitologia  Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu Goiano Zoroastro Artiaga Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Museu Pedro Ludovico Teixeira Escolar, Pesquisador e Espontâneo 

Planetário da UFG Escolar e Espontâneo 

Vila Cultural Cora Coralina  Escolar e Espontâneo 

 

O público alvo das instituições culturais goianas é heterogêneo, atendendo desde grupos 

escolares, pesquisadores e público espontâneo. A definição do público alvo é importante para 

assegurar resultados educativos adequados e de forma que a exposição não fique confusa. O 

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

ñinstituições permanentes, sem fins lucrativos, ao serviço da sociedade e do seu 

desenvolvimento, abertas ao públicoò (Código de Ética do ICOM, 2010, p. 29, grifo nosso). 

A pluralidade de público apresenta complexidades no momento de desenvolver ações 

museológicas 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 público acaba tornando-se apenas uma coleção o que, 

inclusive, está previsto desta forma no Estatuto de Museus. 
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Tabela 3: Tabela do Acervo 

Nome da Instituição 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  Ciências Naturais e História Natural 

Instituto Histórico e Geográfico de Goiás Antropologia, Arquivologia, Artes Visuais, 

Imagem e Som e História 

Jardim Botânico  Ciências Naturais e História Natural 

Memorial do Cerrado Antropologia, Arqueologia, História e História 

Natural 

Museu Antropológico da UFG Antropologia, Arqueologia, Etnografia e 

Imagem e Som 

Museu da Imagem e do Som de Goiás Imagem e Som 

Museu de Arte Contemporânea de Goiás Artes Visuais 

Museu de Arte de Goiânia Artes Visuais 

Museu de Morfologia  Ciências Naturais 

Museu de Zoologia e Ornitologia  Ciências Naturais e História Natural 

Museu Goiano Zoroastro Artiaga Arqueologia, Ciências e Tecnologia, 

Etnografia, História e História Natural 

Museu Pedro Ludovico Teixeira Arquivologia e História 

Planetário da UFG Ciências e Tecnologia e Imagem e Som 

Vila Cultural Cora Coralina  Sem acervo16 

 

 Com os dados acima pode-se organizar o seguinte gráfico para melhor visualização das 

tipologias de acervo nos espaços culturais da cidade de Goiânia: 

                                                           
16 Apesar de ser uma institui«o sem acervo e sem a nomenclatura ñmuseuò, a Vila Cultural Cora Coralina trabalha 

com a memória social e o patrimônio cultural, oferecendo espaço para exposições e diversas atividades culturais. 



35 
 

 

Gráfico 1: Tipologias de Acervo dos Museus Goianos 

Fonte: Produção nossa 

 

 Os tipos de acervos nessas instituições são bem diversos, observando-se a prevalência 

da tipologia de acervos de Imagem e Som (16%), em segundo lugar os acervos de História 

Natural com a diferença de apenas 3% do primeiro, totalizando 13%. Acervos antropológicos, 

arqueológicos, históricos, de artes visuais e de ciências naturais estão logo em seguida 

apresentando 10% cada da percentagem total. Acervos arquivísticos e de ciências e tecnologia 

apresentam 5% cada dos museus goianos. Coleções etnográficas caracterizam apenas 8% deste 

total e, por fim, instituições sem acervo contabilizam 3% do cenário cultural local. 
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Tabela 4: Tabela das Ações Educativas 

