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RESUMO

A presente monografiaem a finalidade de apresentar o protétipo aglicativo para
Smartphones nt i t ul ado 0 Gleapliativd m pduobjetivd/dga os espacos
museais do municipio de GoiariaGoias.Os dados das instituicdes foram fornecidos pela
Rede de Educadores de Museus em Goias @&©eMs), um coletivo interessado do debate
desses espacos como lugares de educlgdia.a producdo do aplicativo nos baseamos em
conceitos tedricos que envolvem, nmipalmeite, as areas da Museologia, a Ciéncia da
Informacdo e design Gréafico, como:discussfes sobrespacos museaisibermuseologia,
museus virtuais, memoriaa era do ciberespageducacdo ndo formakorias da ciberdtura

e de midias locativas teorias de referéncias visuais, como estuddsesoor, tipografia,
interfacee arquitetura da informacao, debatendo sobre a uso de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TICs) em instituicdes museAi€ibermuseologia € um campo da Museologia

gue se rd&a no ciberespaco, ndo sendo uma substituicdo da realidade, mas sim uma extensao
da mesma, servindo como ferramenta auxiliadora das a¢cdes museofdgi@asmitindo o
conhecimento no ciberespagtém de proporcionar a interacao e interatividade atcavésle.

Fezse, tambémymaanalise de similarede trés aplicativos de museus que nos auxiliaram na
produ-«o do ap pApds@isdorsideragbedVmirsesolpdtotipo do aplicativo

gue contaom as informacdes das instituicdes museaisagespara disseminar a Museologia

e a REMGaoias.

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

Tecnologias de Informacédo e Comunicacéo (TICs)



ABSTRACT

This paperimsthe presentation @ prototype applicatiofor Smartphones entitled "Gaiga
Museums"with the intentionof disseminatingnusel spaces fronGoiania- Goias. The data

of the institutions were provided Itlye Museum Educators Network in Goids (REBbi4s), a
collective interested in the discussionsad spaces as places of educatiénor t he ap
production we reliebn theoretical concepts that mainly invavwbe areas of Museology,
Information Scienceand Graphic Designsuch as discussions aboutmusel spaces,
cybermuseologyvirtual museums, memory in theyberspace eranonformal education
theories of cyberculture and locative media and visual refer@ncds h ,esach as stsdies on

color, typography, interface and information architecture, debating the Uis®whatian and
Communication Technologies (ICTs) in neusn institutionsCybermuseologys a Museology

field that takes place ithe cyberspace,isn 6t a real ity repl acement
reality, serving as a helper tool of museologiaationsand tensmitting knowledge ithe
cyberspace, as well as providing interaction and interactivity thrthegtetwork. There was

also aranalysis of thresimilar museums applications thelped in the production of the app
"Goiania Museums"After these considations wecreated the applicationprototype that
bringsinformatiors about museahstitutions and spaces to spréawledgeaboutMuseology

and REMGoias.

Keywords: Museology. Cybermuseology. Smartphone Application. Desidacrhation and

Communicéon Technologies (ICTs)
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INTRODUCAO

Podemos observar que hoje existe uma variedade de museus que trabalham com
tecnologia, especialmente as Tecnolog@dnformacédo e Comunicacéao (TICs). Cegal (2014)
ao fazer um panorama das TICs aponta que instituicdes nédo lucrativas (que € o caso dos museus
ganharam maior acesso a essas tecnologias somente nas Ultimas décadas, pestedae
maneira foram compelios a competir por recursos. Essa exponencial ngadaromoveu
diversas vantagens anstituicdes, tais como: aumento da capacidade de comunicacao, criacdo
de novos programas que beneficiem a sociedade e didlogo com parceiros e com a populacao
por meiode mecanismos como as redes. Apamie, também, os obstaculos que incluem a
falta de recursos humanos e financeiros e até mesmo o desinteresse do uso dessas ferraments
por parte dos membros da instituicao, reduzindo seu potencial.

De acordo com dados dad@eisa Brasileira de Midias 2015 (PBM 2015) 48% dos
brasileiros utilizam a internet. Entre os diversos dados produzidos pela pesquisa idesdifica

a faixa etaria dos usuarios e o que pratuma internet:

Eles estdo em busca, principalmente, de infod@ag67%)i sejam elas
noticias sobre temas diversos ou informa¢des de um modd geealiversado

e entretenimento (67%), de uma forma de passar o tempo livre (38%) e de
estudo e aprendizagem (24p4)] Os dados mostram que 65% dos jovens com

até 25anos acessam internet todos os dias. Entre os que tém acima de 65 anos,
esse percentual cai para 4%. (BRASIL, 2015, p. 49)

A utilizagdo deSmarphonescomo instrumentos de aligi também é amplamente
difundidadevidoas ua ef i ci ° nci a use deaapareihas adtularesicdneodoema i C
de acesso a internet jA compete com o uso por meio de computadores ou notebooks, 66% e
71 %, respectivamenteo (BRASI L, 2015, p . 7)
mobilidade e as diversas ferramentasexdelas’ desde ligacdes, agenda e mensagens a jogos,
videos, musica, fotos,-rmai | s, redes soci ai s, aplicatiwv
convergem fetiches tecnoldgicos com conexdes midiaticas. Eles concentram os acervos de
conteudo com o ponto dglia - « 0 entre o indiv2duo e 0 soCcC
Segundo o autor, as tecnologias moveis proporcionam mudancas profundas nos habitos sociais
e nos limites estabelecidos entre espacos publicos e privados.

Tendo em vista a ampla utilizacdo 8enatphoneso presente estudo possui como
objetivo propor um aplicativapp em plataforma Android dos 16 espac¢os museais de Goiania
em quatroidiomas (Portugués, Inglés, EspanleoFrancés)a partirde dados coletados e
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disponibilizados para a presente pésguoriundos do Mapeamento dos Museus de Goiania
realizado pela Rede de Educadores em Museus de Goias @{&©Ms), medianteuma
abordagem interdisciplinar para a reflexdo de novas tecnologias em museus.

Como metodologiapratica utilizamos parapesquisa deoutros aplicavos um
Smartphoneda Motorola modelo Moto G primeira geragédo, com sistema operacional Android
5.1 Lollipop.Apés essa busca, escolhemos trés aplicativos que mais influenciaram na criagéo
doappii Goi ©ni a Mu s e u s @napsa deaimihress Moant \bethaneMuseas Sao
Paulo e Emma LazaruRpetof Exiles. Analisamogrincipalmente o contetdo dos aplicativos
e a organizacao espacial desse contetdo. Optamos por apresentar o prot6tipo em duas versoes
uma intetamente em pangués e outra mesclando os trés idiomas escolhidos (Inglés, Espanhol
e Francéspara exemplificar a internacionalizacdo. Fizemos diversos desenhos iniciais que
estdo disponiveis nos apéndices até a producao do protétipo final desenhado no programa
Adobe llustrator CC 2015

Para a metodologia tedrica pesquisamos temas relacionados a novas tecnologias em
museus. Por se tratar de um aplicativo, era importante tocarmos no assunto da cibercultura e de
midias locativas. Dois autores de referéncia dos temas flédgofo francés Pierre Lévy e 0
socidlogo brasileiro André Lemos, portanpesquisar livros e artigos de sua autoria foi um
passo fundamental para a construcao tedrica do presente trabalho. As teorias museologicas
estudadas a fundo aongp do cursose apresentam aqui, em especial com autores como
Cristina Brno, Manuelina Duarte Candido, k& Chagas, Suely Ceravolo e André Desvallées
e Francois Mairesse como GsnceitosChave da Museologig2013)

Essaacao se desenvolveu ao depararmos com assqgaantidade de trabalhos acerca
das tecnologias em museus em comparacdo a outros temas, campo este que esta e
desenvolvimento acelerado no Brasil e no mundo uma vez que serve de auxilio para o acesso
imediato a cultura e conhecimento universais. A dbxgia geralmente estd presente nos
museus, seja atraves de um projetor ou em um objeto ou demais midias interativas. Royo (2008)
entende a necessidade da mudanca de paradigmas e do desenvolvimento tecnoldgico, onde &
relagdo entre usuério e ciberespaga seais natural e novas ferramentas possam criadas de
modo que Apossamos estabelecer uma rel a-«ao
transportar o trabalho ou a informacé&o no bolso [...] Onde possamos fazer a vida mais simples,
realizando atividadess e m t er mos de estar pr esSmartpeoees ( RC

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

! Aplicativo padrdo do setor de graficos vetoriais que permite criar logotipos, icones, esbocos, tipografia e
ilustracdesomplexas para impressao, Web, conteddo interativo, videos e dispositivos méveis. (ADOBE, 2015)
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modelo, peso, etc), que agradam seus diversos usuarios; possibilitam a criacdo, leitura e
armazeamento de documentos, informacdes e apresentacdes de forma simples e pratica; os
aplicativos proporcionam a solucdo de problemas cotidianos sem precisar sair de casa,
facilitando e agilizando tarefas como pagar uma conta em bagti@anteum aplicativo.

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

Para a presente monografia escolhemosliaagfio do termo espacos ou instituicdes
museais para a definicdo dos locais que sdo museus ou que trabalham a questdo da memoariz
social e patrimbnio cultural. Se utilizassemos apenas o tamoseus alguns espacos nao
seriam contemplados. O conceitofila st i t ui - « 0 mu sde @bs@rvatdrio del i z a
Cultura e Documentacain Québec (2004 apud Desvalléslairesse 2013 que define estes

espacos como:

Estabelecimentos sem fins lucrativos, museus, centros de exposi¢ao e lugares
de interpretacéo, que, a excecao das fungbes de aquisi¢cao, de conservacgédo, de
pesquisa e de gestdo de cole¢cdes assumidas por alguns, ttm em comum o fato
de serem locais de educeagd de difusdo consagrados a arte, a historia e as
ciéncias. (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 50)

No primeiro capituloefletimossobre adesenvolvimento da museologia no ciberespaco
e como essa relagéo alterou a cadeia operatéria museologica (em especial no que diz respeito &
comunicacao elocumentacdo Trabalhamos com conceitos de ciberespaco, cibercultura e
cibermuseologiaassim como ale museus virtuaiDiscursamos sobre a importancia das
midias locativas para o presente trabalho e apontamos para como a memaoria se estabelece con
0 advento da tecnologia na Sociedade da Informag&o. Por fim, relatamos as daeria
referéncias visuaisinterface, arquitetura da informacao, tipografia e cor) utilizadas para o
desenvolvimento do aplicativo AGoi ©ni a Muse
conhecer os espacos museais de Goiania.

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

da REMGoias como exemplo basei-nosna experiéncia como Secretaria GeraRdde na
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Coordenacédo de 20182014, explorando um historico que iniciee em 2010 e vem se
fortalecendo no cenério cultural do EstadoGlsas, seus objetivos e agbes, em especial
realizacdo do Mapeamentas A¢des Educativas nos Museus de Goif#tameiodos dados
fornecidos pr esseMapeamento foi possivel produzir quatro tabelas: 1. Tabela de Visitacéo;

2. Tabela do Publico; 3. Tabela do Acervo; 4. Tabela das Ac¢bes Educativas. Essas tabelas
fornecem uma visdo ampla e comparativa dos aspectos dessas instituicdes, possibilitando uma
breve analise dos dados levars#oem consideracdo os conhecimentos incorporados ao longo
da graduacdo.Desenvolver o Mapeamento em uma plataforma digital contribui
significaivamente na construcdo e disseminacdo da memoria da@iAs, dos museus
goianos e da Museologia em geral.

