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Memoéria e curadoria digital de museu e patriménio:
Avaliacao de usabilidade 360°

Memory and digital curatorship of museum and heritage:

360° usability assessment

Resumo

Este trabalho objetivou a avaliacdo da Usabilidade do
Projeto Era Virtual 360° sob perspectiva de sua
Curadoria Digital, através da visitagdo virtual do Museu
Vale como produto de espago de memdria social
disponibilizado como acervo de sua plataforma digital.
Como metodologia, a pesquisa tem como natureza uma
investigagdo descritiva de abordagem qualitativa,
de de

especialistas, previamente definidas. Dessa forma, este

utilizando-se observacdo  sisteméatica
trabalho contribui para as discussdes e compreensfes
deste novo fendmeno sociocultural, a partir das relacdes
interdisciplinares entre as &reas da Ciéncia da
Informacé@o, Museologia, Turismo e Engenharia de
Usabilidade, entre os meandros da cultura de massa,
globalizac&o e tecnologias da informacéo e comunicagéo
na sociedade contemporanea. Como resultados, a partir
do uso da “Checklist da Curadoria Digital” do Museu

Vale, desvelou-se um produto museoldgico como espaco
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Abstract

This paper aimed at evaluating the Usability of the 360°
Virtual Era Project under the perspective of its Digital
Curatorship, through the virtual visitation of the Vale
Museum as a product of social memory space made
available as a collection of its digital platform. As a
methodology, the research has the nature of a descriptive
research of a qualitative approach, using systematic
observation of previously defined specialists. In this way,
this  paper the

understandings of this new socio-cultural phenomenon,

contributes to discussions and
starting from the interdisciplinary relations between the
areas of Information Science, Museology, Tourism and
Usability Engineering, between the meanderings of mass
culture, globalization and information technologies and
communication in contemporary society. As a result of
the use of the "Digital Curatorship Checklist" of the Vale
Museum, a museological product was unveiled as a

memory space in a digital platform where information and
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de memodria em uma plataforma digital onde a
informacdo e a comunicacdo se demonstram de alta
navegabilidade e acessibilidade atrativas aos seus
de

proporcionando baixa ou nula taxa de erros no seu uso,

usudrios,  satisfatoria, facil  memorizacéo,
com eficiéncia e eficacia, o que também pdde ser
confirmado nas observagdes e andlises da visitagdo em
360° ao Museu do Vale. Proporcionar ao usuario uma
experiéncia de visitagdo virtual a exposi¢des, museus e
patrimonios culturais em 360° é algo que deveria se

tornar cada vez mais comum para promover 0 amor pela

communication are shown to be highly navigable and
accessible to its users, satisfactory, easy to memorize,
providing little or no error rate in its use, with efficiency
and effectiveness, which could also be confirmed in the
observations and analysis of the 360° visitation to the
Vale Museum. Providing the user with an experience of
virtual visitation to exhibitions, museums and cultural
heritages in 360° is something that should become
increasingly common to promote the love of art, culture,
musefilia, even more when it comes to Brazil, with so

many social inequalities access to education and culture.

arte, cultura, museofilia, ainda mais quando se trata do
Brasil, com tantas desigualdades sociais de acesso a

educacdo e cultura.

Palavras-chave: Museu, Patrimdnio, Turismo Virtual, Keywords: Museum, Heritage, Virtual Tourism, Digital

Curadoria Digital, Usabilidade. Curatorship, Usability.

1. Introducao

Este trabalho trata da atividade turistica reconstruida no século XXI, através do fendmeno do Turismo
Virtual, relacionado as experiéncias e praticas de memodrias e visitagdo em 3602 no mundo globalizado,
em observancia a conexao realizada pelos museus entre o patrimonio cultural da humanidade e o seu
publico, no caso, os novos visitantes turistas virtuais.

Vale destacar que diante desta realidade cada vez mais profissionais da Museologia e Patrimonio vem
se preocupando e se dedicando a um campo recente denominado de Curadoria Digital, ndo
relacionada apenas a dados digitais e sua preservagao, mas Curadoria de Arte, Museus e Patrimoénio
no contexto digital das tecnologias da informagdo e comunicagdo para se adaptar as novas realidades
dos espacos de memdria social e atender a novos publicos.

Sendo assim, aqui se pretende contribuir para as discussGes e compreensoes deste novo fenébmeno
sociocultural, a partir das relages interdisciplinares entre as dreas da Ciéncia da Informagao,
Museologia, Turismo e Engenharia de Usabilidade, entre os meandros da cultura de massa,
globalizacdo e tecnologias da informacdo e comunicacdo na sociedade contemporanea da Era da
Informacao.

Vale destacar que este trabalho foi desenvolvido no ambito da Rede de Pesquisa e (In)Formacgdo em
Museologia e Patrimdnio (REDMUS) do Programa de Pds-Graduagdo em Ciéncia da informacgdo (PPGCI)
da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), Brasil. A REDMUS do PPGCI da UFPB foi criada em 2014,
com o objetivo de promover a investigacdo/formacdo/divulgacio cientifica sobre a area da Museologia
e Patrimbnio em perspectiva transcontinental, tendo como eixo transversal as multiplas praticas
(in)formacionais sobre espacos e saberes museolédgicos. AREDMUS mantém cooperag¢do nacional com
o Observatdrio Transdisciplinar de Pesquisas em Turismo (OTPT) da Universidade Federal de Alagoas
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(UFAL), Brasil, além da cooperacdo internacional com o Instituto de Historia Contemporanea - Grupo
de Investigacao Ciéncia, Estudos de Histdria, Filosofia e Cultura Cientifica (IHC-CEHFCi) do Programa
de Doutoramento em Histdria e Filosofia da Ciéncia com Especialidade em Museologia da Universidade
de Evora (UEvora), Portugal, e com o Centro Interdisciplinar de Ciéncias Sociais (CICS.NOVA) do
Instituto Politécnico de Leiria (IPLeiria), Portugal (Rede de Pesquisa e (In)Formagdao em Museologia e
Patrimoénio, 2019).

Além desta Introdugdo, como primeira se¢ao, o artigo esta estruturado em mais cinco secbes. A
segunda, terceira e quarta secbes se referem as demarcacdes tedricas do trabalho, tratando da
discussdo tedrica do Turismo Virtual, da Curadoria Digital e da Usabilidade. A quinta secdo traz os
detalhes da metodologia da pesquisa em relato: sua natureza, seu ambiente de pesquisa (o Projeto
Era Virtual 3609), e os procedimentos de coleta e analise de dados. Na sexta secdo sdo descritos os
resultados e andlises do trabalho. Por uUltimo, na sétima secdo, apresentam-se as Consideragdes Finais,
seguidas das Referéncias.

2. Novas perspectivas: do Turismo Tradicional ao Turismo Virtual

Com a cultura de massa e a globalizacdo, atualmente o Turismo é considerado a terceira maior
atividade econdmica mundial. O Turismo nasce na esteira da evolugdo das migracdes, dos transportes,
da hospitalidade, que inclui os meios de hospedagem, e, principalmente, da economia capitalista.
Diante de suas demandas contemporaneas, o Turismo configura-se como pratica e produto de uma
atividade econémica, bem como formacdo para pesquisa e desenvolvimento profissional enquanto
campo de saber, area cientifica.

Enquanto campo do saber, para Beni e Moesch (2016), o Turismo é uma ciéncia que estuda o
fendbmeno de deslocamento de repercussdes globais e todas as suas interrelagGes socioculturais,
politicas e econ6micas que derivam do comportamento do “consumidor—turista” com as comunidades
dos destinos turisticos, tendo como epicentro do fendmeno estudado o carater humano, pois sdo os
turistas que se deslocam e ndo mercadorias.