Nome da Instituição Serviços Educativos 

Centro Cultural Jesco 

Puttkamer  

Atendimento à pesquisa, formação de multiplicadores e 

Mediação/Monitoria  

Centro Cultural UFG  Atendimento à pesquisa, elaboração de material pedagógico, 

formação de multiplicadores, mediação/monitoria e outras 

ações: apresentações culturais e espaço para eventos 

Hidasi Instituto  Atendimento à pesquisa e mediação/monitoria 

Instituto Histórico e 

Geográfico de Goiás 

Atendimento à pesquisa e outras ações: exposição itinerante e 

espaço para eventos 

Jardim Botânico Atendimento à pesquisa, formação de multiplicadores e 

mediação/monitoria 

Memorial do Cerrado  Mediação/Monitoria 

Museu Antropológico da 

UFG 

Atendimento à pesquisa, formação de multiplicadores, 

mediação/monitoria e outras a»es: Projeto ñCinema no Museuò 

Museu da Imagem e do 

Som de Goiás 

Atendimento à pesquisa, elaboração de material pedagógico, 

formação de multiplicadores, mediação/monitoria e outras 

ações: exposições itinerantes e audições especiais 

Museu de Arte 

Contemporânea de Goiás 

Atendimento à pesquisa, elaboração de material pedagógico, 

mediação/monitoria, outras ações: programações em parceria 

com o Centro Cultural Oscar Niemeyer 

Museu de Arte de Goiânia Atendimento à pesquisa, mediação/monitoria e outras ações: 

MAG Itinerante e Projeto Oficinas na Exposição 

Museu de Morfologia  Atendimento à pesquisa, elaboração de material pedagógico, 

mediação/monitoria 

Museu de Zoologia e 

Ornitologia  

Atendimento à pesquisa, elaboração de material pedagógico e 

mediação/monitoria  

Museu Goiano Zoroastro 

Artiaga 

Atendimento à pesquisa, mediação/monitoria e outras ações: 

acesso ao auditório  

Museu Pedro Ludovico 

Teixeira 

Atendimento à pesquisa e mediação/monitoria 

Planetário da UFG Atendimento à pesquisa, formação de multiplicadores, 

mediação/monitoria e outras ações: observação com o telescópio 

Vila Cultural Cora 

Coralina 

Mediação/monitoria e outras ações: atendimento em Libras nos 

finais de semana, acesso auditório e sala de mídias 

  

Podemos observar no gráfico a seguir as ações educativas desenvolvidas nas 

instituições: 
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Gráfico 2: Serviços Educativos Desenvolvidos nos Museus Goianos 

Fonte: Produção nossa 

 

O setor educativo das instituições deve capacitar os indivíduos de forma que os diversos 

públicos recebam a informação transmitida17. Cada indivíduo tem sua forma de transmitir o 

conhecimento, ñvia boa comunica«o visual, seja interativa ou apenas contemplativa, ou por 

meio da medição humana, descontra²da e democr§ticaò (MARANDINO, 2008, p. 22), assim a 

formação de multiplicadores é um ponto importante no desenvolvimento das ações educativas 

dos museus e instituições culturais uma vez que tendo a instrução correta pode-se difundir o 

conhecimento de forma ampla. 

Segundo Marandino (2008) o mediador deve o decodificador das informações durante 

uma mediação. Ele deve estabelecer pontos em comum entre o conhecimento apresentado pelo 

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

 
Os mediadores ocupam papel central, dado que são eles que concretizam a 

comunicação da instituição com o público e propiciam o diálogo com os 

visitantes acerca das questões 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 exposições não podem depender de 

mediadores para serem compreendidas, por outro, talvez seja a mediação 

humana a melhor forma de obter um aprendizado mais próximo do saber 

científico apresentado e do ideal dos elaboradores. (MARANDINO, 2008, p. 

28) 

 

 

                                                           
17 Conceitualmente a educação em museus tem buscado superar este modelo de mera transmissão de informação, 

atendendo outras demandas da sociedade. 
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Neste capítulo abordou-se o advento da organização em redes na Sociedade da 

Informação. O caráter aberto dessas redes proporciona a preservação e difusão das identidades 

sociais. Não temos a intenção de apresentar as redes de museus como mídias totalmente 

democráticas, uma vez que tal característica é impossível, entretanto, elas se apresentam como 

grandes auxiliares na diminuição de desigualdades informacionais ainda presentes no 

ciberespaço. O trabalho desenvolvido pela REM-Goiás desde 2010 no Estado em ações como 

o Mapeamento dos Serviços Educativos dos Museus de Goiânia é de fundamental relevância 

para o crescimento das redes no campo museológico e a produção 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 ações culturais que atraem o público, que é um dos objetivos do desenvolvimento desse 

aplicativo. As atividades desenvolvidas têm papel importante nas ações educativas dos museus, 

mas é necessário ir além e desenvolver atividades voltadas para a inclusão sociocultural para 

que se tenha uma ação educativa museal eficiente. 