O terceiro cap2tulo aborda o desenvol vi
contacom um mapa interativo da cidade para que o usuario possamnsgu trajeto. Cada
instituicdo musealem um espacno appquecontacom informacgdes sobre a mestahcomo
endereco, telefone, horario de atendimento, agendamento, tipologia do acervo, publico alvo e
demai s dados. OQutro objetivo ® o d@cknvol:
Respons#, para que sejam fixadoms instituicbes mapeagiaromovend o facil acesso ao
aplicativo e a divulgacdo do mesmo e dos outros esp@fd€ode € um cddigo de barras
bidimensional que pode ser escaneado pela maiori&hastphonegjue possuem camera
fotogréfica. Oappcontg também, com informacdes sobre a RBdas, seus objetivos, acbes
e como participar da rede e sobre a Museologia e seus objetivos e areas dePabdigAmos
um protétipo desse aplicativo, impresso em papel couché semi brilho de 150gr em tamanho A3.
O material,desenhadmo Adobe lllustratorCC 2015 serve como um acompanhante grafico
desse trabalho, apresentando as idagdies graficas para o app. Ele possua capade
apresentacdo, a pagina inicialajpp( o tlom@® ) , o mapa i nterativo, |
instituicbes pesquisadas e um exemplaigha instituicdo museal em esg@d, assim como

um modelo do conteudo da Museologia e RENias a ser apresentado.

A Re s post @radv@&eriossa 0
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CAPITULO 1. CIBERMUSEOLOGIA, CIBERMEMORIA, CIBER MUSEU... COMO A
CULTURA CIBERNETICA SE APRESENTA NO CONTEXTO MUSEOLOGICO?

Frequentemente vemos criticasgativas & novas tecnologias acusarak® de serem
totalitarias e alienadoras, em contrapartak criticas positivas apontam para o seu carater
emancipadoe democraticdNao pretendemos aprofundar edisgussao, mas sim, dispor sobre
como asTecnologias de Informacédo e Comunicacéo (TE®rarann contexto museoldgico
e utilizdlascomoaufiona teori za-«0 e produ- «dsohuseuapl i ¢
virtuais recebem as mesmas criticas negativas dasNIl@®s autores afirmam que a criacao
desses museus auxilia na destruicdo de museus fisicos, aliena o publico e desestimula a visita
presencial Pretendemosefutar tais afirmacfes e enfatizar o potencial inclusivouso de

tecnologias nos musepsr meiode discussfes sobre a museologia na era do ciberespaco.

1.1.CIBERESPACO+ MUSEOLOGIA = CIBERMUSEOLOGIA

As novas tecnhologias deomunicacdo e informacdo serdotoves de
agregacdo social, de ndulo comunicacional e de recombinacdes de
informagfes as mais diversas sobre formatos variados, podendo ser textos,
imagens fixas e animadas e sons. (LEMOS, 2009, p. 38)

André Lemos escreueeste trecho apenas sete anos atras e neste curto espaco de tempo,
vemos quacwisionariaseram suas palavrasiostrandese comouma previsao inteligente de
tendénciasAtravés daJecnologias de Informacdo e Comunica¢BE§) individuos integram
diversas redes sociais digitais, comunicase@ trocam informac¢des rapidamente com varias
outras pessoas em todos os lugares do globo. O amplo avango tecnoldgico das ultimas décadas
proporcionou a criagdo de variadas formasateunicagéo, informacgéao, cultura, etc.

Como exemplo disso temos o Ciberespaco que surgiu a partir do advento e
popularizacédo da internet uma vez que depende da interacdo do usuario, permitindo que o
mesmo acesse, manipule, transforme e difundaisicamacoes (SANTAELLA, 2004).

Pierre Lévy é uma das grandes referéncias da cultura virtual contemporanea. Em seu
livro Cibercultura( 1 999) el e discorre sobre o tema ao
de um novo espaco de comunicacdo, e cabe apemds explorar as potencialidades mais
positivas deste espa-0 nos planos econ! mic
11). O ciberespac¢o € um instrumento de comunicacao interativa e comunitaria, permitindo uma
liberacdo da expressdo publica eiagrando os indiv2duos que nze

oce®©ni co deAgdibertuburanamificacdosdo ciberespagmde ser definida como:
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Conjunto tecnocultural emergente no final do século XX impulsionado pela
sociabilidade po6snoderna em sinergia ©o a microinformatica e o
surgimento das redes telematicas mundiais; uma forma sociocultural que
modifica habitos sociais, praticas de consumo cultural, ritmos de producao e
distribuicdo da informacao, criando novas relac6es no trabalho e no lazer,
novas femas de sociabilidade e de comunicacéo social. (LEMOS; LEVY,
2010, p. 21)

De forma simplificada, a cibercultura € um conjunto de técnicas, valores e ideologias
culturais marcada pelas tecnologias digitais que determinam as transformacfes sociais,
culturas e politicas da contemporanea sociedade da informAc&oa eclosdo provocou
mudancas na sociedade, transformando a relacéo dos individuos com a tecnologia e entre si.

Lévy apresenta trés principais caracteristicas interdependentes para justificar o
crescimento do ciberespaco e da cibercultura: a interconexao, principio basico do ciberespaco
para a criacdo e difusdo de conhecimento; a criagdo de comunidades virtuase apmia
interconexdo para constrise e é pautada na reciprocidade; e a inteligéut&iva que é a
finalidade do cibercultura e Arepresenta o
das pessoas e dos grupos, quer seja a memoaria, a percepcao, as possibilidades de raciocinio,
aprendi zagem ou a cr i a-XioDevidokuakbbDstante dxgansdo, 2
L®vY constitui a cibercultura como fiuni vers

Em contrapartida, paraLemos (2060 uso das redes e tecnol
informacdo para a criagdo de vinculos sociais locais, comunitariosreanesp | anet §r
(LEMOS, 2009, p. 40) é uma das caracteristicas da cibercultura e &rgeritas naquds se
baseia 0 processo cultural da mesma dos qual nos auxilia a entender os impactos socioculturais
das TICs: 1. A liberacédo do polo de emissao, onde o individuo que anteriormente era apenas
receptor de informacéo passa também a prddueemitdl a , i ®t ar donex«o00 de
2. O princ?pio de conex«o em redes, O que
denomi na de At uda corecdvidade transversalre plangtériaréde é a
premissa basica; 3. Aeconfiguracao socioculturaonsequente das novas praticas produtivas
e recombinat - -rias, n«o se trata de substitu
reconfigura-»es de pr8ticas sociais e de I
pela cultura contemporéa.

Royo (2008)aborda a relagcéo entre tecnologia e cultura, na qual uma influi na outra. A
tecnologia possibilita novas acfes e linguagens para a cultura que por sua vez oferece a
tecnologia novas ferramentas conceituais resultantes das acdes dosiasdirdsociedade.

Essa relacdc@ o que chamamos de cibercultura. cibercultura permite processos de
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desterritorializacdo e a criagao de novas territorializagées concomitantemente, isso lhe concede
a caracteristicas de espaco ilimitado de circulagdo demafao e de liberdade de expressao.
Essa desterritorializacdo permitiu a emergéncia das midias locativas, que criam novos
pertencimentos, significa-»es e vZncul os <co
comunicacionais e informacionaisde@ao pol 2ti ca e de movi ment a-
(LEMOS; LEVY, 2010, p. 72)Mais a frente iremos nos aprofundar no que é midia locativa.

Uma vezque discutimos 0s conceitos e caracteristicas do ciberespaco e da cibercultura,
podemos abordatomo omuseuse inserenesse contexto e introduzir uma vertente pouco

explorada a museologia,que al guns autores chamam de fici

E cada vez mais um facto que o museu sente a necessidade, auto e hétero
induzida, de se adaptar e reinventar faceoastantes mutacdes vividas pela
sociedade, na persgizza de Mario Moutinho nao foi a Museologia tradicional

gue se transformou na Nova Museologia mas sim a evolugéo da sociedade que
levou & mudanga dos parametros museologiC#sRVALHO; RAPOSO,

2012, p.224)

Desse modo, 0os museus tentam se adaptar aos avangos da Sociedade da leformacao
o advento do ciberespadessas adaptacfes vém em diversas formas,usualmente busca
sefazélasde maneiras interativas e dindmicas, aproximaselda comunidadsor meiode
aparatos tecnolégic@snovas midiadigitais E fato que @ibercultura provocou uma mudanca
de paradigmas na comunicacao museolégicpie antes era passit@nase interativee ha a
substituicdo deelitismo pela diversidade respondendo a uma reivindicdedparticipacao
social, criando comunidade$rtuais que produzem e compartilham conhecimento, como as
redes sociais, que tomam-se grandes aliadas dos musddicadas atrds, apesar de néo ser
umarealidade dos museus brasileirBsissio (1986)a alertava para os beneficios do uso das
tecnologias nos museus. AVivemos um mundo ¢
mais um universo cibernético [...] Onde convergem os caminhos da nova Museotiayia
Inform8tica?0 (RBSSI O, 1986, p. 305). éA aut
necessario para o desenvolvimento uma vez que é conhecimento e cultura.

Silva (2014) considera que as redes de informagdes criam pontos de solidariedade,
identificacdo e mobilizacdo social e politica entre os usuarios. A autora utiliza o termo
ciberespaco museoldgico para afirmar que tais espacos ndo apenas produzem informagéo e as
di ssemi nam, ma sser dire caisypara a \valbri@apgo deiatributos dadriam

coletiva dos grupos neles representad84.VA, 2014, p. 673
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Podese dizer que a cibermuseologia teve seu inicio nosl@3@scom a digitalizacdo
para fins de preservacao, documentagdo e comunicacao do acervo musedtolingo dos
anosaut i l i za-«o0o das TIC6és nos museus evoluiuwu
passam a ser utilizados para contextualizar especificidades culturais, e ainda ha muito trabalho
a ser produzido e alterado. Nesse contexto, Langlais (2005) apresetdémicao de
cibermuseologia qui@s known as a practice that is knowledge driven rather than alvjeen
and its main goal is to disseminate knowledge using the interaction possibilities %f ICT
(LANGLAIS, 2005, p. 73)A cibermuseologia ndo é uma repugéo da realidade, mas sim a
criacdo de uma experiéncia cultural inteiramente nova construida em torno do conhecimento
por meiodos componentes de realidade virtual, centrada na participacao do usuario.

Por sua vez, Rivero (s/d) considenaegacibermuseologia referee aframa de la
museologiague estudia las acciones de tipo museistico en Internet, o al menos, la funcién,
utilizacion ypotencialidadle Internet para realizar acciones muse@égpendientementde
que éstas se relacionen ogum un museo existente en el mundo ff§ico ( RI VERO, s/ d
Cibermuseologia é@ estudo dasacbes museoldgisarealizadas no ciberespaco entre a

informacé&o e comunicacao em rede, o patriménio e a museologia.

1.2.ESPACO GEOGRAFICO E MIDIASOCATIVAS

E de excepcional importancia falar de midias locativas para o desenvolvimento do
aplicativo fAGoi ©ni a Mu s eAues cdneovLucth Santmeallaaes ¢ a
André Lemos discutem amplamente sobre o tema, trazendatosnfiecdes e caracteitss.