Desde a criacdo dos museus e surgimento da atividade turistica, com a evolucdo de seus estudos
enquanto areas formativas e cientificas, as relagdes entre os museus e o Turismo vém contribuindo
para o reconhecimento mutuo entre as culturas e para o respeito a diversidade cultural, promovendo
experiéncias de aprendizagem, conhecimento e lazer. Da sua parte, o museu vem possibilitando a
interacdo entre o patrimonio cultural, através do acesso e uso dos bens e equipamentos culturais ou
espacos de memdria, e o publico turista.

A “Carta de Principios para Museus e Turismo Cultural”, formulada pelo International Committee for
Museology (ICOM) durante uma conferéncia na Bolivia e no Peru no ano de 2000, destaca em seu texto
justamente a interagdo entre o patrimonio cultural e seus visitantes, especificando o publico turista:

O patrimonio cultural ndo pode se tornar um produto de consumo nem sua relagdo com o
visitante pode ser superficial. Se o turista conseguir identificar-se com o patriménio, podera
valorizar e preservar a importancia e, portanto, tornar-se um aliado dos museus. [...] No que diz
respeito ao turismo cultural, os museus devem incentivar a participacdo ativa das comunidades
locais no planejamento da gestdao do patrimoénio e das operag¢des dos locais turisticos. [...] Os
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museus devem incentivar as comunidades a administrar seu patriménio cultural, para o qual
devem incentivar um treinamento adequado. [...] E importante planejar passeios usando
programas tempordrios que sao restritos para satisfazer os periodos de lazer dos habitantes locais
e oferecer alternativas para turistas estrangeiros. Os museus e o turismo cultural devem
incentivar a interacdo entre os visitantes em um quadro de respeito aos valores e a hospitalidade
oferecida (International Council of Museums, 2007, on-line, tradugdo nossa).

Nessa perspectiva, o entdo Secretdrio Geral do ICOM, Manus Brinkman, declarou que o Turismo tem
uma vantagem complexa: se existem milhares de museus para as pessoas e a elas se dirigem, sdo
necessarios turistas para visita-los, ndo apenas por motivos econémicos, contudo, também para lhes
transmitir conhecimentos sobre as sociedades e a historia e, assim, surpreendé-los (Brinkman, 2000).

Os museus, que existem em todo o mundo, afetam os seus visitantes principalmente nas regides de
destinos turisticos. Isso dd aos museus uma forte chance de ter sucesso em seus esforcos educacionais
para substituir ideias ultrapassadas sobre cultura, gestdo e desenvolvimento sustentdvel. Sendo assim,
para o ICOM (2007), os museus devem ser cada vez mais integrados aos conceitos de Turismo, para
garantir que eles tenham influéncia sobre agentes econdémicos e governos nos processos de
planejamento comunitario, publico e empresarial de suas atividades.

Scheiner (2017) e Gongalves (2017) ressaltam as ressonancias das estratégias mundiais no campo do
patrimoénio cultural e dos museus sobre a atividade turistica, partindo da nog¢ao que existem
paradigmas a serem explorados aos quais os museus ndo podem permanecer indiferentes.

A relacdo publico-museu contempla diversas questées “desde os diversos tipos de museus até os
diferentes publicos, estes desdobrados segundo género, idade, formacao e procedéncia, entre outros”
(Valente, Cazelli & Alves, 2005: 184).

Costa e Brigola (2014), em seu estudo de publico de museu acerca do Turismo, consideram que os
estudos de publico de museus tém sido realizados com frequéncia e interesse crescente, pois
averiguam questdes como: o perfil do visitante, seus gostos, suas preferéncias culturais, sua opinido
sobre a experiéncia vivida no museu, o impacto cognitivo no visitante, o impacto econémico das
grandes exposi¢coes que atraem grande numero de visitantes de outras regiGes, além da frequéncia e
fidelizagdo do publico. Para os autores, a Museologia aliada ao Turismo, com o aporte pratico-
epistemoldgico das areas da Comunicagao Social, Ciéncia da Informacdo e Documentacao, Psicologia,
Histdria, dentre outras, tornam significamente contributivos os estudos de publico de museus nas suas
concepgdes interdisciplinares.

Mais recentemente, os estudos de publico de museus referentes ao publico turista tém esbarrado em
novas fronteiras e paradigmas, diante da Era da Informacao, que trouxe consigo a cibercultura.

Para Lemos, a cibercultura “tem suas raizes no surgimento dos meios de comunicacdo de massa, mas
ganha contornos definidos na atualidade com o computador pessoal, a microeletronica de massa e as
redes telematicas” (Lemos, 2002: 282-283).

A cibercultura, portanto, é a cultura identitaria do real ao virtual, é a cultura da hiperconectividade, da
interacdo em rede, da digitalizacdo, dos novos suportes de navegacao on-line e da virtualidade,
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promotora das mais diversas e complexas redes de informag¢do e comunicacdo, via tecnologias de
informagdo e comunicagdo ou por elas influenciadas (Costa, 2008).

N3o a toa, “Museus hiperconectados: novas abordagens, novos publicos” foi o ultimo tema definido
pelo ICOM, e adotado no Brasil pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), para celebrar o Dia
Internacional de Museus em 18 de maio de 2018.

No caso de museus estabelecidos no meio fisico, a virtualidade se configura como instrumento que,
dentre outras inUmeras possibilidades (marketing, interacdo com outras instituicdes etc.), pode
colaborar para que o turista se planeje previamente para uma visita presencial na concretizacdo de
sua viagem. E fato que, no caso deste tipo de museu, o intuito da virtualidade n3o é substituir a visita
presencial, mas uma forma de fazer com que o museu desempenhe a sua fungdo social levando o
consumo cultural para o espago da cibercultura.

Diferentemente do museu tradicional (estruturado a partir da existéncia de edificio, colecdo e publico),
o museu virtual é caracterizado pela inexisténcia da materialidade, desprovido de publico (no
significado literal da palavra), mas sim provido da presenca do visitante individual. O museu virtual €,
portanto, uma criacdo no contexto da cibernética (Scheiner, 1998).

Além do termo museu virtual, € comum encontrarmos na literatura outros termos e tipologias que
refletem a presenca dos museus no ambiente digital ou da cibercultura: Cibermuseu; Webmuseu,
Museu digital; Museu virtual, Museu Online; Museu Eletrénico; Hipermuseu (Magaldi, 2010). No
entendimento de Loureiro, estas nomenclaturas representam a no¢ao de “centralidade da informacao,
e ndo mais a materialidade dos lugares e dos objetos fisicos, traco que acompanhou o fendmeno
museu desde suas origens, sem grandes abalos” (Loureiro, 2003).

Diante da cibercultura, advém tanto a demanda por museus virtuais quanto pelo Turismo virtual, por
sua vez pautado no deslocamento de viajantes no ciberespago e nas suas experiéncias virtuais. Este
novo tipo de Turismo possibilita as pessoas de varias classes sociais conhecerem locais e visitarem
museus sem restricbes financeiras ou de tempo como para viajar fisicamente, considerando-se a
experiéncia de sensagdes diferentes e inovadoras.

Para Dewailly (1999), a realidade virtual esta se tornando mais importante no mundo do Turismo, ou,
como pode ser denominada essa experiéncia, ciberturismo, tanto como uma ferramenta para a sua
promoc¢do, bem como um destino turistico em si. Esta realidade vem promovendo cada vez mais o
Turismo em vez de desencoraja-lo. Contudo, tal realidade a principio leva a um Turismo duplo,
deixando o "rico" com a realidade fisica - cada vez mais cara em termos de tempo e dinheiro, mas
também mais gratificante - e os "pobres" com uma realidade virtual facilmente acessivel e
reproduzivel, mas que pode ndo fornecer um sentido completo do lugar. H3, entretanto, um otimismo
futuro com o avanco das tecnologias da informag¢do e comunicagdo e o interesse dos equipamentos
turisticos responsaveis pelos bens culturais e seus tomadores de decisdo, como, no caso, 0s museus.
E provavel que a experiéncia turistica se torne cada vez mais uma mistura de realidade fisica e
realidade virtual, satisfazendo assim de forma mais adequada as exigéncias da sustentabilidade para
todos.