O cap²tulo final deste trabalho ® a produ«o e desenvolvimento do aplicativo ñGoi©nia 

Museusò, tendo suas bases te·ricas os conceitos e caracter²sticas discutidos at® ent«o. 
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CAPÍTULO 3. A PROTOTIPA¢ëO DO APLICATIVO ñGOIĄNIA MUSEUSò 

 

 Este capítulo tem por objetivo analisar aplicativos de Smartphones de modo que auxilie 

na produção do app ñGoi©nia Museusò. Apresentamos as escolhas de design, as técnicas 

utilizadas, os primeiros esboços, as cores e fontes usadas e o conteúdo geral a ser apresentado. 

 

 3.1. ANÁLISE DE SIMILARES 

Ao analisar os aplicativos a seguir busca-se criar uma similaridade que torne a 

experiência do usuário mais prazerosa. Royo (2008) definiu como experi°ncia do usu§rio o ño 

conjunto de sensações, valores e conclusões que o usuário obtém a partir da utilização de um 

equipamentoò (ROYO, 2008, p. 105), tais conjuntos s«o produto da experi°ncia est®tica e da 

experiência funcional. A experiência resulta do design de interfaces, dos objetivos do usuário e 

das variantes culturais, que por sua vez, dependem do conhecimento prévio e similar, seja ele 

conhecimento próprio (da mente) ou conhecimento do mundo. 

A metodologia para escolha dos três aplicativos analisados baseou-se numa pesquisa na 

Play Store, a loja de aplicativos da Google. Buscou-se os aplicativos utilizando a palavra-chave 

ñmuseuò, essa pesquisa inicial identificou 250 resultados de aplicativos grátis e pagos que 

variavam entre aplicativos da exposição dos museus, catálogos dos museus, áudio guias, jogos, 

guias turísticos, entre outros. Quando averiguamos novamente esses aplicativos, após alguns 

meses da pesquisa inicial, foram identificados mais de 350 aplicativos que condissessem com 

a palavra-chave. Para escolher dentre tantas opções estipulamos que os aplicativos analisados 

seriam mídias locativas, onde dispositivos conectados à internet reagem de modo informacional 

a lugares e contextos. É a partir dessas mídias que surgem a localização e a mobilidade, dois 

aspectos fundamentais da cibercultura. Após o download e teste de dezenas de aplicativos, 

determinamos os que serviriam de estudo para a análise de similares baseando-nos não apenas 

no fator da mídia locativa, mas também na usabilidade, o conteúdo, o design e a similaridade 

que apresentam entre si e com o prot·tipo do aplicativo ñGoi©nia Museusò.  

 

3.1.1. APLICATIVO ñGEORGE WASHINGTONôS MOUNT VERNONò 

ñMount Vernonò tem a missão de preservar, restaurar e gerir a propriedade do primeiro 

presidente dos Estados Unidos da América, educando visitantes sobre sua vida e legado. A 

propriedade conta com o Centro de Orientação Ford, a Mansão, 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 visitação, permitindo a exploração da história e 

arquitetura de Mount Vernon de forma prestativa, divertida e informativa. Rob Shenk, vice-

presidente do auxílio ao visitante, explicou o app dizendo ñvisitors donôt 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 seeing18ò (MEDIA, 2015). 