Santaella (2008)ebate sobre ciberespaco e midias locativagpessentaseis brmas
de cultura coexistentgmra compreender a multiplicidade comunicacional social, essa divisdo
baseotse no surgimento dos novos meios de criagdo, armazenamé&mépd recepcdo de
simbolos nas sociedades contemporaneas: a cultura oral, a escrita, a impressa, a cultura de
massa, das midias e cibercultura. O ciberespaco nao substitui e ndo esta separado da realidade
€ o real que demanda o funcionametaaibercuuraque, por sua vez, oferece novos modelos
de compreenséo e apropriacdo dessa realidade e de suas informacdes, -sserindala
cotidiana e praticas culturais. Os dispositivos moveis apres&®ammo uma convergéncia

da realidade e do ciberespapermitindo a transformacao do esp@ow meioda tecnologia

3fi fuma pratica guiada pelo conhecimento, em vez de ser guiada pelo objeto e seu principal objetivo é disseminar
o0 conhecimento utilizando as(rguwdssasda) | i dades de intel
4 Ramo da museologia que estuda a acdes museais naetntmunpelo menos, a funcdo, dlizacdo e a
potencialidade danternet de realizar acdo museal, independentemente de relacionassem ou hdo como um museu
fisico (tradugéo nossa)
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das m2dias |l ocativas. AfCada vez mai s, 0S I
as midias locativas em um campo multiplo, disponivel em muitas versdes, dependendo do modo
comosdoopardas e dos usos que | hes s«o0o agregado

Lemos (2010xaracteriza duas fases da internet: a primeira € denominagdode|
onde h8 wuma virtualiza-«o0o do ciberespa-o, (
segunda fase @ovel e locativa (midia locativa), que ele chamalownloaddo ciberespaco,
caracterizando o Jlugar e a mobilidade ¢ o0ma
comunicacionais dase diretamente com lugares e objetos do espaco urbano, potencializando
apropriacéo e ressignificagdo (LEMOS, 2010, pg. 8).

Midia locativaé um aglomerado de tecnologias e processos de comunicacdo e
informac&o cujas informacdes estdo diretamente vinculas a um lugdfiespEauma técnica
de emisséao e recepc¢ao de uma infigéo conectada a uma localidade que transforma a forma
de consumo, producéo e distribuicdo de informacdo da sociedade. Pautada na informacéo,
mobilidade e espa-0 urbano que passa fAa die
coletando e processamdlados a partir de uma relacao estreita entre informacao digital,
|l ocali za-«0 e artefatos digitais m-veiso (L
podem ser identificadavedianteseus atores e das etapas de analise (LEMOS, 2010). Alguns
desse atores sao: dispositivos tecnoldgicos, servicos de localizacdo, o usuario e o contexto
geografico. As etapas de analise envolvem a identificacdo, investigacdo e interacdo dos atores,
detectando acfes para melhorar sua relacdo e constammamdelo de\aliacdo

O autor destaca também as caracteristicas das midias locativas digitese daatama
m2 dsnmrtfil que i dentifica seu usu8rio e person
digitais com referéncias do contexto local; emitida por redesfio e captada em dispositivos
moveis; € ubiqua e sensitiva; controla, processa e monitora a informacao; apresenta dados
variaveis e modificaveis em tempo real. Lemos (2008) claagfsa midia em cinco funcdes:
1. Realidade Mével Aumentada: a inforgd® sobre um local € acrescida quando visualidade
em dispositivos movei&. Mapeamento e Monitoramento de Movimento: exercem as fungdes
locativas dessa midia em forma de mapeamento e monitoramento do espac@udsniags
tem por objetivo incorporanformacdes digitais a mapaé; Anotagao urbana: possibilidade
de apropriar o espaco urbano com escritas eletronicas aneesaddocals. Wireless Mobile
Games: jogos computacionais de diversas mdalddis nos espacos urbanos.

O aplicat i vsoe ufis®@o iaCnrieas eMit a as tarufilizacdpr i me
de QRCodes permite ao usuario ampliar informacdes acerca dos locais visitados; exerce a
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funcaolocativado mapeamento e incorpora essas informagdes a seu mapa proporcionando ao
usuario sua lbomocéo de acordo com as informacdes dadas pelo app.

Ainda em Lemos (2008), discutimos o que € denominado de territérios
comuni cacionai s, criado a partir das fun-»
controle eletrénicanformacional e fisicoermo bi | i dade no espa-o0 urb
pg. 10) que servem como uma area de convergéncia entre o ciberespaco e o espaco urbano, c

espaco digital e o espaco fisico.

1.3.MEMORIA E TECNOLOGIA

Museus e instituicdes museais &igaresdle memoriaessa &imadas premissabasica
de qualquer musauma vez que el@rabalha a memdria social, busca armadanguantifica
la, preservar, atualizar e contextualizar os fatos, os acontecimentos, as atitudes e valores
humanoé ( OL | V E | R A Nachérculturaa nieméridtambém se apresenta como um
pontoimportanteja que é impossivel exclupor completo uma informacao daérnet. Uma
vez que se fez o upload dessa informacéo ela ira se propagar em questdo de segundos, fazend
com que o seu controle seja difi&lém desseaspecto técnicda preservacdo da memaonien
ciberespaco cada individuo projeta a sua identidade e suas memadrias nos espacos que navegea
Contudo, ndo estamos dizendo que ndo haja a perda da memdéria, aténaestametie
impossivel vivesem a perda, é inteiramente impossivel viver sem que a destrui¢do jogue o seu
jogo e impulsione adinamicadavida ( CHAGA S, luScantspenasiscutisdbre
a preservacao da memoria nessa infinita nuvem de informacdes que é o ciberespaco.

A preservacdmu o0 esquecimentda memoria sempre foi discutida na Museologia.
Chagas (2009) discorre sobrpader da memoaria, ele criticgustificativa de preservacao da
memoéria devido a ameaca do esquecimento,gegendo elesses dois conceitos resmh de
outros processos que sao seus semeadores e produtores, como o poder

A internet surge como uma ferrameniadamental para o auxili@gestdo da memoria
social que seacessaade modo democraticgermite apessoas do mundo inteivisitem os
musers, suas col e-»es, hist-rias e mem-rias.
desestimula o interesse de visitar pessoalmente, muito pelo codndmgmnoria social emerge
nesse espagaformacionalpor meiode projetos de memadria, museuduais e outras acoes
c o mu n i tHGea emalig,.caddivez mais as pessoas percebem a importancia de terem suas
proprias histérias como tema e como essa constru¢do de vinculos € importante para a propria
autoestima(OLIVEIRA, 2011, p. 3, portanto abordar essa questao e criar projetos de memoaria

social dentro do ciberespaco é um estimulo para exercer a inteligéncia coletiva. A construcao
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da memoria sdal no ciberespaco incentiva o interesie sociedade, possibilitando que a
comunidadeparticipe ativamentaa constru¢cao desses espagos

A relacdo entre memoria e tecnologia é de composicdo mutua, a tecnologia e a
cibercultura afetam o registro e expandem o alcance da memaria social e, partindo da premissa
que o ser humano é construtor de memoarias, o avango da tecnologia é ocaarabadgpor
essas construgbeSonsiderssequue fas tecnologias s«o0o produt
cul turao ( p 22, Yortanio9s8d produtos da memofdiveira (2011) vé a
tecnologia comaima extensdo da sociedade hioria e memdéria social deminando todo
esse processo debermemoaria

Oliveira (2011) considera trés fatordes museuwirtuais que aproximam cultura e
tecnologia. O pmeiro fator esta relacionadoexpansdo do conhecimento memdria social,
como mencionado acima. Essa expans@pgrciona que emoracdesantes esquecidas ou
ignoradas possam ser evidenciadas e propagadas. O segundé #atpossibilidade do
compartilhamento global de informag¢Bes, uma troca de dados. O terceiro fator € a
democratizacdo do espaco, agamecamos a desconstrairideia de que a ¢aologia em
museus € alienadon@&conhecenda como uma porta para a visitacaesses fatores nos
remeten a relagdo entre poder e memoria explicitada por Mario Chagas (2009), o préprio
reconhecimento dessa reladgévaa politizacdo das lembrancgas e esquecimentos uma vez que
a memoria é sempre seletiva e na maioria dos myseusspecial os tradicionaesy memaorias
das minorias s«o0 dei xadas dealadorstdugio @crcetla v o r
de emitd dade aumrchamasaebniiseusiefi c e | e bda mémona aspoder
(CHAGAS, 2009, p. 62)De acordo com o primeiro fator explicitado por Oliveira (2011)
museus e comunidades virtuais podem proporcionaa maior visibilidade as minorias
marginalizadas; o | o ¢ a imditaicdes sle nfiemaria ao servigo do desenvolvimento social,
bem como na compreenséo tedrica e no exercicio pratico da apropriacdo da memoria e do seu

uso como ferramenta de intervencdo sociall CHAGAS, 2009, 65) .

1.4.AS ALTERACOES DACADEIA OPERATORIA DA MUSEOLOGIAPROVOCADAS
PELO CIBERESPACO
A cadeia operatéria da Museologia € composta pelo equilibrio de procedimentos técnico
cientificos de Salvaguarda Patrimonial e Comunicacéo Patrimonial (DUARTE CANDIDO,
2014). ASalvaguarda Patrimonial corresule & acfes de conservacdo e documentacao
Comunicacgédo Patrimonial diz respedtexpcsicdoe aacdo socioeducativa, sdo areas baseadas
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na reciprocidade coti di eomsauir gracessos dentraballhmmo p

estabelecer as relagbes entre a sociedade e seu patriménio musealifa@®R UNO, .2 00 4,
O ciberespaco alterafuncionamento desses campos de acdo museqlagipeesente

trabalho focamos na analise das mudampgasocadas naocumentacdo e na moinicacao

(especialmente no que diz respeitdifusdo deénformacao)

1.4.1. DOCUMENTAGAO MUSEOLOGICA

Segundo Cer8volo e T8lamo (2007) docum
procedi mentos t®cnicos para salvaguardar e
(CERAVOLO; TALAMO, 2007, p. 5), ou sej&,um sistema de informac&o que tem por funcéo
produzirum conjunto de inforng@es sobre 0s objetos que compdEraervos dos museus,
promovendo o registro, catalogacdontrole e seguranca desse acelgsopermiteque 0s
acervos museage transformemeiff ont es de i nf or ma- «ocaom f on
em instrumentos de transmissd® conhecimento(FERREZ, 1994, p. 1)Um sistema de
documentacéo eficiente deve identificar o maior nUmero possivel de categorias de informacao
de forma coerente para que todos 0s usuarios possamlasessa

A praticadocumental em museus € antiga, mas a sua organiza¢do enquanto disciplina é
r e c e potem razéd da implantacdo de sistemas de documentacgao informatizados que houve
a necessidade de, em primeiro lugar, compreender a propria documehtaci CERCV OL O
TALAMO, 2007, p. 4)isso se deu devido ao fato de considerarem que informatica resolveria
todos os problemas da documentacdo museoldgica, crenca que se deasetndos o0s
campos.fiDesde a década de 80, sao identificados processos de tratamento e mediacdo de
informagdes via TIC para acervos patrimonializad&LVA, 2014, p. 671). O uso das TICs
na documentagdo museoldgica se desenvolve inicialmente a partir de catélogos digitalizados do
acervo que eram transmitidos através de basgadies em CEROMSs e nanternet, a premissa
basica era a facilitacdo do acesso a informaédisalmente, a gestdo de documentos e
informagfes muitas vezes esta apoiada no uso dasj@l@se muitos usuarios procuram tais
documentos as bases de dados presentesitaariet. Smif2008) vé o registro em documentos
eletrénicos como o novo desaBonovos temas parad@cumentagdo por ser uma associacao
de trés partediestruturadgica (que especificaa organizacaale um documentgparaindicar
suas derentes partes), o contetudo documento (formado pela informacéo contida em cada
parte) e a estrutura de apresentacdo (a forma como o documento aparece na pagina, sus
formatacda ( SMI T, 2A(QMn8ipal chticadala®graé que o documento eletrénico

traz questbes dautoria eautenticidade da informac@&mnsmitida
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1.4.2. COMUNICACAO MUSEOLOGICA

Com o advento de redes e sistema de informacéo eletrénica a comunicagdo museoldgica
se expandiu no <ciberespa-o. Nos museus, i
comunicativaedeinfoma- « 0 aconteceu com O crescimento
p. 128), pois permitiu que 0s usuérios exercessem sua independéncia na producdo do
conhecimentoDeloche (2002) considera que 0s novos meios de comunicagdo sao simples
ferramentagpotenciadoesde transformado da realidade. O autor ressalta que o ciberespaco
modifica a maneira como organizamos nossas relacdes sociais e, ho campo museoldgico,

amplia a capacidade de comunicacao, possibilitando que:

As ferramentas digitais ampliem a difusdoid®rmacdes e possibilitem a
interagdo com diversos tipos de publico nos processos museoldgicos de
conservacdo, documentagcdo, exposicdo e interpretacdo dos acervos
disponibilizados, atendendo as expectativas da museologia contemporanea,
mais voltada para promog¢do da autonomia dos diversos tipogrd@os
culturais ou artisticoéSILVA, 2014, p. 672

Isso justifica a mudanca de paradigmas da comunicacdo museal apontada por
Marandino (2008), que assume o publico como protagonista do processo comuoal caeo
€ também um processo cultural que acorndete especlatas e o publico de forma recoca.