Desse modo, o Turismo virtual se torna mais uma forma de se conhecer e educar sobre o patrimonio
cultural. O futuro de Dewailly sobre a mistura de realidade fisica e realidade virtual na experiéncia
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turistica vem se desenvolvendo na velocidade da evolucdo tecnolégica. Nao a toa vivenciamos uma
época de grandes investimentos por parte dos museus em digitalizacdo de suas cole¢Ges e exposicles,
divulgacbes em blogs e outras ferramentas digitais, com cada vez mais acuidade com seus websites,
tornando-os mais acessiveis, ergondmicos e informativos, incluindo réplicas virtuais dos museus e
objetos reais, utilizando-se da disponibilizacdo de fotografias a hologramas, além da ampla utilizagdo
de redes sociais na comunica¢do com seus diversos publicos (Tavira, 2014).

Assim, dos museus tradicionais aos mais recentes virtuais, novos paradigmas vém se desenrolando
sobre os estudos de publico de museus referentes ao Turismo, através de diversos estudos convertidos
em praticas exitosas: estudos de usabilidade; estudos de ergonomia cognitiva; estudos de
acessibilidade virtual; estudos de design; estudos de satisfacdo; estudos estatisticos de acesso tanto
presencial quanto virtual; estudos sobre a influéncia das visitas virtuais em futuras visitas presenciais
aos museus; dentre outros, mas sem nunca deixar de lado a relagdo promovida pelos museus entre o
patrimonio cultural e seu publico.

No final desta secdo, cabe ressaltar o mais novo fendmeno de atividade do Turismo Virtual relacionado
as visitacOes de plataformas digitais de museus e patrimoOnio sob a perspectiva panoramica de 3609,
como novos meios de experiéncias sensoriais aos visitantes turistas independentes de seus objetivos
de visitagao.

3. Curadoria Digital

Para se discutir a Curadoria, deve se debrucar sobre seu papel a respeito das artes e do patriménio
cultural e sua constituicdo como uma profissdo consolidada ao longo de varios séculos, desde a criacdo
dos museus.

O ICOM, ¢6rgdo maximo do cendrio museal que estabelece normas e diretrizes necessarias para os
museus no que se refere a sua concepgdo, administragdo e organizacdo de suas cole¢Ges, define museu
como “uma instituicdo permanente sem fins lucrativos a servico da sociedade e aberta ao publico, que
adquire, conserva, estuda, expde e difunde o patriménio material e imaterial da humanidade para fins
de estudo, educacdo e lazer”. Esta definicdo vem passando por mudancas e amplia¢do, desde a criacdo
do ICOM, em func¢do da evolucdo da sociedade, acompanhando, assim, a realidade da comunidade
museistica do mundo (International Council of Museums, 2014).

A cole¢ao de um museu, em contexto geral, é caracterizada como um conjunto de objetos materiais
ou imateriais reunidos, classificados, selecionados e conservados por um individuo ou uma instituicdo
(colecdo publica ou privada), sendo comunicada a um publico. No entanto, num contexto mais
especifico, surge a visdo de Krysztof Pomian sobre cole¢do enquanto conjunto de objetos temporarios
ou definitivos mantidos em local fechado com o objetivo de exposicdo. Assim, pode-se dizer que o
objeto se torna portador de significado e memodrias.

O objeto da cole¢do no ambito de uma instituicdo museoldgica, dentre outras questdes, é uma
representacdo concreta/fisica/palpavel da memodria. E ele que estabelece ligagdo entre o passado e o
presente. A incorporacgdo dos objetos ao museu pode ocorrer por coleta, doacdo, legado, empréstimo,
compra, transferéncia, permuta ou depdsito. Aspectos como raridade, fabricagdo, relevancia cientifica
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e cultural, antiguidade, preciosidade do objeto, sdo alguns dos motivos que levam os museus a
salvaguardarem os objetos em seu acervo.

Mas para que um objeto seja incorporado ao acervo de um museu, ele precisa ser pesquisado de modo
a levantar informacgdes que o identifique com a missdo da instituicdo museoldgica. Apds o referido
processo de pesquisa e analise, o objeto adquire valor documental, ou seja, “passa a compor uma
colecdo determinada pela instituicdo e assim se torna elemento de algo ainda maior, denominado
acervo museoldgico” (Padilha, 2018: 19).

Dessa forma, os museus preservam, interpretam e promovem o patrimoénio natural e cultural da
humanidade. O patrimdnio é o conjunto de bens e valores naturais ou criados pelo homem (materiais
ou imateriais), os quais sdao herdados de gera¢des anteriores ou reunidos e conservados para serem
difundidos as geracdes futuras.

Na perspectiva de Filipe (2011), os museus devem estar a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento. Estes sdo espacos que refletem a mudanca das sociedades. Atribui-se aos museus
“objectivos de valorizacdo de patriménios locais, nacionais e universais. Espera-se que perenizem esse
patrimonios e sigam o principio da sua sucessiva transmissado as geracoes futuras” (Filipe, 2011: 1).

Mas quem decide o que é patrimbénio? Quem decide o que deve ser preservado e exposto? Quem
decide sobre que objeto sera portador de um conjunto de significados para a interpretacao de fatos
ausentes? Enfim, quem compde este importante coletivo de decisdao nos espacos de memoria dos
museus e de patrimonio?

No ambito dos espacos museais, o que se tem s3ao os mais diversos perfis profissionais com
conhecimento especifico. O ICOM apresenta uma lista que contém cerca de 20 profissionais, sendo
alguns deles: os guardas ou chefes de seguranca, os conservadores, os restauradores, os musedlogos
(ou pesquisadores), o designer de exposicdo, os arquitetos, os administradores ou gestores, os
curadores, dentre outros perfis surgidos com a evolu¢do do campo museoldgico (Desvallées &
Mairesse, 2013).

Dentre os profissionais elencados, pGe-se em evidéncia o Curador. Este profissional consta da lista do
bureau de trabalho dos Estados Unidos como uma das 50 profissdes mais promissoras do século XXI
(Albertim, 2018). Fato este que suscitou a realizagdo do Simpdsio “The Critical Edge of Curating”,
ocorrido em 2011 no Museu Guggenheim, Estados Unidos, discutindo as seguintes questdes que
nortearam o evento: “De que maneira a pratica curatorial se posiciona em relagdo aos aparatos de
difusao artistica institucionalizados? Em que medida a curadoria implica em um impacto politico e
social?”, como perspectivas criticas e atuais da Curadoria.

Tendo como papel estratégico a decodificacdo da producdo artistica ou cientifica, acervo de um
museu, este profissional, o Curador, é detentor de uma autoridade respeitada no espaco museal,
sendo considerada uma profissdo de glamour e poder ideologicamente aceito pela sociedade e pelo
sistema de arte. Alids, uma profissdo que tem atraido muitos jovens.

Nem critico, nem artista, nem marchand (aquele atravessador de luxo responsavel por fazer o
encontro do criador com o comprador). Jovens, cultos, ao mesmo tempo iconoclastas e
sacralizadores, uma nova geragdo de curadores vai se firmando no Brasil. E um fenémeno mais
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ou menos recente: nunca, nos Ultimos 20 anos, houve o ingresso de tantos jovens no sistema
brasileiro de artes com o objetivo ndo propriamente de criar, mas de dar ou ampliar sentidos ao
que é criado. O curador, sim, é o sujeito que seleciona, ordena e significa as obras que vemos
numa exposicao ou publicacdo. (Albertim, 2018)

Apesar de atrair muitos jovens e ser considerada uma profissdo de glamour e poder, para Marti (2018)
a nova geracao de curadores de museus e galerias tem rotina ardua e se estabelecem “fora do Olimpo”,
com as “maos mais sujas”, referindo-se a um cotidiano mais bracal diante da voracidade do mercado
de arte que alavancou a demanda por novos profissionais curadores.