O app oferece diversas possibilidades de uso e atividades, tanto durante a visita 

presencial quanto por meio de visita virtual, como: informações aos visitantes; planejamento 

da visita (Figura 2); biografia e fatos sobre Washington e seu legado; disponibiliza guias 

auditivos e vídeos concedidos pela curadoria; desafios, caça ao tesouro e quebra-cabeças 

(Figura 3); o Plant Finder, que identifica e detalha as flores, plantas, vegetais e árvores 

presentes na propriedade; e acesso aos mapas do local, contendo informações da localização do 

museu, da mansão, da destilaria e do moinho, os jardins, os restaurantes, as lojas e banheiros 

espalhados pela propriedade, locais acessíveis para deficientes físicos, dentre outros locais.  

 

                                                           
18 Os visitantes não guardam seus Smartphones quando eles chegam em Mount Vernon. Eles os usam para tirar 

fotos, postar em suas redes sociais e procurar por mais informações sobre o que estão vendo (tradução nossa). 
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Figura 2: Planeje sua Visita a Mount Vernon 

 

A tela inicial desse app, como visto na figura acima, inspirou a mesma tela no app 

ñGoi©nia Museusò, principalmente a presena de uma imagem ao fundo e os pontos principais 

em destaque, podendo ñdeslizarò por eles e observar por meio de uma descrição simples o que 

eles apresentam. A figura abaixo apresenta algumas atividades oferecidas aos visitantes.  

 

 

Figura 3: Desafios do app ñMount Vernonò 

  

O aplicativo oferece quatro opções de atividades e desafios ï podendo ser executadas 

virtual ou presencialmente ï constatando a transformação da comunicação em espaços museais, 

passando a compreender o p¼blico como fator principal do processo de comunica«o, e que ñas 

tendências atuais entendem a comunicação em museus como um processo cultural que acontece 
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em via dupla, dos especialistas at® o p¼blico e do p¼blico at® os especialistasò (MARANDINO, 

2008, p. 17). Por fim, podemos observar que o aplicativo ñMount Vernonò é completo e repleto 

de informações que o concerne, incluindo a questão da acessibilidade, oferecendo meios de 

locomoção para os visitantes e aparelhos auxiliadores para deficientes audiovisuais. 

A acessibilidade é um tema amplamente discutido atualmente, principalmente no campo 

patrimonial. Espaços museais, atendo-se a sua função social, devem garantir além do acesso 

físico e sensorial o estímulo ao pensamento crítico, a reflexão, e a compreensão dos limites e 

potencialidades das diversidades individuais (MUSEUMS & Galleries Commission, 2005, p. 

12). Em instituições culturais enfrenta-se diversos problemas de acessibilidade como em casos 

de tombamento que não é permitido a construção de rampas de acesso ou elevadores uma vez 

que muda a aparência do edifício, excluindo deficientes físicos desse espaço. Deficientes 

audiovisuais também encontram dificuldades uma vez que os acervos museais são 

distintamente visuais e restritos ao contato e as legendas e textos das exposições usualmente 

não apresentam alternativas auditivas. É preciso que as instituições encontrem alternativas para 

eliminar os obstáculos de maneira benéfica. 

 

3.1.2. APLICATIVO ñMUSEUS SëO PAULOò 

A cidade de São Paulo tem um polo cultural diverso e extenso, incluindo os espaços 

museais, esse aplicativo tem por objetivo servir de guia para essas instituições, apresentando 

informa»es aos usu§rios. ñMuseus S«o Pauloò ® o app mais similar a ñGoi©nia Museusò, uma 

vez que ambas buscam divulgar as instituições museais presentes em seu território.  