Barreto (1998)onsidera que o advento damunicagdo eletronica altera o fluxo de
informacé&o e conhecimentoedianteguatro pontos: a interacdo do relogom a informacao,
no qual esse receptor passa a participar do fluxo de forma direta; o tempo de interacéo, onde a
informacéo é acessada em tempo;ra@astrutura da mensagem que passa a se apresentar de
forma néo linear; e facilidade de ir e vide acordo com o desejo do usuatisse fluxo de
informac@o pode ser aplicado no contexto museoldgico, pois como dito anteriormente, 0
publico é o ator central do processo de comunicagao.

Carvalho (2006) considera que iaternet transforma a relacdo dos processos
comunicacionais e informacionais entre museu e 0 seu publico através dos museus virtuais, que

iremos discutir a seguir.

1.5.MUSEUS VIRTUAIS
O conceito de museu virtual € divergente e ainda se encontra em GmMsdEsiM COMo
a sua nomenclaturAutores os chamam de museu virtual, museu djgrtakeu online, museu
eletrébnicoou cibermuselNo pr esent e trabal ho 1T remos utili
Schweibenz (2004presenta quaticategoriasdemuseu vi rt uai s: 0 mus

um website informativo que contém informacgdes basicas tais como informacgéo sobre a colecao
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e contatos; 0O museu Acont e Ydno quale vigtante pade s e n
exploral a onl i ne; o my cfeeetemdifergmtesepontos deacpssmde acordo

com a idade, experiéncia e conhecimento do visiesitdelecendo uma relacdo com o0 mesmo;

O museu Avirtual o fornece informa-»es sobr
i mpl ement an demmuro® .fi mu s e u

Pierre L®Y (1999) considera que o Avirt
as oportunidadesle atualizacdoDesvallées e Mairesse (2018pmpartiiham do mesmo
pensamento aariticarem as definicbes de museu virtual que o apresentomo algo
exclusivamente virtuatjue ndo dispéem de umespacomalqu e ® c o ncogjlmiod 0 C ¢
de museus possiveis, ou o0 conjunto de solucdes possiveis aplicadas as probleméticas as quai
responde, notadamente museu classico ( DESV AL L RESSE, 2083 Ip. 67)
Deloche (2002) completa que o virtudlo se confunde nem com o irreal nem com o imaterial,
dizendo que ele é inteiramente real sua atwualiza-«0 fAnunca es
responde a un abanico de cuestiones, a spatencialmente latentes, como una solucion mas
0 menos adaptada a ese probkema ( DEL OCHE, .2002, p. 134)

Deloche (2002) ndo considera 0s museus virtuais como uma nova, modernizada e
tecnicamente reestruturada figura de mudduseus virtuaisapresentarse como uma
extensdo de museus fisicos uma vez que sdo potenciadores de publico, desenvolvem atividades
organizacionaisee sao prestadores de servigcos de informacéo, educacdo e entretenimento,
permitindo a difuséo e troca de informacdes entre os seus u@EAIRYALHO; RAPOSO,
2012).0Oliveira (2011)e Silva (2014véao além dessaermuta de informacdes aonsidera
gue a criacdo desses museus permite que a sociedade se insira num novimohaslet no
qual osconcede colaborar com constituicdce administracdale acervos e divulgacédo da
memoria.

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

Apesar da divergéncia de conceitos, os autores citados concordaos aueseus
virtuais ndo substituem a experiéncia de um museu fisico, muito pelo contréario, eles estimulam,
direcionam e facilitam oDoimasme meds, xles timm Vv i S
oferecem para o publico que visitou os museus uma forma de relembrar e/ou prolongar a

experi°ncia prazerosa da visitao (SILVA, 20

5 Nunca é determinada a priori e responde a uma série de questdes, pa; poteveialmente latentes, como
uma solucdo mais ou menos adaptada ao prol{teackucdo nossa)
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1.6 TEORIAS DAS REFERENCIAS VISUAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM

APLICATIVO

Usuario e a usabilidade sdo os elementos principais de todo ddsajrilidade &

definida comofi D e gto whiehaproduct orsystem cameusedby specifieduserso achieve
specifiedgoalswith effectiveness, efficiencgndsatisfaction in a specifiecbntextoo f U s e 0
(ISO 25000 PORTAL, 2011). Devendo suprérias necessidades do usuario, sendo facil de
operar e acessivel as caracteristicas e capacidades do usuario, além de dispor de uma interface
satisfatoriaAs teorias apresentadas a seguir témagipetivo relataios cédigos e linguagens
comunicacionaignais apropriados para alcancar os usuarios no momento da producdo do

aplicativo AGoi ©ni a MuseusoO.

1.6.1. ARQUITETURA DA INFORMACAOE INTERFACESDIGITAIS

Arquitetura da informacéo € um campo interdisogalirelacionado as interfaces de
sistemas tecnoldgicos e temrmbjetivo facilitar o acessoiaformacéo, trabalhando como os
processos cognitivos humanes padronizacdo de dad&da envolve a andlise, o design e a
implementacéo de espacos informaciofaiSNER, 2009, p. 78) e é compreendida por quatro
sistemassistema de organizagao (apresentacdo do conteudo); sistema de r¢tiafigaéo
da terminologia e visualidade); sistenearthvegacao e sistema de busca.

O projeto tecnolégicoealizado pela arquitetura da informagiave estar centrado no
usuario ena usabilidade, ndo no sistensegundo Agner (2009) esabilidade baseise em
quatro direitos humanos: o direitie ser sup&r a tecnologia;direito ao empoderamento
(usuérioexerce o controledireito asimplicidade(facilidade de navegacao); e o direito a ter
seu tempaespeitado.

Interfacessdodefinidsc omo fAt odos o0s aparatos mater.i
entre o universo da informa-«o dié&gumaesdéciee o
de porta entre os dois espac¢d®oyo (2008) considera essa interagdo como a comunicacao
entre homene maquinacriada entre o ser humano e um dispositivo virtual ou real.

Agner (2009)oferece algumas dicas pareelhorar essateragdo dos usuarios com as
interfaces: apresentar interfaces consistentes e padronizadas; oferecer atalhos para usuarios
experentes; fornecer feedback (retroalimentacdo) de acordo com as ac¢bes dos usuarios;
apresentar didlogos com inicio, meio e fim; configurar o sistema para prevenir erros humanos;

reversibilidade das ac6es do usuério; ter em mente que quem controla as ag®esEHMDS

5fiGrau que um produto ou sistema pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos
com efetividade, eficiéncia e satisfacdo emumtoe xt o0 de UBaduc&ongsar i fi coo0
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usuarios; limitar o numero de informacdes disponibilizadas simultaneamente uma vez que a
memoria humana é curta; e realizar testes de usabifA&NER, 2009, p. 29)Simplificar e
diversificar as interfaces multiplicam a facilidade do acassciberespacd&m umainterface
satisfatoria, a pagina inicidl@me pagedeve apresentar as informacdes de interesse do usuario
com clareza se o0 conteudo dessa pagina ddixaurioso ele iraexplorar as demais
informacdes, que devem ser encontradas atravéskdelaros e simplificado®evese ter em

mente que a velocidade do acesso a internet ndo € padronizada, mesmo que essa velocidade

Seja pouca 0s usuarios necessitam o tempo de r@sppi&to ou seu intereséegeduzido

1.6.2. COR
AA cor ® uma i nf opomumesthalo fisicospereebida paloa ollmsa d a
e decodificada pelo c®rebroo (GUI MAREES, 2 (
de trés codigos de comunicagdamana, os cddigos linguisticos, culturais e biofisicos. Tais
codigos sdo respectivamente representados nas trés fun¢des das cores dadas por Guimarae
(2004): a capacidade de significar, o seu poder de expresséo e a dimensao daatidorimi
O cdbdigo lingiisticobaseiassenai c or como i nf or mae uwoobjetad ual i
interpretado pelo receptor apds ser produzido por um emissor:sérata uma linguagem
visual. Por sua vez, o codigo cultural diz respaittfluéncia da cultura na percepc¢ao viseia
0 uso de cores para expressar sentimgntmsno na cultura ocidental o preto representa luto
enguanto na China é a cor branca que faz essa represe@®sgaddigos biofisicos consideram
a cor como fAum fen!meno ext r e doaometorroeampoav o r
vi sual 6 ( GUI MAREé Bds, pondd idteressanpes sa@ & )senstaawtina
humana: os cones (percepcéo das cores) e os bastonetes (assimilacao dos tons de cinza).
Existem duas formade trabalhar com a caasoriginada decorpos que emitem lup
sistema RBG (Red, Green and Bloa sistemade Cor LUEl e fitrabal ha por
se somarmos as trés cores basicas, nas propor¢des corretas, obteremmosab r anca o ( R
2010, p. 8); & dos corpos opacgsie refletena luz o CMYK (Cyan, Magenta, Yellow e Key
ou preto) ouCor Pigmento na qual base que deve ser branca para refletir a luz.
Apéds abordar os trés cédigos da comunicacdo humana que influenciampuaeorps
dizer que a cor tem a capacidade de adquinia simbologia que pode ser utilizada em favor

da informacao e da comunicacéo.
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1.6.3. TIPOGRAFIA

Tipografia comunica, educa, celebra, elabora, ilumina, defende e divulga o uso do tipo
de letra.Revolucdes tecnoldgicas da década de 1980, como o uso de camgai@addodigos
de tipografia, alteraram as configuracfes tipografibdesmo com essas mudancas, seu
objetivopermanece sendom belo cenério ao servigco de uma experiéncia de leitura agradavel
e proveitosa.

AWhen you | ook at a Howtheldttersdof tiiatypeare slyaped s e
and proportioned reflects the design qualities of a specific tygéfac§ FEL I CI 2012
Fonte e familia tipogréafica sdo comumente mal utilizadas, familia tipografica é uma colecao de
caracteres projetados parabalhar em conjunto, por sua vez, a fonte € algo fisico, € a descri¢éo
de uma familia tipogréafica (como um cédigo computacional).

Usualmente, classifieee a familia tipograficade acordo com o papel que
desempenham. Dessa forma, séo divididas em tg®g Texto, utilizado em textos longos
(como livros) e com énfase na legibilidade, um exemplo € a Times New Roman; Display
(apresentacdo) é usualmente utilizada em titulos por serem maiores, atraentes, legiveis e
versateis como a ATF Franklin Gothic; Deativa € usada na publicidade, deve chamar atencéo
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; hierarquizacdo de inésrimagé titulos,
imagens e demais tipos de texto sdo facilmente reconhecidos e diferenciados; coordenacéao
gréfica, os textos devem apresentar consisténcia.