E se cada vez mais jovens sdo atraidos para o mercado da arte e para a profissdo da Curadoria, mais as
novas geragdes nascidas na era da Internet vém permitindo a profissdo se reinventar e se dedicar as
novas formas de se lidar com a arte e o patrimoénio cultural através das tecnologias da informacdo e
comunicagdo. Surge, entdo, a Curadoria Digital.

N3o se afastando do ambiente de museus, exposi¢des e patrimoénio cultural em face das tecnologias,
o termo Curadoria Digital veio, por outro lado, comportando a discussao da criacdo de dados cientificos
de modo distribuido e o fendbmeno da Big Data (dados estruturados e ndo estruturados criados em
massa) e a evolucdo complexa dos objetos digitais forjaram o cendrio favordvel ao que seria chamado
de inicio de ‘curadoria de dados’.

o termo ‘curadoria digital’ estd sendo usado cada vez mais para as a¢des necessdrias para manter
dados de pesquisa em meio digital e outros materiais ao longo de seus ciclos de vida e do tempo
para as geragoes atuais e futuras de usuarios. Implicitas nesta definicdo estdo os processos de
arquivamento digital e preservagdo digital, mas também inclui os processos necessdrios para
criacdo de dados de qualidade e gestdo, e a capacidade de acrescentar valor aos dados para
producdo de novas fontes de informacdo e conhecimento. (Beagrie, 2004: 7)

Por outro lado, para fins deste trabalho, cabe ressaltar o papel da Curadoria Digital sob o primeiro
ponto de vista. Neste percurso, importante é o trabalho de Menezes (2011) sobre a Curadoria Digital,
pautando-se na Teoria da Acdo Comunicativa do filésofo Habermas.

Para Menezes, na atribuicdo para criar condicGes para o publico apreciar a qualidade das obras de um
museu ou um patrimonio cultural em novos contextos contemporaneos, a Curadoria Digital se faz uma
acdo museoldgica interdisciplinar capaz de integrar o campo das artes e das novas tecnologias, visando
a construcdo de significados através da comunicagdo dos museus na Internet (Menezes, 2011).

Quando se inaugura um site de um museu, criam-se condi¢des ou ndo para o publico apreciar a
qualidade das obras. Mesmo com poucos recursos tecnolédgicos e quase sempre financeiros, certos
cuidados podem ser tomados com o objetivo de garantir melhor aproximacdo entre obra e publico.
Revela-se uma acdo museoldgica interdisciplinar, pois, da mesma forma que um Curador precisa
dialogar com diversos profissionais para montar uma mostra, a Curadoria Digital precisa mobilizar
fotografos, programadores, designers, bibliotecarios, técnicos do acervo e, se possivel, todos os
envolvidos na instituicdo, nas diversas areas, compondo, assim, uma gestdo compartilhada para
materializar um site de um museu. No desenvolvimento de um site ou uma plataforma digital de um
museu, de uma exposicdo ou de um patrimonio cultural, pode-se apostar na comunicagdo como um
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processo dialético de transformacdo de todos os agentes envolvidos com alguma fung¢do nesses
espacos de memdria social (Menezes, 2011).

A escolha sobre o desenvolvimento do trabalho interno da Curadoria Digital serd importante diante
do publico externo visitante do site e dos espagos museoldgicos, uma vez que se busca a interatividade
no ambiente da Internet. Se entendermos essa interatividade como um didlogo intenso entre o museu
e seus visitantes, mediados por um site, ndo fica dificil a escolha pela agdo comunicativa de Habermas,
como lastro conceitual de Menezes (2011), buscando um entendimento e abandonando a estratégica
e a dramaturgica. Obviamente, existirdo sites ou plataformas digitais com fins comerciais, mais
preocupados em convencer e persuadir. Apesar da incontestdvel interatividade, sites comerciais
podem usa-la como meio para coletar informagdes de seus usudrios com o fim Unico de oferecer o
produto mais desejado, reproduzindo uma cultura de massa ou uma cultura especifica intencional sem
escolha aos seus publicos. Diferentemente, com a agcdao comunicativa, o museu pode interagir a fim de
compreender os publicos e estes também entenderem o museu. E nesse confronto na busca pelo
entendimento é que o Curador Digital pode conseguir uma aproximacdo adequada entre arte e cultura
e seus usudrios na Internet.

4. Usabilidade

Segundo Cybis (2007: 17) a Engenharia de Usabilidade emerge como “esforco sistematico das
empresas e organizagoes para desenvolver programas de software interativo com usabilidade”. Nesse
sentido, ela emerge da Engenharia de Software, que, por sua vez:

[...] € um rebento da engenharia de sistemas e de hardware. Ela abrange um conjunto de trés
elementos fundamentais — métodos, ferramentas e procedimentos — que possibilita ao gerente
o controle do processo de desenvolvimento do software e oferece ao profissional uma base para
a construcdo de software de alta qualidade produtivamente (Pressman, 1995: 31).

Segundo Queiroz (2001: 47), engenharia de usabilidade é “uma area do conhecimento na qual os
pesquisadores e desenvolvedores procuram desenvolver e implementar técnicas que
sistematicamente tornem os produtos tecnolégicos mais usaveis, otimizando os produtos através da
otimizagdo do processo”. Mas qual a origem e qual a importancia desse objeto de estudo da
Engenharia da Usabilidade?

Para Pressman (1995), a usabilidade é uma tentativa de se medir a user friendliness enquanto uma
medida de qualidade, que, traduzida ao portugués, significa amigabilidade ao usudrio, ou qualidade
de ser amigdvel ao usudrio. “Se um programa nao for user friendly frequentemente estara destinado
ao fracasso, mesmo que as fungGes que ele execute sejam valiosas” (Pressman, 1995: 71).

O termo usabilidade comecou a ser usado na década de 1980, como um substituto da expressado user-
friendly traduzida ao portugués, sobretudo nas areas de Psicologia e Ergonomia. Sendo que o porqué
dessa substituicdo estd na constatacdo de que os usudrios ndo precisam que as maquinas sejam
amigaveis e sim que elas ndo interfiram nas tarefas que eles querem realizar. Mesmo porque um
sistema pode ser considerado amigavel para um usuario e ndo tdo amigavel para outro, tendo em vista
que as necessidades diferem de um usudrio para outro (Dias, 2003).
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Trazemos, assim, o pensamento de Dias (2003: 29) quando diz que “usabilidade é uma qualidade de
uso de um sistema, diretamente associada ao seu contexto operacional e aos diferentes tipos de
usudrios, tarefas, ambientes fisicos e organizacionais”. Em outra perspectiva, a autora acrescenta que
a usabilidade esta ligada, também, desta vez de modo indireto, ao didlogo na interface com a maquina
e a capacidade de alcance dos usuarios acerca de seus objetivos de interagdo com o sistema. Ao
analisar a usabilidade, podemos afirmar que ao fazé-la pensamos no usudrio, no inicio, no fim e
sempre, desde a criacdo ao desenvolvimento de um sistema, pois a interface entre usuario-sistema
implica na usabilidade.

A primeira norma internacional que definiu o termo usabilidade foi a International Organization for
Standardization (ISO) 9126 publicada no ano de 1991, sobre qualidade de software. Esta norma
conceitua a usabilidade “como um conjunto de atributos de software relacionado ao esforco
necessario para seu uso e para o julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de
usudrios”. Vale ressaltar que embora a norma verse sobre software, suas orientacdes direcionam
também aos sistemas de informagdo via web.

A norma ISO 9126, em sua parte 1, apresenta as caracteristicas de qualidade de software:

® Funcionalidade: capacidade do software de prover fungdes que atendem a necessidades
expressas e implicitas, quando usado nas condi¢Ges especificadas.

® Confiabilidade: capacidade do software de manter seu nivel de desempenho, quando
usado nas condicOes especificas.

® Usabilidade: capacidade do software de ser compreendido, aprendido, usado e apreciado
pelo usudrio, quando usado nas condi¢des especificadas.

® Eficiéncia: capacidade do software de operar no nivel do desempenho requerido, em
relacio a quantidade de recursos empregados, quando usado nas condi¢des
especificadas.