 

 

Figura 4: App ñMuseus São Pauloò 
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A tela inicial, presente na figura acima, apresenta slides de alguns desses espaços 

museais da cidade; a op«o ñMuseusò d§ acesso as institui»es, ñLocalize-se!ò abre o mapa, 

inserindo o usuário geograficamente de modo que facilite a identificação da distância das 

institui»es; e ñMaisò acessa o Facebook do app e as Not²cias culturais da cidade. Assim como 

no aplicativo ñMount Vernonò, esse app apresenta cinco op»es no menu simplificado. O link 

para o mapa sendo um ponto em comum n«o s· nesses dois apps, mas tamb®m em ñGoiânia 

Museusò. Al®m da localiza«o geogr§fica de f§cil acesso, ambos ñMuseus S«o Pauloò e 

ñGoi©nia Museusò, apresentam um atalho para a lista de institui»es existentes em suas cidades. 

Na figura 5 podemos observar que os museus foram organizados e divididos de acordo 

com a sua localização geográfica, apresentando a lista dos museus de acordo com essa divisão 

e informando acerca do endereço, telefone, horário de atendimento e preço de entrada de cada 

instituição. O aplicativo oferece um espaço para que seus usuários possam fazer comentários. 

ñGoi©nia Museusò assemelhasse a esse app na listagem dos espaos museais, mas 

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

 

 

Figura 5: Detalhes do aplicativo ñMuseus São Pauloò 

 

3.1.3. APLICATIVO ñEMMA LAZARUS: POET OF EXILESò 

 O Museum of Jewish Heritage de New York, um memorial vivo ao Holocausto, tem por 

missão ñeducar as pessoas de todas as idades e formações sobre a vida judaica nos séculos 20 

e 21, antes, durante e depois do Holocaustoò (LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 4). O aplicativo 
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foi lançado em 2011 em conjunto com a exposi«o ñEmma Lazarus: Poeta de Exiladosò, no 

qual caminhamos virtualmente pela New York do século XIX. Na imagem a seguir temos a tela 

inicial do aplicativo, as paradas de acordo com a distância e a descrição de uma dessas paradas: 

 

 

Figura 6: App ñEmma Lazarusò do Museum of Jewish Heritage 

 

O app foi desenvolvido de modo simples e acessível. Em ñStart the Tourò o usu§rio 

pode fazer o percurso de acordo com a distância ou de forma cronológica, utilizando-o 

virtualmente ou como instrumento de auxílio na visita física, obtendo informa»es ña partir de 

diversas extensões, ocorrendo uma experiência patrimonial mais informativa e interativaò 

(LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 4). Cada local oferece ao usuário uma descrição 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«o e das institui»es no app ñGoi©nia Museusò apresenta-se de forma similar ao ñEmma 

Lazarusò, com a imagem em um canto superior e o texto em seguida. O aplicativo, assim como 

ñMount Vernonò e ñMuseus S«o Pauloò, oferece também um mapa interativo de New York: 
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Figura 7: Mapa interativo de New York do app ñEmma Lazarusò 

 

 Através do mapa o usuário tem a noção espacial entre as 20 paradas identificadas pelos 

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

 
O visitante utiliza o mapa como referencial e o app como suporte de conteúdo. 

É uma experiência patrimonial urbana onde a tecnologia funciona como uma 

bússola no decorrer do percurso. Esse modo de experiencial na interação com 

o patrimônio parece uma boa maneira de utilizar as tecnologias em prol da 

ampliação da fruição do patrimônio cultural. (LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 

4). 

 

 O app apresenta, tamb®m, a transcri«o do poema mais famoso de Emma Lazarus, ñThe 

New Colossusò; informa»es sobre o guia com ficha t®cnica dos narradores, produtores e os 

créditos das imagens; informações sobre a exposição como sua justificativa, objetivo e 

patrocínios; informativos sobre o museu, a missão do museu, horários de funcionamento, preços 

de entrada, as direções para chegar no museu, as linhas de ônibus disponíveis e estacionamento. 