Neste capitulo abordamos as questBes do ciberespaco e seu impacto na sociedade e ne
museologia. Oslixos de intercambio e comunicacdo entre usuarios apreseata@mo
lugares sociais e culturais, criando novas abordagens do conhecimento, como a
cibermuseologia. Este espaco cibernético permitiu a constru¢cdo de museus virtuais, que sao
capazes de dialogacom visitantes virtuais, proporcionando visbes dinamicas e
multidisciplinares além de oferecer a interatividade com o acervo e exposi¢cdes. No capitulo 3
buscamogproduzirum aplicativo que corresponda as teorias e conceitos explicitados nesse
capitulo. N capitulo 2remos desenvolvey papel das redes no ciberespaco, em especial das
redes de museus como a Rede de Educadores em Museus de GoidS&SdiREMe
apresentamos a pesquisa que deu origem ao aplicativo, o0 Mapeamento das Ac¢des Educativas

nos Museusle Goiania.

”Quando voceé olha para uma pagina impressa vocé vé tipo. Como as letras desse tipo sédo formadas e harmonizada:s
reflete nas qualidades de design de um tipo espediifanucdo nossa)
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CAPITULO 2: REDES DE MUSEUS E O MAPEAMENTO DOS ESPACOS MUSEAIS
DE GOIANIA/GOIAS

O advento dasecnologiasie Informacdo e Comunicacéo (TICdiscutido no capitulo
anterior, se faz presente neste segundo capitulo que visa ponderaresaiitue@o das redes
teleméticas e sua importancia para a sociedade @wnelvez que elas se apresentam como
construtoras de memdrias sociais. A criacao de uma Rede de Educadores em Museus no Estadc
de Goias (REM-Goias) contribuiu significativamente para fortalecimento do campo
museoldgico e para o cenario da educac¢éo cuhor&stadpampliando o nimero de acgdes e
parcerias das instituicdes culturais e dos museus. A experiéncia na coordenacdo dessa rede
possibilitou a interacdo e troca de conhecimertdos profissionais de diversas areas,

contribuindo substancialmente para o crescimento académico e profissional.

2.1. REDES DE MEMORIAS

O que é rede? Qual a simportancia para aociedadeAo consultar o dicionario a
pal avra fAredeodo ® deihputadordsageografinamenfe afastados unsadod e
outros, interligados por tel ecosetambémaeguee s,
® rede social: AConjunto de rela-»es e int
que partilham interesses que funci onam em sua maioria af
(Priberam, 200&2013). Asuaestruura flexivel, descentralizada, dinadmica, informal e ilimitada
permite o compartiihamento de informacfes e recursos, conegtands comunidades
virtuais um coletivo de individuos e conhecimentos em comum. Contemporaneamente a
organizacdo em redes € recorrente e 0 seu uso nas instituicées publicas é fundamental para &
apropriagcdo da informagé&o. Os usudrios trocam experiéncias, fortalecem identidaiesnidea
e atuam em conjunto de acordo com as necessidades coletivas.

Santaella (2004) afirma essa descentralizacdo das redes ao apontar para sua nao
hierarquizagcdo, chamando de @At ei ao que est8 aondoedor
comunicacdo em tempeal. A ébercultura,discutidano capitulo anteriorem conjunto com
asTICs (o caso das redes) sédo ferramentas pammwivio e a formacacomunitaria.

Castels (2003, apud SIMOES, 2009 uti liza o termo fAcul t
para explicar undos que ele considera os quapitares da cultura daniernet. Tal cultura
comunitariaé a formagéao de redes, onde individuos interagem e potencializam o conhecimento.

A apropria-«o0 da internet e seuanodaiestitiras os

socialque teveseu adventoanEra da Informacéo.idétre Lévy (1999, op. cit.denominaessa
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sociedadem redeale cibercultura e a rede é formada por uma inteligéncia coletiva, constituida
globalmente e dinamicamente. Apesar de apresentarem difecamgeituais, Castells e Lévy
tambémapresentam similaridades, principalmente no que se i@femgortancia e o impacto
da criacdo e advento da internet para a sociedade da inforrfegimloa consolidacdo das
redes.

Por serem estruturas abertasealec8t er p¥b!|l i co fias redes p
gue vao construir ou desconstruir a cultura das societladdssCARV AL HO, 2008,
tém por funcdes o estimulo criativo de seus membros e a articulacao pal#titaraconsidera
as redes como redutoras de desigualdade®dida que auxiliam na mediacdo de temas
politicos, sociais e culturais, reforcando identidades e potencializando refpsusse para
a importancia de mecanismos virtuais para o desenvolvimentedtss

Carvalho (2008)ndo diferencia redes e sistemas, identificaasloapens como
horizontais ou verticaisA autora utiliza o Sistema Brasileiro de Museus, criado em 2003 a
partir da Politica Nacional de Museus (PNM), caamemplode sociedade em resle

Modelo institucional que organiza os museus do pais, sejam eles municipais,
federais, estaduais, de ambito publico ou privado, desde que sejam
considerados de interesse publiPor meio de uma atuagédo administrativa
gue estimula a criacdo e a implay@ta das redes como articulacdo politica,
tem como algumas de suas principais finalidades estabdlezteizes para o
fomento e a gestédo de politicas publicas para o patrimdnio museolégico do
Brasil; cadastrar os museus brasileiros; e desenvolver mecosnidm
protecdo, como punicbes contra o trafico ilicito de bens culturais.
(CARVALHO, 2008, p. 60)

Em contrapartidaDuarte Candido (2011) considera que a nao diferenciegie os
termosnéo contribui para o seu esclarecimento e define redesa@arficulacdo sem distingao
hierarquica entre as partes, cuja gestdo pode ocorrer em regime2de rod , com el
(DUARTE CANDIDO, 2011, p. 106) e por sistemas as articulacbes de gestdes hierarquicas,
geralmenteéendoo Estadacomo veiculo centraA autoradestaca aelevancia desses sistemas
de museus em todas as esferas do Estado brasileiro, que tenham cordadénali
credenciamento de museusaedefinicdo de diretrizes museolodgicas, fornecendo suporte
financeiro e técnicpor meioda articulacao instittional entre outras agdes. AposEpara 0s
eixos pragmaticos daNM, especialmente o eixo 2 que diz respaitiemocratizacdo e acesso
aos bens culturaiprevendo
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Apoio a criacdo de redes de informacdo entre museus e entre seus
profissionais, estima ao desenvolvimento de metodologias de gestéo
participativa, criacdo de mecanismos e programas que contemplam tanto a
salvaguarda como a comunicacdo dos acervos, incluindo documentacéo,
organizacao, conservacao, informatizacdo, exposicbes, oficinasntosve
multi-institucionais, apoio a publicacéo e difusdo especifica sobre museus e
museologia, apoio a democratizagdo do acesso, medidas de socializagao das
experiénciastDUARTE CANDIDO, 2011, p. 107)

Podemos observar novamente a importancia da criagdo de redes para o0 campo museal.
Por fim, Carvalho (2008) destaca que as redes, principalmente as regionais, apresentam
como instrumentos de resgate de memorias e de salvaguarda das identidadeslacdtigtais
Com isso, fica explicito que as vantagens da organizacdo em redes noncasgoddgico
ampliams e cada daedo origaani as um@ enorme gama de espacos de troca e
colaboracdiomutua ( DUARTE CANDI DO, 2011, p. 1dade) quce

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

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

EDUCACAO MUSEAL

A REM-Goiasfoi criadaem 2010 a patrtir do interesse de professores e alunos do Curso
de Graduacao em Museologia da Universidade Federal de Goias (UFG), é formada por um
coletivo de profissionais, professores, alunos, pesquisadores, servidores, técnicos e outros
interessados taantes no campo da educacdo cultural formal e ndo formal que buscam refletir
em conjunto sobre a funcéo educativa dos mugristeCandido e Boita (2010) definem que
os educadores em museus sao aqueles que trabalham em instituicbes museais e os demai
interessados nesses espacos de educacédo permanente e ndo formal. Os autores compreende
por educagdo permanente como uma educacdo ao longo da vida, ndo restrita aos parametros
escolaresA educacéo nao formaljferentemente da educac@omal que apresentstrutura
hierarquizadacom certificacdo e regulacde da educacdo informal que € 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 espac¢o temporaloeadeé&o
avaliativo de forma que valorize a experiéncia do educando de maneira flexivel. A educacao
museol -gica re¥ne saberes museai s que Vvisanm
por meio da integracdo desses saberes, bem como pelo deseentuvide novas
sensibilidades e pela realiza-«o0 de novas e
38).
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A REM-Goias, portanto, preocuiz@ em contribuir para a realizagéo de acoes
educativas que visem ndo somente a formacdo de publico para museus ou
sensibilizacdo para a valorizacdo e preservacao do patrimbénio, mas que
efetivamente seja transformadora e contribua para que os sujeitos envolvidos
se reconstruam a partir de novos elemen@JARTE CANDIDO; BOITA,

2010, p 4).

Deste modo, eedetem por objetivos: aproximar os profissionais das areas de educacao
com as diversas instituicdes culturais; proporcionar a articulagdo com os cursos de formacéo e
mapear as ac¢des educativas em andamento e estimular a criagcdo de espacos pedagogicos. /
redediscute as questdes relacionadas a educacao nao formal nos espacos culturais do estado dt
Goiaspor meioda realizagéo de cinco encontros e um semindrio anuais, promovendo o debate,
a avaliacdo e a difusdo das experiéncias dos seus participdatBanteparcerias com 0s
museus, instituicdes culturais, escolas publicas e privadas e profissionais das mais diversas
areas de atuacao a REBbias esta consolidada no cenario cultural da cidade de Goiania e aos
poucos expandse para outros municipios do Estaclonprindo seu papel socio educativo de
valorizar e fortalecer os museus e instituicdes culturais goianas.

A administracdo daREM-Goias é organizada por um Conselho Gestor, eleitos
anualmente em votacdo por maioria simples por membros daneztianteumaAssembleia
Geral, talcoordenacéo € composta por: Coordenador Geral, Secretarip Geralenador de
Estudos e Articulacdo e Coordenador de Comunicacdo. Com elegibilidade néo obrigatéria de
att dois suplentes. Tais atoresnt@or funcdo organizar e congar a memoria da Red
promover o didalogo nacional por maila mediacdo entre a RE®oids e as demais Rede de
Educadores em Museus, articular parcerias com instituicées culturais para o desenvolvimento
de projetos educacionais, viabilizar os encontroseminario manter uma lista de discussdes
gue constitui o principal canal de comunicacgao entre os menetdoallgar a REMGoias em
todos os canais comunicativos para proporcionar a ampliacdo de seus membros.

Em parceria com a PiReitoria de Extensdo eu@ura (PROEC), a RENGoIias é
cadastrada como projeto de extensdo do Curso de MuseoldgigGldinamizando a atuagcao
da rede ao oferecer suporteediantebolsas estudantis PROBEC (Programa de Bolsas de
Extensdo e Cultura) e PROVEC (Programa de Volurgtade Extensdo e Cultura) e da
i mpress«o de materi al gr 8fico como o AEU E
para educadores e demais interessados sobre o funcionamento dos museus e se@s setores.
seis seminarios realizados pela RiEdias desde suconcepcdo abordaram temas como

AfEduca- «o, Museu e Ci®°nci asbo, AfMuseus e Men
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A Museu, Sociedade e Mei o Ambienteo AMuseus
profissionais de variadas areas em prol da dssmue preservacéo da educacao patrimonial.