® Possibilidade de manutengao: capacidade do software de ser modificado. Modificagdes
podem abranger corre¢des, melhorias ou adaptagbes do software. Mudangas de
ambiente ou nas especificagdes funcionais e de requisitos.

® Portabilidade: capacidade do software de ser transferido de um ambiente a outro.

Essas caracteristicas nos permitem dizer que o software ou qualquer produto tecnoldgico deve “falar”
a lingua do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares, ao invés de termos técnicos
relacionados a tecnologia. Os usudrios ao utilizarem um software ou produto tecnoldgico ndo esperam
encontrar qualquer tipo de problema nem cometer erros induzidos pela ma qualidade dele.

O termo usabilidade, a partir dessa norma, passou a fazer parte de outras dreas do conhecimento, que
antes era limitado principalmente a Ergonomia, tendo como conseqiiéncia, conforme lembra Dias
(2003), a fundagao da Usability Professionals’ Association (UPA), constituida por uma comunidade de
profissionais, pesquisadores e empresas com participagdo em pesquisas e testes de usabilidade. Dessa
forma, a UPA tem como slogan: “Promovendo conceitos de usabilidade e técnicas wordwildweb”
(Usability Professionals’ Association, 2009).

A partir das pesquisas e discussdes da UPA, e como evolugao da norma ISO 9126, numa perspectiva
centrada mais no usuario do que no sistema/produto, surge, entdo, a ISO 9241, enquanto norma de
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padrao internacional do estabelecimento de requisitos ergonémicos para trabalho com terminais de
visualizagdo.

Atemo-nos, especificamente, a parte 11 da ISO 9241, que se refere a descricdo da usabilidade de
sistemas. Esta parte a conceitua como “aquelas caracteristicas que permitem que o usudrio alcance
seus objetivos e satisfaca suas necessidades dentro de um contexto de utilizacdo determinado.”
Sublinhamos, com base em Cybis (2003), que esta parte da norma assevera que a usabilidade depende
do contexto de uso, que compreende os usuarios, as tarefas, o equipamento, bem como os ambientes
fisico e social capazes de influenciar a usabilidade de um produto. Sao observados e medidos, ainda, o
desempenho e a satisfacdo dos usudrios concernentes a eficacia da interagao, eficiéncia dos recursos
alocados e o nivel de aceitagdo do produto pelo usuario. E, ainda pela definicdo de sua parte 11,
“usabilidade é a extensdo na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar
objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico”.

Como sintese, eis os conceitos da norma em questao:

Usudrio — pessoa que interage com o produto;
Contexto de uso — usuarios, tarefas, equipamentos (hardware, software e materiais),
ambiente fisico e social em que o produto é usado;

® Eficacia — precisdo e completeza com que os usuarios atingem objetivos especificos,
acessando a informacdo correta ou gerando os resultados esperados. A precisdo é uma
caracteristica associada a correspondéncia entre a qualidade do resultado e o critério
especificado, enquanto a completeza é a proporc¢do da quantidade-alvo que foi atingida.

® Eficiéncia — precisdo e completeza com que os usudrios atingem seus objetivos, em
relacdo a quantidade de recursos gastos.

® Satisfacdo — conforto e aceitabilidade do produto, medidos por meio de métodos
subjetivos e/ou objetivos. As medidas objetivas de satisfacdo podem se basear na
observacdo do comportamento do usudrio (postura e movimento corporal) ou no
monitoramento de suas respostas fisioldgicas. As medidas subjetivas, por sua vez, sao
produzidas pela quantificagdo das reagdes, atitudes e opinides expressas subjetivamente
pelos usuarios (International Organization For Standardization 9241-11).

No Brasil, hd uma norma especifica que segue os conceitos/determinac¢des da ISO 9241. Trata-se da
NBR 9241, editada pela Associa¢do Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), organismo de normalizagdo
nacional associado a ISO. Na NBR 9241, trés informagdes sdo apontadas para que se possa
medir/especificar a usabilidade de forma mais apropriada:

® Uma descricao dos objetivos pretendidos;

® Uma descricdo dos componentes do contexto de uso, incluindo usuarios, tarefas,
equipamento e ambientes. Esta pode ser uma descricao de um contexto existente ou uma
especificacdo dos contextos pretendidos. Os aspectos relevantes do contexto e o nivel de
detalhes requeridos irdo depender do escopo das questdes apresentadas. A descri¢cao do
contexto precisa ser suficientemente detalhada de modo que aqueles aspectos que
possam ter uma influéncia significativa sobre a usabilidade possam ser reproduzidos;

® Valores reais ou desejados de eficacia, eficiéncia e satisfacdo para os contextos
pretendidos. [...] (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas, 2002, pp.4).

201


http://prisma.com/

PRISMA.COM n.° 41 ISSN: 1646 - 3153

Na realidade, a ABNT reproduz a norma da ISO quanto ao conteddo em comento, com, inclusive, a
mesma numerag¢do de norma, 9241, por ser a representante brasileira associada internacionalmente
a instituicao.

De modo complementar, como precursor e reconhecido estudioso da Engenharia da Usabilidade,
Jakob Nielsen (1993) defende ser a usabilidade um conceito que busca definir as caracteristicas de
utilizacdo, do desempenho e da satisfacdo dos usudrios, na interacdo e na leitura das e nas interfaces
computacionais, na perspectiva de um bom sistema interativo. Dessa forma, entende a usabilidade
como a qualidade que caracteriza o uso de um sistema interativo.

No Prefacio do seu livro Usabilidade na Web: projetando websites com qualidade, Nielsen e Loranger
(2007) evidenciam a importancia da usabilidade na contemporaneidade:

Ha dez anos a Web era algo diferente para as pessoas. Hoje ela é uma rotina, é uma ferramenta.
Se for de facil acesso, elas a utilizardo, do contrario, ndo. Com dez vezes mais sites e
provavelmente centenas de paginas na Web, os usuarios estdo menos tolerantes a sites
complexos. Portanto um projeto falho significa negécios perdidos. Nunca a usabilidade foi tao
importante.

A usabilidade, assim, garante a prdpria continuidade e afirmacdo competitiva de um site, de um
software ou de um sistema de informacdo na perspectiva da interagdo com o usudrio. E pela interac3o
com o usuario, a partir do seu desempenho e da sua satisfacdo, que se evidencia a sobrevivéncia de
um sistema de informacdo. Nesse sentido, Nielsen indica que um bom sistema interativo deve
proporcionar cinco fatores em relagdo aos seus usuarios: facilidade de aprendizado, eficiéncia de uso,
facilidade de memorizacado, suporte a erros e satisfacdo dos usudrios.

Com o desenvolvimento dos Estudos de Usabilidade desde a década de 1990, esses cinco fatores de
um bom sistema interativo se tornaram referencial de diversos trabalhos/pesquisas da area, sendo
identificadas e difundidas por seu idealizador como “os cinco atributos de usabilidade”.

Na realidade, Cybis (2007) adverte que existem diversos atributos, heuristicas, principios, “regras de
ouro”, parametros ou critérios utilizados nos Estudos de Usabilidade, propostos por diversos autores
e instituicdes nas ultimas décadas, além da prépria norma I1SO 9241. Contudo, ressalta o ponto
convergente de preocupacao de todos:

A construgao de um sistema com usabilidade depende da analise cuidadosa dos diversos
componentes de seu contexto de uso e da participacdo ativa do usuario nas decisGes de projeto
de interface, visto como o processo de configuragao de qualidades internas e externas ao sistema
(CYBIS, 2007, pp. 23).