 

3.2. TÉCNICAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO PROTÓTIPO  

Chico Homem de Melo, ao ser questionado sobre as transformações da comunicação no 

meio digital, defende a complementaridade das mídias e a experimentação 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 reflexão não seja limitada. O designer 

acredita que se nos voltarmos para apenas um tipo de linguagem estamos conduzindo o 

racioc²nio ñaí então, você acha que ele está a seu serviço, e é uma ilusão, na verdade nós é que 
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acabamos dominados por eleò (VIEIRA; FERNANDES, 2014, p. 11), e para evitar tal ilusão 

basta experimentar diversas linguagens. Dessa forma, iniciamos o processo de desenvolvimento 

do protótipo do aplicativo desenhando no papel, para só então passar essas ideias para o 

computador, ampliando a experiência e o modo de pensar.  

 

 

Figura 8: Esboço do protótipo do app ñGoi©nia Museusò 

Fonte: Produção nossa 

 

Depois de realizados alguns esboços, como o da figura acima, partimos para a 

vetorização digital dos traços utilizando como software de trabalho o Adobe Illustrator CC 

2015. Como o mais importante para o trabalho é a construção da interface, optamos por deixar 

o desenho do aparelho celular, apenas de forma gráfica nas cores preta e branca. O modelo de 

celular utilizado no protótipo é 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: Produção nossa 

 

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

nas páginas seguintes assim como as referências visuais que levaram a ele. 

 

3.3. O APP ñGOIĄNIA MUSEUSò 

Um dos questionamentos desse trabalho foi como apresentar o produto para a banca. 

Não somos programadores, então a alternativa de desenvolver o app de forma eficiente e que 

atendesse as ideias aqui apresentadas foi descartada. Assim, analisamos outras possibilidades. 

Deveríamos fazer apenas a descrição detalhada do app? Deveríamos utilizar imagens durante a 

apresentação? Ambas opções estão presentes nesse trabalho, mas achamos necessária a 

produção de um material gráfico em formato de folder para acompanhar. Essa decisão nos 

trouxe novas perguntas. Como seria o designer desse folder? O clássico formato tradicional ou 

em formato de Smartphone (Figura 10)? Como seria a organização do conteúdo dentro desse 

produto? Devido a escolha de internacionalização, como organizar tantos idiomas em um 

produto único?  



48 
 

 

Figura 10: Folder de propaganda de um Smartphone Samsung 

 

Tais questionamentos foram respondidos ao longo da produção de acordo com as ideias 

que surgiam e tendo o embasamento teórico 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 página o usuário fará um movimento que 

remete ao ñswipeò19, característico dos Smartphones. 

As escolhas de design e de conteúdo apresentadas nesse trabalho deram origem ao 

material gráfico representado juntamente com as descrições do conteúdo a seguir, iniciando 

com a capa desenvolvida. A criação da capa teve como inspiração versão da capa de monografia 

da Faculdade de Ciências Sociais (FCS) da UFG. Devido a elaboração do material gráfico 

consideramos proveitosa a produção de uma capa que acompanha-se esse material.  

Consideramos necessário oferecer a alteração do tamanho da fonte dos textos presentes 

no aplicativo para que usuários com dificuldades visuais dos mais variados níveis possam 

visualizar o conteúdo sem forçar a visão. O ciberespaço é caracterizado pela sua 

desterritorializa«o, globalidade e pela sua heterogeneidade, ñisso est§ ligado a 

multiculturalidade, que rege a maior parte dos projetos dirigidos para a internet ou novas 

tecnologiasò (ROYO, 2008, p. 36). Justificamos a apresenta«o do aplicativo em quatro línguas 

(português, inglês, espanhol e francês) devido a abrangência cultural dos seus possíveis 

usuários. Desse modo, turistas estrangeiros podem se localizar e locomover na cidade com 

maior clareza e o público nacional tem a possiblidade de entrar em contato com outros idiomas, 

instigando o conhecimento. A imagem abaixo apresenta as Configurações do aplicativo 

ñGoi©nia Museusò levando em considera«o tais apontamentos. 

                                                           
19 Movimento de deslizar o dedo pela tela sensível ao toque dos Smartphones para obter uma reposta de acordo 

com o movimento.  