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

NOS MUSEUS DE GOIANIA

A coordenagdo 2013/2014 dREM-Goias foi composta majoritariamente por
graduandas do Curso de Museologia da @eRita durante o IV Seminario dRede no dia
05 de abril de 2013, toman@osseno dia 14 de maio do mesmo aRoeenchemos o cargo da
Secretaria Gerala redegendocomoprincipais funcfea divulgacdo da RENEOI4s e de suas
acbenos meios de comunicacém recadastramento dos membros da rede, mantendo em dia
o arquivo das fichas dos inscritos na REMias e o levantamento quantitativo desses
membrosTendo como uma de suas funcdes o apaigisibilidade da rede, ao longo da gestéo
foram realizados osinco encontros obrigatorios que constamsea estatuto: o primeiro
encontro f ol composto por uma roda de convi
Vislumbre Panoramico e Troca de Experiéncia®NEM e REMGo i 8istegrado a
programacao dos musedsroastro Artiaga e Pedro Ludovico Teixeira para a 11* Semana
Nacional de Museus; integrado ao V EDIPE (Encontro Estadual de Didatica e Praticas de
Ensino) o segundancontroteve como objetivo a definicato tema para o V Seminaria
REM-Goiasque, apéy ot a- «o, foi intitul ado #Dblterseeau, SoO
encontro contou com uma sesséo de estudos em parceria com o Museu de Arte de Goiania
( MAG) com o tema AMuseu: Conheci ment o, Exp
foi realizadono muni c2pi o de Piren-polis com,o te
marcado como a segunda acao presencial da coordenacdo em outro municipio ¢ Estado
quinto encontro consistiu na divulgacaorddedentro do CEPAE/UFG (Centro de Ensino e
Pesquisaplicada & Educacédo). Assim, os encontros da REN&s durante a coordenacao de
2013/2014 podem ser caracterizados pela diversidade de instituicbes parceiras, temas e de
publico, alcancando pesquisadores, professores, alunos e o publico em geral cdofpdmain
a ampliagéo e divulgacao da rede no estado.

Excedendo os objetivos e atividades gerais da fElds que constam em seu estatuto,
cada coordenacdo deve propor objetivos especificos e realizar acbes que contribuem e
enfatizem os propositos da redeerire essas metas e acddsrante a Coordenacdo

2013/2014,constaram atividades como a atualizacdo do banco de®ddmmsnembros da

8 Foi enviadauma ficha de atualizac&do para todos os membros ja cadastrados solicitando a atualizacdo de dados
dos emails, telefones para contato, formacéo académica e atuacéo profissional.
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REM-Goias;0 estabelecimento de uma parceria com a Secretaria Municipal de Educac¢éo de
Goianid; o redesign da logo da REG0iad® a realizacdo de uma exposicéo itinerante no
municipio de Goianira em parceria com 0 Museu de Arte de Goiania através do projeto
intitul ado AYVpiGeird agdo daecooadenagiafora de Goiania; um video para
divulgacdo da red& e o desnvolvimento da pesquisa sobre 0 mapeamento dos servicos
educativos dos museus goianos.

O Mapeamento dos Servi¢cos Educativos dos MudeuSoiania teve como objetivo o
arrolamento das atividades desenvolvidas pelos setores educativos dos museus d@,municipi
buscandaoletar dados como enderecgo e contatos, acessibilidade, mobilidade (estacionamento
e linhas de énibus), tipologia do acervo, modalidade de exposicao, publico alvo, redes sociais
e sites, esfera administratiiagrarios de atendimento e os prdiogentos para agendamento.

O produto final da pesquisa seria a producdo de material educativo para a divulgacdo em escolas
e instituicdes educativas, servindo como um guia cultural. A pesquisa foi realizada no periodo
de outubro de 2013 a fevereiro de 2@h4dezesseidinstituicdes culturaipor meiode visitas
agendadas e preenchimento do formulario fornefidede sua realizacao, foram criadas outras
instituicbes museais em Goianeomo o Museu PUC Goiaporém, por nédo ter sido uma
pesquisale autoria exclusivamente nos&® achamos ético aplicagorao formularioem tais
instituicbes.Por este mesmo motivo, ndo incluimos instituicbes que existiam na época da
pesquisa, mas que por algum motivo ndo foram contempladas na mesma, comaal&aleri
Faculdade de Artes Visuais (FAVQ)s dados da pesquisa podem ser observaakiabelas a

seqguir:

A REM-Goias conta com 286 membros que recebenaits diariamentérocandoexperiéncias e conhecimentos

e recebem informes de eventos, exposi¢des, concursos e divulgacdes em geral acercaeladiemados ao

campo patrimonidbcal e nacional.

% Parcerizestabelecida em reunido com o Centro de Formacéo de Professores ere busgdaimacéo continua

em relacdo ao patrimdnio cultural.

0 Elaborada por Pablo Lisboa, docedtecurso de Museologia da UFG.

“Projeto com acer vo m- v ara edtratéga da ensnb qus pobsibiitead contatpuae c r
publico escolar (dcente e discente) com obras de arte, apresentando a este grupo a possibilidade de conhecer as
artes plasticas e as utilizarem como subsidios para o intercambio interdistipli(aMAG | t i ner ant e) .
12 pesenvolvido pelo fotografdlarkus Garscha e Manuelina &fia Duarte Candido, docente do curso de
Museologia da UFG e uma das idealizadoras da fIeh4s.

13 Centro Cultural Jesco PuttkamBtUG-GO, Galeria Centro Cultural UFG, Hidasi Institufo Museu da
Biodiversidade, Instituto Historico e Geografico de Goias, Jardim Botanico Amalia Hermano Teixeira, Memorial

do Cerrado, Museu Antropoldgico da UFG, Museu da Imagem e do Som de Goias, MuseCdetartgporanea,

Museu de Arte de Goiénia, Museu de Morfologia Arlindo Coelho de Souza, Museu de Zoologia e Ornitologia do
Parque Zoolégico, Museu Goiano Zoroastro Artiaga, Museu Pedro Ludovico Teixeira, Planetario da UFG e Vila
Cultural Cora Coralina.
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Tabela 1 Tabela de Visitagd6

Nome da Instituicdo Horério de Atendimento ~ Agendamento
Centro Cultural Jesco Puttkamer Terca a Sextéeira Telefone
Centro Cultural UFG Segunda a Sexteira TelefondE-mail
Hidasi Instituto Segunda a sadbado Telefone
Instituto Historico e Geogréafico de Segunda a Sexfaira TelefondE-mail
Goias

Jardim Botéanico Terca a Sextéeira Telefone
Memorial do Cerrado Tercaa Domingo Telefone
Museu Antropologico da UFG Terca a Sextéeira TelefonéE-mail
Museu da Imagem e do Som de Goids Segunda a Sexfaira TelefonéE-mail
Museu de Arte Contemporanea de Terga a Domingo TelefonéE-mail
Goias

Museu de Arte de Goiania Todos os dias da semana TelefonéE-mail
Museu de Morfologia Sextafeira TelefonéE-mail
Museu de Zoologiae Ornitologia Terca a Domingo Telefone
Museu Goiano Zoroastro Artiaga Todos os dias da semana Telefone
Museu Pedro Ludovico Teixeira Terca aDomingo Telefone
Planetario da UFG Matutino (Terca &abado) Telefone

Vespertino(Terca, Quarta ¢
Domingo)
Vila Cultural Cora Coralina Terca a Domingo Telefone

Aqui encontramos o segundo nivel de alienacdcatweito de exclusdo socdiabe
Gabriela Aidar (2002)que leva perda de recursos devidextlusdo de mercados de trabalhos
e redes de assisténcia social, uma vez que o horario de funcionamento instituicbes, por ser
majoritariamente em horario comercial, exclui muitos visitanfggéco em potencial. Deve
se desenvolver politicas participativas, de forma que os individuos excluidos fagcam parte do
processo de inclusao (AIDAR, 2002, p. 56).

14 Todas asnstituicdes funcionam nos periodos matutino e vespertino.

5Segund@a aut or a e x c |-sesasprocessos peknd quaisura idévidum, ou um grupo de individuos,
encontrase com acesso limitados aos instrumentos que constituem a vida social e séo, por isso, alienados de uma
participacdo plena na sociedade emguev e mé ( Al DAR, 2002. p. 54)
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Tabela 2 Tabelado Publico

Nome da Instituicdo

Centro Cultural Jesco Puttkamer

Centro Cultural UFG

Hidasi Instituto

Instituto Histérico e Geografico de Goias
Jardim Boténico

Memorial do Cerrado

Museu Antropologico da UFG

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

Museu deMorfologia

Museu de Zoologia e @nitologia

Museu Goiano Zoroastro Artiaga
Museu Pedro Ludovico Teixeira
Planetario da UFG

Vila Cultural Cora Coralina

O publico alvo damstituicfes culturais goianahéterogénecatendendo desde grupos
escolares, pesquisadores e publico espontaneo. A definicdo do publico alvo € importante para

assegurar resultados educatianequados e de forma que a exposi¢cdo nédo fique confusa. O

Publico Alvo

Escolar Pesquisadog Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar,Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolar, Pesquisador e Espontaneo
Escolare Pesquisador

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

Escolare Espontaneo

publico ocupa um lugar fundamental snmuses uma vez queeste € definido como

finstituicbes permanentes, sem fins lucrative®, servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, abertas ao publian(Cddigo de Etica do ICOM, 2010, p. 29, grifo nosso)
A pluralidade de publico apresenta complexidades nmento de desenvolver acdes

museoldgicas parles. Devese entender seobjetivos e necessidades para executar de forma

eficaz o papel do museu, produzindo, preservando e difundindo o conhecinteate®o

(CARVALHO, 2008. Afinal, museu sem publico dzatornandese apenas uma cole¢éo o que,

inclusive, esta previsto desta forma no Estatuto de Museus.
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Tabela 3 Tabela do Acervo
Nome da Instituicdo Tipologia de Acervo
Centro Cultural Jesco Puttkamer Antropologig Arqueologia Etnografiae
Imagem eSom
Centro Cultural da UFG Artes Visuai Imagem e Som
Hidasi Instituto Ciéncias Naturais Historia Natural
Instituto Histérico e Geografico de Goias Antropologia Arquivologia Artes Visuais

Imagem e Sore Historia

Jardim Boténico CiénciasNaturaise Histéria Natural

Memorial do Cerrado Antropologig Arqueologia Histériae Historia
Natural

Museu Antropolégico da UFG Antropologia Arqueologia Etnografia e

Imagem e Som
Museu da Imagem e do Som de Goids Imagem e Som

Museu de Arte Contemporaneade Goias Artes Visuais

Museu de Arte de Goiania Artes Visuais

Museu deMorfologia Ciéncias Naturais

Museu de Zoologia e Ornitologia Ciéncias Naturais Historia Natural

Museu Goiano Zoroastro Artiaga Arqueologia Ciéncias e  Tecnologie

Etnografig Historiae Historia Natural

Museu Pedro Ludovico Teixeira Arquivologiae Historia
Planetario da UFG Ciéncias e Tecnologlmagem e Som
Vila Cultural Cora Coralina Sem acervtf

Com os dados acima poede organizar o seguinte grafico paralhor visualiza¢éo das

tipologias de acervo nos espacos culturais da cidade de Goiania:

Apesar de ser uma institui-«o0o sem ac€e@oraCoraligdrasahan a no
com a mem@ria social e o patriménio cultural, oferecendo espaco para exposicdes e diversas atividades culturais.
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TIPOLOGIAS DE ACERVO

Sem Acervo
3%

Antropologia
10%

-

Imagem e So
16%

Arqueologia
10%
Historia
Natural
13%
Arquivologia
5%

Ciéncias e
Tecnologia
5%

iéncias
Naturais

Etnografia 10%

8%

Gréfico 1: Tipologias de Acervo dos Museus Goianos

Fonte: Producgdo nossa

Os tipos de acervos nessas instituicbes sdo bem diversos, obsawande,evaléncia
datipologia de acervos de Imagem e Som (16%), em segundo lugar os acervos de Histéria
Natural com a diferenca de apenas 3% do primeiro, totalizando 13%. Acervos antropolégicos,
arqueoldgicos, historicos, de artes visuais e de ciéncias naturais estdo |apyleda
apresentando 10% cada da percentagem total. Acervos arquivisticos e de ciéncias e tecnologia
apresentam 5% cada dos museus goianos. Colecfes etnograficas caracterizam apenas 8% dest
total e, por fim, instituicdes sem acervo contabilizam 3% doriceadltural local.