Ademais, vale ressaltar que a questao da usabilidade nao se refere apenas a quao amigavel um produto
tecnoldgico pode ser para seu usudrio. A usabilidade vai muito mais além disso, pois ela deve ser
utilizada como instrumento estratégico de gestdo de produtos tecnoldgicos em constante avaliagao,
para beneficio das instituicGes ou empresas que a promovem e para seus usuarios como fins de seus
negocios ou servicos.
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5. Metodologia

5.1. Natureza da pesquisa

Este relato de pesquisa tem como natureza uma investigacdo descritiva de abordagem qualitativa,
utilizando-se de observacao sistematica de especialistas, previamente definidas de acordo com os
objetivos da pesquisa. Como ja exposto e discriminado com detalhes em sequéncia, esta pesquisa
pretende descrever os fatos do novo fenomeno tecnoldgico social relacionado ao uso de plataformas
digitais de museus e patriménio promovidas pelas novas Curadorias Digitais sob a perspectiva de
visitacdo de 3609 a partir da possibilidade do Turismo Virtual.

Neste sentido nos pautamos nas definicdes de pesquisa descritiva e abordagem qualitativa critica de
Richardson (1999) para validar esta pesquisa. A analise da pesquisa descritiva se dara a partir de um
espaco especifico controlado, a plataforma do Projeto Era Virtual 3602 sob critérios de avaliacdo de
sua usabilidade.

5.2. Espaco da pesquisa: Era Virtual 360°

A ERA — Empdrio de Relacionamentos Artisticos surge como uma empresa brasileira no ano de 1999,
em Sdo Jodo del Rei, Minas Gerais, ainda com o nome de Real Vision. O intuito era aproveitar a grande
demanda de servicos de video provenientes da regido, visto que o mercado ndo supria tais trabalhos.
No ano de 2003, a ERA passa a atuar com o nome de Empdério Filmes, com mudanca de sede para Belo
Horizonte. Ja neste ano, a empresa era responsavel pela cobertura dos maiores festivais realizados no
estado de Minas Gerais. Atuando também na iniciativa privada, a Empdério Filmes passa entao a contar
com parceiros como a antiga Companhia Vale do Rio Doce, hoje Vale, o Grupo Metalurg, Companhia
Industrial Fluminense, Petrobrds, Marluvas, Federacdo das Industrias do Estado de Minas Gerais, o
extinto Grupo Varig, Banco Mercantil do Brasil, Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos
Naturais Renovdveis, dentre outros organismos, além da Pontificia Universidade Catdlica de Minas
Gerais.

Em 2006, surge efetivamente a ERA Propaganda e Publicidade Ltda., atuando com o nome fantasia de
ERA — Empdrio de Relacionamentos Artisticos. Com o intuito de promover um intercambio entre
festivais, a ERA utilizou uma nova forma de prestacdo de servicos na area cultural. Com a grande
experiéncia adquirida nos inimeros eventos realizados, a empresa vem atuando em sintonia com o
mercado atenta as novas tecnologias (Era Virtual, 2019b).

Na ultima década, a empresa ERA passou a ser denominada Era Virtual, se dedicando a cada vez mais
aporte de tecnologias para seus produtos, tendo como um dos carros-chefes, o Tour Virtual,
responsavel por possibilitar visitas a museus e patrimonios através de sua plataforma pela Internet. O
projeto contou com apoio ou investimento de organismos como a Fundag¢do Vale e parceria do
Instituto do Patriménio (IPHAN), a Organizacdo das Nac¢des Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) e as prefeituras de Ouro Preto e Congonhas. Segundo a Gerente de Cultura da
Fundacdo Vale, Heloisa Bortolo, “a promogao da arte, da memdria e do conhecimento contribui para
o fortalecimento do sentido de cidadania entre as pessoas”. Para a Fundacdo Vale, um dos seus
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principais focos é ampliar o acesso da populacdo a cultura, além de contribuir para a preservacao do
patrimonio e das identidades culturais brasileiras (Fundacdo Vale, 2017).

O Tour Virtual da empresa ERA, aqui denominado de Projeto Era Virtual 3602, visa a ampla divulgacado
e promog¢ao dos museus brasileiros e de seus acervos, além de cidades consideradas de alto valor como
patrimbnios histdricos, incentivados pela Lei Rouanet — Lei Federal de Incentivo a Cultura, e pela Lei
Estadual de Incentivo a Cultura do Estado de Minas Gerais.

Por meio de visitagBes virtuais em 3602 imersivas aos acervos de exposi¢cBes permanentes e/ou
tempordrias de museus e patrimonios brasileiros, o Projeto Era Virtual 3602 propde:

o Difundir acervos Unicos presentes nos museus participantes e ampliar o alcance sécio-
cultural-turistico de cada um destes museus e exposicoes;

® Democratizar o acesso a informacgdo ao possibilitar que as exposi¢des virtuais sejam
acessadas por qualquer computador por meio de enderego da web de acesso publico e
gratuito; e

® Criar produto cultural de qualidade que pode ser adotado como material didatico para
utilizacdo online gratuita em escolas e instituicGes culturais, assim como material de
pesquisa e estudo nas areas de museologia e museografia, conservacdo e seguranca de
acervos (Era Virtual, 2019a).

Atualmente, o Projeto Era Virtual 3602 possui disponivel em seu acervo na sua plataforma digital
http://eravirtual.org: 8 exposi¢des temporarias, 24 museus e 6 patrimdnios culturais, computados na
data de 22 de margo de 2019.

Sao suas exposicdes tempordrias: Exposicao “De olho na rua” — CECIP; O corpo na Arte Africana; A
Quimica na Histéria do Universo; Cadé a Quimica; Biomas do Brasil; Carlos Chagas Filho, Cientista
Brasileiro; Energia Nuclear; e Olhar Viajante.

Sdo os 24 museus disponiveis no Projeto Era Virtual 3602: Museu Virtual Pietro Ubaldi; Museu Vale;

Memorial Minas Gerais Vale; Museu de Artes e Oficios; Museu do Oratério; Casa de Cora Coralina;

Museu Nacional do Mar; Museu Victor Meirelles; Museu da Republica; Museu Casa Guignard; Casa de

Guimardes Rosa; Museu Histérico Abilio Barreto; Museu do Diamante; Museu da Inconfidéncia; Museu

de Sant’Ana; Memorial Tancredo Neves; Museu de Ciéncia e Técnica; Museu do Universo — Planetario;

Museu de Arte Sacra; Museu Imperial; Museu da Memdria Republicana; Museu da Memoria do

Judicidrio Mineiro; Museu Virtual do Inmetro; e Museu Histdrico Cultural Victor Lucas.

J4 os considerados patrimdnios culturais do Projeto Era Virtual 3602 se referem a: Ouro Preto; Aguas
do Rio Grande; Lendas Sanjoanenses; Santudrio de Bom Jesus — Congonhas; Igreja S3o Francisco de
Assis — Pampulha; e o Teatro Municipal do Rio de Janeiro.

5.3. Coleta e analise de dados: avaliacao de Usabilidade

Este trabalho se pauta em uma pesquisa que tem como critérios de coleta de dados e andlise os
preceitos da Usabilidade para a Curadoria Digital do Projeto Era Virtual 3602.
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Cabe ressaltar uma limitada literatura sobre ambientes digitais de Museologia e Patriménio
relacionados a Usabilidade, referentes aos museus e plataformas de patriménio virtuais criados a
partir desta natureza pautada nas tecnologias da informag¢do e comunica¢cdo. Mesmo assim, em face
de algumas dezenas de publica¢cdes, destaca-se o trabalho de Ferreira e Rocha (2018) sobre a
Usabilidade da interface virtual de museus constituidos no plano fisico. Este trabalho realizou uma
analise sobre a interface virtual de museus constituidos apenas no plano fisico, a partir da perspectiva
dos principais elementos que configuram os sistemas de navegacao de websites, o que lhe rendeu o
Prémio do Grupo de Trabalho 9 — Museus, Patriménio e Informagdo da Associacdo Nacional de
Pesquisa e Pés-Graduagao em Ciéncia da Informacdo (ANCIB) no ano de 2018.

Nessa perspectiva, demonstra-se a importancia da Usabilidade para conhecimento, avaliagdo e gestdo
de museus e patrimonios com interfaces virtuais, desde sua criacao ou para sua divulgacao e interacao
com seus usuarios.

Diante do grande espectro de produtos e acervos do Projeto Era Virtual 3602, por amostra intencional
foi escolhido o Museu Vale para avaliacdo da Usabilidade para a Curadoria Digital que se refere este
trabalho, levando em consideracdo o apoio e financiamento da Fundacdo Vale para este
empreendimento cultural. Ndo se considera um estudo de caso, mas um estudo amostral
representativo do universo diante das mesmas metodologias adotadas no Tour Virtual do Projeto Era
Virtual 3602 para todos os seus produtos.

Para efeito de avaliacdo da Usabilidade para a Curadoria Digital do Museu Vale do Projeto Era Virtual
3609, a pesquisa em relato se pautou nos critérios avaliatdrios de Menezes (2011), quanto ao didlogo
com um produto do projeto ou “Checklist da Curadoria Digital”, a obra de arte em cena digital e a
interatividade, destacando-se, obviamente, parametros de Usabilidade como consta no referencial
deste trabalho na perspectiva da visitacdo em 3609.

6. Resultados e Analises

6.1. O Museu Vale

Segundo seu site oficial, o Museu Vale esta instalado na Antiga Estacdo Ferrovidria Pedro Nolasco, as
margens da Baia de Vitdria, em uma area tipicamente industrial e portudria no municipio brasileiro de
Vila Velha, Espirito Santo. Inaugurado em 15 de outubro de 1998, o Museu Vale vem agindo de forma
integral e continuada, mantendo um papel importante na formacao de jovens e indutor de atividades
culturais na regido da Grande Vitéria e demais municipios. Gerido pela Fundagdo Vale, instituicdo que
realiza acGes, projetos e programas sociais nas regides onde a Vale atua, a atua¢do do Museu Vale se
faz sempre por meio do didlogo e interacdo permanentes com as comunidades, integrando os
moradores nas atividades culturais e programas planejados. Imprimindo em sua gestdo a visdo de
museu como espaco vivo, dindamico, num trabalho sempre educador e abrangente, em que a cultura é
considerada nas suas dimensdes simbdlica, social e econdmica, o Museu Vale é reconhecido como um
projeto de grande impacto e interesse social e uma das experiéncias culturais mais notaveis no Brasil
(Museu Vale, 2019).
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Fisicamente, o Museu Vale estd localizado na Antiga Estacdao Pedro Nolasco, sem numero, Argolas, Vila
Velha, Espirito Santo, aberto com entrada gratuita de tercas a domingos, a depender das temporadas
das 10 as 18 horas ou das 8 as 17 horas.

Diante da instalacdo do Museu Vale na antiga Estacdo Ferrovidria Pedro Nolasco, este espaco
museoldgico guarda uma importante memdria viva para muitos mineiros e capixabas, ja que tal
Estrada de Ferro ligava os estados do Espirito Santo e Minas Gerais, mantendo-se no passado como
importante via de transporte, seja de matérias-primas, produtos manufaturados, bem como de
sonhos, dos muitos passageiros que fizeram dela rota de viagem diariamente (Era Virtual, 2019c).

Na visita proporcionada pelo Tour Virtual do Projeto Era Virtual 3602 pelas dependéncias do Museu
Vale, pode-se conhecer a sua histdria, através de objetos, instrumentos topograficos, ferramentas,
fotos, que de certa forma ilustram e nos remetem a uma época onde a vontade de se concretizar um
objetivo, era superior as dificuldades encontradas, e ndo foram poucas, enfrentadas pelos homens que
desbravaram as densas florestas, abrindo caminho para o progresso (Era Virtual, 2019c).

Além do acervo histdrico, no edificio sede do museu, pode-se, através do Tour Virtual em 3602 entrar
no galpdo de exposicdes e conferir o melhor em termos de mostras de arte contemporanea, além de
apreciar o belo entorno do Museu Vale, cuja frente se avista a bela paisagem da baia de Vitéria, com
imagens das embarcacGes do Porto de Vitéria aos mais variados destinos.

Ademais, na pagina do Museu Vale, o Projeto Era Virtual 3602 disponibiliza um menu com as seguintes
opcOes: Home; Projetos; Visitas Virtuais; Como Navegar; Noticias; Livro de Recados; Fale Conosco; e
opcao de Busca na plataforma. Além de seus contatos fisico e eletronico, disponibiliza acesso as suas
interfaces pelo Facebook, Youtube e Picasa, mantém uma caixa de noticias, e cadastro para newsletter,
boletim ou informativo com pelo menos o campo de e-mail para ser preenchido. Para além disso, a
plataforma possibilita escolher o idioma a ser audivel durante o Tour Virtual nas linguas portuguesa,
inglesa, espanhola, francesa e na Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), tornando o ambiente digital
acessivel a comunidade surda, além da comunidade cega pela narragdo na lingua escolhida durante a
visitagdo.

Vale destacar que todas estas iniciativas estdo disponiveis a todos os produtos museoldgicos e de
patrimonios culturais do Projeto Era Virtual 3609.

O Livro de Recados e a caixa de opcdo Fale Conosco permite uma melhor interatividade com os
usudrios da plataforma do Projeto Era Virtual 3602, bem como através da utilizagdo das redes sociais
disponibilizadas.

6.2. Checklist da Curadoria Digital

Para efeito da pesquisa em relato, houve visitacdo do Museu Vale na plataforma digital do Projeto Era
Virtual 3602, sendo a primeira visitacdo em 18 de marg¢o de 2019 e a ultima visitacdo em 22 de margo
de 2019.

Como primeiro parametro de avaliagdo do Museu Vale, utilizou-se os critérios avaliatérios de Menezes
(2011) quanto ao didlogo com o museu através da “Checklist da Curadoria Digital” adaptados a
realidade da plataforma digital.

206


http://prisma.com/

PRISMA.COM n.° 41

ISSN: 1646 - 3153

Em sequéncia, apresenta-se os resultados da “Checklist da Curadoria Digital”:

Figura 1 — Checklist da Curadoria Digital do Museu Vale

Itens Avaliados

Presenca/Realizagdo

de Servico
Link de acesso ao site oficial do museu SIM
Nome do museu na pagina inicial SIM
Nome curto do museu na primeira pagina SIM
Contatos na pagina inicial ou a um clique SIM
Fotografia do edificio do museu na pagina inicial, a um cligue ou como imagem de fundo SIM
IAcesso digital facilitado por um nome curto ou de facil memorizagao SIM
Histéria do museu num botéo ou a um clique SIM
Cadastro para ngwsletter, boletim ou informativo com pelo menos o campo de e-malil SIM
para ser preenchido
InformagBes sobre agendamento de visitas monitoradas NAO
Mapa de como chegar ao museu NAO
Informacgdes de como chegar ao museu SIM
InformagBes sobre o servigo educativo do museu NAO
Informacg®es sobre cursos, palestras, debates e outros eventos NAO
Mapa do site sempre visivel e que apresente de forma organizada todo o contetdo SIM
Bot&o pagina inicial ou home sempre visivel SIM
Mantém em todas as paginas um botdo de ajuda SIM
Informagdes sobre a loja do museu NAO
InformacgBes sobre parceiros e patrocinadores SIM
Informacg@es para jornalistas por meio de botdo imprensa com releases, imagens e X
outros dados de atendimento NAO
Noticias do museu publicadas em jornais, revistas etc. NAO
Indicacdo de rede social ou comunidade virtual do museu NAO
Identidade visual se mantém em todas as paginas SIM
IApresenta conteido em mais de um idioma SIM
IApresenta algum recurso de acessibilidade SIM
IAcervo digitalizado e disponivel para visualizagdo SIM
Busca simples pelo acervo digitalizado SIM
Busca avancada pelo acervo digitalizado NAO
InformagBes gerais sobre as obras SIM
Informac0des técnicas sobre a produgdo da obra NAO
Informac0es criticas e/ou histdricas sobre a obra NAO
InformagBes sobre o artista SIM
Utiliza dudio/video SIM
Controle de zoom da imagem ou clique para aumenta-la SIM
Controle da cor de fundo da imagem NAO
Indicacdo de exposi¢ao SIM
Primeira pagina destaca pelo menos uma obra de arte do acervo NAO
Obra (_je~arte clicavel nos leva para informacdes relevantes sobre ela ou sobre uma SIM
exposigao ou evento que a considere
InformagBes sobre exposi¢cdes SIM
Obras digitalizadas das exposi¢cfes SIM
Exposi¢éo digitalizada ou visita virtual SIM
Obra digitalizada da exposi¢éo clicavel nos leva a mesma peca do acervo SIM
Glossario com termos do campo da arte NAO