Nome da Instituicao

Centro Cultural Jesco

Puttkamer

Centro Cultural UFG

Hidasi Instituto

Instituto  Histérico
Geogréfico deGoias

Jardim Botanico
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Tabelad: Tabela das A¢des Educativas

e

Memorial do Cerrado

Museu Antropologico da

UFG

Museu da Imagem e dc

Som de Goias

Museu de

Arte
Contemporanea de Goias

Museu de Arte de Goiania

Museu de Morfologia

Museu de Zoologia

Ornitologia

€

Museu Goiano Zoroastro

Artiaga

Museu Pedro Ludovico

Teixeira
Planetario da UFG

Vila Cultural
Coralina

Podemos observar no grafico a seguir as acbes educativas desenvolvidas

instituicoes:

Cora

Servigos Educativos
Atendimento a esquisa formacdo de mitiplicadores e
Mediacao/Monitoria

pY

Atendimento a esquisa daboracdo de material pedagogi
formacéo de multiplicadoresmediacao/ranitoria e autras
acOes: apresentacdes culturais e espaco para eventos
Atendimento gpesquisae mediacado/wnitoria

Atendimento a psquisae autras acdes: exposicao itinerantt
espaco para eventos

Atendimento a esquisa formacdo de multiplicadores e
mediacaahonitoria

Mediacao/Monitoria

Atendimento a pesquisaformacdo de multiplicadores
mediacao/mnitoriaeaut r as a- » e s : Pr o]

Y

Atendimento a pesquisa,abloracdo de material pedagogi
formacédo demultiplicadores, mediacdo/wnitoria e autras
acOes: exposicoes itinerantes e audi¢cdes especiais

Atendimento a pesquisaaboracdo de material pedagdgi

mediacao/mnitoria, outras acdes: programacdes em parc
com o Centro Cultural Oscar Niemeyer

Atendimento a pesquisa, mediacdohitoria e autras acdes
MAG ltinerante e Projeto Oficinas na Exposicéo

Atendimento a esquisa daboracdo de material pedagogis
mediacaahonitoria

Atendimento a esquisa daboragdo de material pedagogice
mediacaahonitoria

Atendimento a pesquisa, etiacaahonitoria e autras acodes
acesso ao auditorio

Atendimento a pesquisanmediacdahonitoria

Atendimento a pesquisa, orimnacdo de multiplicadores
mediacaahonitoriae autras acdes: observacao com o telesci
Mediacaomonitoriae autras agdes: atendimergen Libras nos
finais de semana, acesso auditério e sala de midias

nas
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SERVICOS EDUCATIVOS

16
14
12
10
8
6
2 || ||
0
Mediagdo - Atendimento a Formacao de Elaboracao de Outras acdes
Monitoria pesquisa multiplicadores material
pedagoégico

Gréfico 2: Servigos Educativos Desenvolvidos nos Museus Goianos
Fonte: Producg&o nossa

O setoreducativo das instituicdes desapacitar os individuos de forma que os diversos
publicos recebam a informacéo transmitid€ada individuo tem sua forma de transmitir o
conhecimentp fivi a boa comunica-«o0 visual , psrej a I
meio da medicdiohummn a, descontra2da e democr 8ticao (
formacdo de multiplicadores € um ponto importante no desenvolvimento das a¢cées educativas
dos museus e instituicdes culturais uma vez que tendo a instrucdo codesa plifundir o
conhecimento de forma ampla.

Segundo Marandino (2008)mediador deve decodificador das informacddarante
uma mediacacEle deve estabelecer pontos em comum entre o conhecimento apresentado pelo

museu e 0 conhecimento que o visitdrae por meiode processos educativos apropriados:

Os mediadores ocupam papel central, dado que s&o eles que concretizam a
comunicacao da instituicdo com o publico e propiciam o didlogo com os
visitantes acerca das questbes presentes no museu,-lldesdwmvos
significados. Porém, € preciso tomar o cuidado de delimitar o papel desse
mediador, pois, se, por um lado, as exposicbes ndo podem depender de
mediadores para serem compreendidas, por outro, talvez seja a mediacdo
humana a melhor forma de obter upremdizado mais proximo do saber
cientifico apresentado e do ideal dos elaboradores. (MARANDINO, 2008, p.
28)

17 Conceitualmente a educagdo em museus tem buscado superar este modelo de mera transmisséo de informacéo
atendendmutras demandas da sociedade.
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Neste capitulo abordese o advento da organizacdo em redasSciedadeda
Informacao O carater aberto dessas redes proporciona a preseevdiféisdo das identidades
sociais.Nao temos a intencdo de apresentar as redes de museus como midias totalmente
democraticas, uma vez que tal caracteristica é impossivel, entretaste apresentam como
grandes auxiliaresna diminuicdo de desigualdades informacionais ainda presentes no
ciberespacoO trabalho desenvolvido pela REGbias desde 2010 no Estado em a¢des como
o Mapeamento dos Servicos Educativos dos Museus de Goiania é de fundamental relevancia
para o cresciméa das redes no campo museolégica producdo do apmediantedados
fornecidos pela Rede impulsiona ainda mais esse desenvolvirAeaisando os dados do
Mapeamento podse observar heterogeneidad#o campo cultural goiano e o desdobramento
de acbes wturais que atraem o publico, que é um dos objetivos do desenvolvimento desse
aplicativo. As atividades desenvolvidas tém papel importante nas a¢des educativas dos museus,
mas é necessario ir além e desenvolver atividedksdas para a inclusdo socidauhl para
gue se tenha uma acgao educativa museal eficiente.

O capztulo final deste trabal ho ® a proc

Museus o, tendo suas bases te-ricas 0SsS conce
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CAPITULO3. APROTOTI PA¢&0O DO APLI CATI VO AGOI ANI A N\

Este capitulo tem por objetivo analisar aplicativosSdeartphonede modo quauxilie
na producédo dappfi Goi ©ni a ANMasentmos® escolhas de desigas técnicas

utilizadas, os primeiros esbocos, as cores e fas@das © conteldgerala ser apresentado

3.1. ANALISE DE SIMILARES

Ao analisar os aplicativos a seguir buseacriar uma similaridade que torne a
experiéncia do usuario mais prazerd&d@ay o (2008) definiu como ex
conjunto de sensacdes, valores e conclusées que o0 usuario obtém a partir da utilizacdo de um
equi pamentoo (ROYO, 2008, p . 105), tais col
experiéncia funcioal. A experiéncia resulta do design de interfaces, dos objetivos do usuario e
das variantes culturais, que por sua vez, dependem do conhecimento prévio e similar, seja ele
conhecimento préprio (da mente) ou conhecimento do mundo.

A metodologigpara escolhdos trés aplicativos analisadusseotse numa pesquisea
Play Store, a lojde aplicativos da Google. Buseea os aplicativos utilizando a palaaaiaave
Amuseuo, essa pes RB0ressaltadosrde aplicativos grati® e gago$ que o u
variavanm entre aplicativos da exposi¢do dos museus, catadlogos dos ndwskoglias, jogos,
guias turisticos, entre outrdQuandoaveriguamos novamente esses aplicativos, ap0s alguns
meses da pesquisa inicial, foram identificados ma@S@eaplicativos queondissessermaom
a palavrachave.Para escolher dentre tantas opcdes estipulamos que os aplicativos analisados
seriam midias locativas, onde dispositivos conectados a internet reagem de modo informacional
a lugares e contextos. E a partir dessas midiasuygers a localizacdo e a mobilidade, dois
aspectos fundamentais da cibercultura. Ap@ownloade testede dezenas de aplicativos
determinamos os que serviriam de estudo para a analise de similares bassar@tnapenas
no fator da midia locativa, maambém na usabilidade, o conteudo, o design e a similaridade

gue apresentam entre si e com 0o prot-tipo d

3.1.1. APIGEOARTIEYV WABHI WOUONS YERNONDO

fiMount Vernom tem a missao de preservar, restaurar e gerir a propriedade do primeiro
presidente dos Estados Unidos da América, educando visitantes sobre sua vida & legado.
propriedadeconta om o Centro de Orientagéo Ford, a Mansao, Jardinssagens, o Centro
Eduacional eMuseu Donald W. Reynoldsa Bibioteca Nacional Fred W. Smith.
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v 4 00345 [ v 4 = 06:18

(— Estate Map Q G Museum & Education Center Q

At Home with the Washingtons

At Home wit
Washingto

Figural: Mapa Interativade Mount Vernon e do Museu app

A imagem acima apresenta uma parte do mapa da propriddadleunt Vernon, o
jardim,e do Musele Centro Educacionabmo vistos no aplicativo numa tela de celular.

O appdesempenha papel de gpiara visitacappermitindo aexploragédo da historia
arquitetura de Mount Vernotle forma prestativa, divertida e informativRob Shenkvice-
presidente do auxilio agsitante, explicou @ppdizendofi sitorsd o mpéttheir smartphones
awaywhenthey arrive at Mount Vernon. They use theto snapphotos, post taheir social
networks, angearch for more informaticaboutwhatthey are seeirt§d (MEDIA, 2015)

O app oferece diversapossibilidades de uso e atividades, tanto durante a visita
presencial gantopor meiode visita virtual, comoinformacfes aos visitantes; planejamento
da visita(Figura 2); biografia e fatos sobre Washington e seu legaikponibiliza guias
auditivos evideos concedidos pela curadoria; desafios, caca ao tesouro e-cpleyas
(Figura 3); o Plant Finder, queidentifica e detalhaas flores, plantas, vegetais e/@es
presentes na propriedade; essteaos mapas do local, contemdformacdesialocalizacéo do
museu, da manséo, da destilaria e do moinho, dmg$aros restaurantes, as lojalsamheiros

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

18 Os visitantesido guardanseusSmartphones quando eles chegam em Mount Vernon.oslesanpara tirar
fotos, postar em suas redes sociais e proparanais informacdes sobre o que estéo vetr@dalucio nossa)
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= 09 4 W 0338

Plan Your Visit

Mount Vernon offers a diverse
collection of special ac

tours each day of the year!

* VISIT -«

Figura2: Planeje sua Visita a Moukternon

A tela inicial desse appgomo visto na figura acimaspirou a mesma tela no app
AGoi ©ni a MuseusoO0, principal mente a presen-a
em destaque, podendo fpa maode umadescragpsnplese iues e

eles apresentam figura abaixo apresenta algumas atividades oferecidas aos visitantes.

09400352 =

Challenges &« MOONT U ERNON & Washington Quiz & Photo Puzzle

S COLONIAL SELFIE y " L O L
¥ o 4 device or one
Take a photo and dress i Mvwm*ﬁbwv-'

yourself up in colonial-era... I

WASHINGTON QUIZ =

Test your George Washington - R
. knowledge. _—

#ColonialSelfie

Challenge

SCAVENGER HUNT How much do you know about our founding
) father, first president and commander of the

A great way to discover the $=  continental army? Test your George

hidden facts about the Mou...

1 washington knowledge and share your
r — ' PHOTO PUZZLE

results with friends.
_ﬂ. Play from our collection of

‘/ ¥ beautiful, high quality images
4

as |

Start the Challenge

Home Tours Map Points allenges

d o}

Figura3: Desafiosdo appfiMount Vernom

O aplicativo oferece quatmpcdes de atividades e desafiogodendo ser executasla
virtual ou presencialmenteconstatando a transformacéo da comunicagéo em espagos museais,
passando a compreendgn bl i co como fator princiopal do

tendéncias atuais entendem a comunicacdo em museus como um prdeessque acontece
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em via dupla, dos especialistas at® o p¥bli
2008,p.17)0Por f i m, podemos o MeustVermnmwécgmpleto repetp | i c @
de informacdes que o concerne, incluindo a quedddacessibilidadeoferecendo meios de
locomocéo para os visitantes e aparelhos auxiliadores para deficientes audiovisuais.

A acessibilidade é utema amplamente discutido atualmente, pririgipate no campo
patrimonial. BEpagcosmuseais atendese a sua funcao social, devem garantir além do acesso
fisico esensorial o estiulo ao pensamento critico, a reflexdo, e a compreenséo dos limites e
potencialidades das diversidades individuais (MUSEUMS & Galleries Commission, 2005, p.
12). Em insituigdes culturais enfrentse diversos problemas de acessibilidade como em casos
de tombamentquendo é permitido a construcao de rampas de acesso ou elevadores uma vez
gque muda a aparéncia do edificio, excluindo deficientes fisicos desse. d3phcentes
audiovisuais também encontratificuldades uma vez que 0s acervos museais Ssao
distintamente visuais e restritos ao contato e as legendas e textos das exposi¢cdes usualmente
n&o apresentam alternativas auditivas. E preciso que as instituicdes enetistreativas para

eliminar os obstaculos de maneira benéfica.

312 APLICATI VO AMUSEUS Sé0 PAULOO

A cidade de S&o Paulo tem um polo cultural diverso e extenso, inclosekpacos
museaisgsseaplicativo tem por objetivo servir de guia para essaguitgies, apresentando
informa-»es aos UuUsUuU8rios. AMuseus S«o Paul o

vez que ambas buscam divulgar as instituicdes museais presentes em seu territério.

09 4 00331

Leste Centro  Localize-se!  Mait

Figurad: App Blokasleu s
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A tela inicial, presente na figura acima, apresenta sldie alguns desses espacos
museais da cidade; a op-«0 AMuseul®0 ahd eaoe
inserindo o usuario geograficamente de modo que facilite a identificacdo da distancia das
institui - »es; e fAMai s0O acessa 0 Fdacedid®dssincamm app
no aplicativo AMount Vernono, esse app apr e
para o mapa sendo um ponto em comumiam&o S -
Museuso. Al ®m da |l ocaliza-«0 ge®&gro8 fAacual ode
AGoi ©ni a MuseusoOo, apresentam um atal ho par a

Nafigura 5podemos observar que os museus foram organizados e dsvaBdacordo
com a sua localizacao geografiepresentando a lista dos museus de acordo com essa divisdo
e informando acerca do endereco, telefone, horario de atendimento e preco de entrada de cada
instituicdo. O aplicativo oferece um espacgo para quelsriEios possam fazer comentarios.
ARGoi ©ni a Museuso assemel hasse a esse app
diferentemente desse, escolhemos elencar as instituicdes apenas por ordem alfabética.

09 4 00332 09 4 00333 [ 0w 4 W 03:32

Norte > Casa do Grito D

Casa do Tatuapé

®

Comentarios

EEZ Memorial do Imigrante

Endereco: Rua Santa Cruz 325 — Vila Mariana
Memorial do Sport Club

Corinthians Paulista Tel.: (11) 5083-3232

Museu da Médgica 2| Mais informagées:

“MUSEDS

= h : http://www.museudacidade.sp.gov.br/casamode!
SA0-PAULD Museu de Zoologia
ol et !

Figura5: Det al hes do SAgrduiooc at i vo AMuseus

3.1. 3. APLI CATI VO AEMMA LAZARUS: POET OF EX
O Museum of Jewish Heritage New Yorkum memorial vivo ao Holocausto, tem por
missaofieducar as pessoas de todas as idades e formacdes sobre a vida judaica nos séculos 2(

e 21, antes, durante e depoistttldocausto (LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 4)O aplicativo
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foi lancado enR01llem conjuntocona ex posima« & a@Br us: Poeta d
qualcaminhanosvirtualmente pel&New Yorkdo século XIXNaimagema seguir temos a tela

inicial do aplicativo, as paradas de acordo com a distancia e a descricdo de uma dessas paradas

0w 4 W 03:28

09 4 0 03:28
STOPS BY DISTANCE © B

09 .4 00327 [

MILL STREET SYNAGOGUE

1881: MADISON SQUARE PARK

1730: MILL STREET

i o Its hard to imagine today, but on

this narrow side street in New
York's I'inancial District stood the

SYNAGOGUE [ first synagogue building in
L AZ ARUS America. Erecled in 1730, the
‘,' :‘f& “} (B8 LaZARLS FAMILY > e —  modest structure was created by
POE T OF ( the country’s first Jewish

868 SAMUEL GRAY WARD'S congregation—Shearith Isracl. New York's emerging
HOUSE Sephardic Jewish community founded the
congregation in 1654; their small synagogue is

featured in the decorative borders of this historic map.

EXILES

1870: BENJAMIN NATHAN'S

MURDER
Early maps such as this one showed such structures
1875 DELMONICO'S 5 e e oW Hohse Phahile ot ers sihuated tior  Ews
Alley” or “Synagoguce Street.” The Shearith Isracl
Congregation built two synagogues on the street over
1878:1oTH STREET STUDIO > time, both commonly referred to as the “Mill Street
START THE TOUR Synagogue in 1835, a fire destroyed mmuch of lower
= iy A s et S Tod
ABOUT THE FXHIBIT > F 876 HBE CILDERS >

AEULLAIEMUSEUH X 1881: THE CENTURY BUILDING >

MAP v sTOPS =

Figura6: App AEmMma Lazarusd do Museum of J

O appfoi desenvolvido de modo simplesaeessivelE m Stéart the Touw 0 uUusus8tr
pode fazer o percursde acordo com a distancia ou de forma cronolggiddizandco
virtualmente ou commstrumento de auxilio na visita fisigabt endo i nf or ma- » e
diversas extensdes, ocorrendo uma experiéncia patrimonialinais or mat i va e |
(LISBOA; MASCHIO, 2014, p. 4)Cada local oferece ao usuério uma descricdo tegtual
auditivajuntamente com fotografias da cidade no século XkXdisponbilizar recursos visual
e auditivg o app possibilita que deficientesidovisuais possam usufro. As imagens e
descri-«o0o e das institui-»>®es ddteo fapmpmd Gii @inli
Lazaruso, com a i magem em um cant,assismggmer i or
AMount Ver nono leoadieiMeesamhes unsmapa irffeaativoNimy York
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Figura7: Mapa interativo d&dlew Yorkd 0o app WA Emma Lazar uso

Atravésdo mapa o usudrio tem a nogdo espacial entre as 20 paradas identificadas pelos

pontos azuis nfigura 7, podendo movese por elas como bem desejar.

O visitante utiliza o mapa como referencial e o app como suporte de contetdo.
E uma experiéncia patrimonial urbana onde a tecnologia funciona como uma
bassola no decorrer do percurso. Esse modo de experieaddéracdo com

0 patrimdnio parece uma boa maneira de utilizar as tecnologias em prol da
ampliacdo da fruicdo do patriménio cultural. (LISBOA; MASCHIO, 2014, p.

4).
O app apresenta, tamb®m, a transcri-«o d
New @ | ossuso0; i nforma-»es sobre o guia com |

creditos das imagens; informacdes sobre a exposicdo como sua justificativa, objetivo e
patrocinios; informativos sobrentusey a missdo do museu, horéarios de funcionamgmecos

de entrada, as dire¢cbes para chegar no museu, as linhas de 6nibus disponiveis e estacionamentc

3.2. TECNICAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO PROTOTIPO

Chico Homem de Melo, ao ser questionado sobre as transformac¢des da comunicagéo no
meio digital, defende a complementaridade das midias e a experimentacdo de diversas
linguagens uma vez que o designer € produtor de linguagens que deve tem contato com diversas
linguagens para que tenha ampassibilidades e sua reflexdo nao seja limit&@laesigner
acredita quese nos voltarmogara apenas um tipo de linguagem estamos conduzindo o

r a ci oal éntdio, wcéfacha que ele esta a seu servico, e € uma ilusdo, na verdade nés é que
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acabamos dominados por&le ( VI El RA; FERNANDES, 2alilusdg p.
basta experimentar diversas linguag®essa forma, iniciamos o processo de desenvolvimento

do prototipo do aplicativo desenhando no papel, para s6 entdo passar essas ideias para o
computador, ampliando a experiéncia e 0 modo de pensar.
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Figura8: Esbocgo do protétipod@m p p i Qwbui sCenui sao
Fonte: Producgdo nossa

Depois de realizados alguns esbgcosmo o da figura acimapartimos paraa
vetorizacao digital dos tracos utilizando como softwardralealho o Adobe lllustrator CC
2015 Comoo mais importante para o trabalho é a construcao da interface, optamos por deixar
o desenho do aparelho celular, apenas de forma grafica nas cores preta ©uraotelo de

celular utilizado no prototipo € o Samsung Galaxy S6, com tela de 5.1 polegadas.
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Figura9: Primeiros vetores dapputilizando Adobe lllustrator C 2015

Fonte: Produgdo nossa

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

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

33 O APP AGOI ANIA MUSEUSO

Um dos questionamentatesse trabalho foi como apresentar o produto para a banca.
N&o somos programadores, entdo a alternativa de desenvolvede fggma eficiente e que
atendese as ideias aqui apresentadas foi descartagamAanalisamos outras possibilidades.
Deveriamos fazer apenas a descricdo detalhada d®appflamos utilizaimagens durante a
apresentacdo? Ambas opcgles estdo presentes nesse trabalho, mas achamos necesséaria
producdo de um material grafico em fotmale folder para acompanhar. Essa decisdo nos
trouxe novas perguntas. Como seria o designer desse folder? O classico formato tradicional ou
em formato deSmartphoneg(Figura 1Q? Comoseria a organizacdao do contetdo dentro desse
produto? Devido a escolha dnternacionalizacdo, como organizar tantos idiomas em um

produto Unico?
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FiguralQ: Folder de propaganda de Bmartphoné&amsung

Tais questionamentos foram respondidos ao longo da producédo de acordo com as ideias
que surgiam e tendo o embasameatwico presentenesse projeto. Inspirados no produto da
figura 10decidimosutilizar o formato déSmartphone mas ao em vez de abrir e visualizar da
forma apresentada pela figura optados por fapsa espécie de bloco de notBezse essa
escolha, pois na hora manusear o produto e trocar a pagina o usuario fard um movimento que
remete adi s w i$caracteristico doSmartphones

As escolhas de design de contedado apresentadas nesse trabalho deram origem ao
materialgrafico repesentado juntamente com as descricdes do conteudo a seguir, iniciando
com a capa desenvolvidacriacdo da capa teve como inspiracdo versdo da capa de monografia
da Faculdade de Ciéncias Sociais (FCS) da .Up&¥ido a elaboracdo do material grafico
consiceramos proveitosa a producédo de uma capa que acorrgaekae material.

Consideramos necessario oferecer a alteracdo do tamanho da fonte dos textos presentes
no aplicativo para que usuarios com dificuldades visuais dos mais variados niveis possam
visualizar o conteudo sem forcar a visdD. ciberespaco € caracterizado pela sua
desterritorializa-«o, gl obali dade e pel a
multiculturalidade, que rege a maior parte dos projetos dirigidos para a internet ou novas
tcnol ogi aso (ROYO, 2008, p. 36) . quarglingudsi cam
(portugués, inglés, espanhol e francédsyido a abrangéncia cultural dos seus possiveis
usuarios. Desse modo, turistas estrangeiros podem se localizar e locomaade com
maior clareza e o publico nacional tem a possiblidade de entrar em contato com outros idiomas,
instigando o conhecimentd® imagem abaixo apresenta as Configuracdes do aplicativo

fGoi ©ni a Museuso |l evando em considera-«o t a

19 Movimento de deslizar o dedo pela tela sensivel ao toqu8rdastphonepara obter uma reposta de acordo
com 0 movimento.