Fonte: Adaptado de Menezes (2011)
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A “Checklist da Curadoria Digital” do Museu Vale desvela um produto museolégico como espago de
memodria em uma plataforma digital onde a informacdo e a comunicacdo se demonstram de alta
navegabilidade e acessibilidade atrativas aos seus usudrios. Pela “Checklist da Curadoria Digital”, a
Usabilidade do Museu Vale se demonstra satisfatoria, de facil memorizacdo, proporcionando baixa ou
nula taxa de erros no seu uso, com eficiéncia e eficacia, o que também pode ser confirmado na
subsecdo que segue sobre a visitacdo em 3602 ao Museu do Vale.

6.3. Visitacao em 360°

A partir do “Checklist da Curadoria Digital” do Museu Vale, passa-se a avaliagdo descritiva de sua
visitacdo em 3609.

Figura 2 —P4agina de Acesso ao Museu Vale pelo Projeto Era Virtual 360°

= C | © Nioseguro | eravirtual.org o O

Visitas Virtuais a Museus, Exposiges Tempordrias e Patrimdnios Culturas | contato@eravirtual.org f o O
7h -
G R?VIRTUALS
s

Home Projeto Visitas Virtuals Como Navegar Noticias Livro de Recados Fale Conosco Q

Museu Vale

Vila Velha - Witria

Fonte: http://eravirtual.org/museu-vale/

A visita virtual ao Museu Vale pelo Projeto Era Virtual 3602 se inicia através da escolha da lingua
utilizada para visitagdo. Apds este passo, a visita comec¢a no lado externo do museu. Na préxima
pagina, sdo encontradas informagdes de navegagdo e narragdo sobre as funcionalidades do Museu do
Vale na plataforma digital.
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Figura 3 — Inicio do Tour Virtual ao Museu Vale pelo Projeto Era Virtual 360°

guro | www.eravirtual.org f 7 v tht w* O

| extema .
. -

Clique sobre os\l“m ens e
arraste-as para visualizar o
‘ambiente em 3600,

Utilize os setos
pora navegar.

Descubra'mais: clique sobre os
pontos interativos

Fonte: http://www.eravirtual.org/muv_pt/flash/ERA%20VIRTUAL muv_pt.html

No canto superior da tela o visitante encontra um mapa para se localizar. Assim que ele entra, setas
indicam os trajetos que ele pode percorrer. E possivel ter uma visdo de 3602 graus de qualquer ponto
do museu.

Figura 4 —Area Interna do Museu Vale — Exposicdo de Locomotiva
J Dose x|l im X.B!Err x[Geamx|BDMx 0 «x DEx|Boex|Bex|cenx B x| B w xvng x| Grex T+ ol =]

C | ® Nioseguro | www.eravirtual.org : ¢ O i

eravirtual.org

VVALE
/: m L‘i @l‘m & A

agbes_educativas

Fonte: http://www.eravirtual.org/muv_pt/flash/ERA%20VIRTUAL muv_pt.html

Todas as obras do acervo exposto podem ser ampliadas a partir de um clique, possibilitando ao usuario
observar todos os detalhes e, em muitos casos, girar o objeto para vé-lo de todos os angulos.
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Figura 5 — Sala de Multimeios do Museu Vale — Texto Explicativo
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— T - 1942
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Fonte: http://www.eravirtual.org/muv_pt/flash/ERA%20VIRTUAL muv_pt.html

Durante a visita ha textos explicativos sobre cada setor e cada obra da exposicdo. Além disso, todo o
percurso pode ser acompanhado por um guia virtual que transmite ao internauta informacdes sobre
o lugar e seu acervo.

Para que o Tour Virtual ao Museu Vale pelo Projeto Era Virtual 3602 fosse possivel, 0 museu e seus
objetos foram filmados e fotografados de diversos angulos e em alta defini¢do. O sistema permite ao
usudrio avancar ou voltar quando quiser, aproximar-se das obras, ler o que considerar mais relevante
etc., podendo ir a qualquer parte do museu sem itinerario obrigatdrio.

Figura 6 =Tour Virtual do Museu Vale — Escolha de angulos de visitagao

Dswt x| Mimx | Benx| Geax | AMx DRx DERX Dox DR x| Gonx| o] [ Mx| fMex|cumx' + [ESNio8 — ]

(eravirtual org)

b runoaeao vate
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19:51
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Pl « @ o

Fonte: http://www.eravirtual.org/muv_pt/flash/ERA%20VIRTUAL muv_pt.html
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Para a equipe responsavel pelo Projeto Era Virtual 3602, a tecnologia também ndo demanda
computadores potentes ou com muita memdria, o que torna o projeto acessivel de qualquer maquina,
em qualquer lugar do mundo, gratuitamente, garantindo uma boa Usabilidade do Museu Vale.

7. Consideracoes Finais

Este relato de pesquisa objetivou a avaliacdo da Usabilidade do Projeto Era Virtual 3602 sob
perspectiva de sua Curadoria Digital, através da visitacdo do Museu Vale como produto de espaco
museoldgico de memoria social disponibilizado como acervo de sua plataforma digital.

A pesquisa ndo se baseou em survey ou teste com usudrios, além dos autores pesquisadores, pela
experiéncia e producdo sobre estudos de usos da informacdo e usabilidade, ja tendo proposto um
modelo denominado de Estudos Hibridos de Uso da Informacdo (Costa & Ramalho, 2010). Como a
pesquisa tem carater descritivo e qualitativo, optou-se pela avaliacdo sem teste com populacdes,
apenas por observacao sistematica, previamente definida para os fins da pesquisa.

Este trabalho ndo tem a intensdo de esgotar a discussao e os estudos de Usabilidade e Curadoria Digital
de Arte, Museologia e Patrimonio, mas, no seu desenvolvimento e seu relato, considera-se que este
traz contribuicdes de aporte tedrico-metodolégicos para o objeto em questdo através da conexado de
saberes entre Ciéncia da Informacao, Museologia, Patrimonio, Turismo e Engenharia da Usabilidade,
além de um alargamento da definicdo de Curadoria e Curadoria Digital a partir de sua acepg¢do primeira
relacionada a Arte e Cultura. A Curadoria foi apontada como uma das 18 categorias temdticas mais
investigadas pelos programas de pds-graduacao em Museologia no Brasil, influenciando, reafirmando
e atualizando novas praticas de formacdo e atuacdo profissional (Costa, 2018).

Com quaisquer criticas e limitacGes que se possam realizar ao Projeto Era Virtual 3602, é de se
confirmar a sua pratica exitosa diante de seus objetivos, principalmente aos que se referem a difundir
acervos Unicos presentes nos museus participantes de sua plataforma digital e ampliar o alcance sécio-
cultural-turistico de cada um destes museus e exposi¢ées; democratizar o acesso a informacdo ao
possibilitar que as exposi¢gdes virtuais sejam acessadas por qualquer computador por meio de
endereco da web de acesso publico e gratuito através de cada vez mais Tours Virtuais sob uma
perspectiva integrada, inclusiva, acessivel e assistiva de 3602 com tecnologias avancadas; e
disponibilizar aos usudrios produtos culturais de qualidade que podem ser adotados como material
didatico para utilizacdo online gratuita em escolas e instituicGes culturais, assim como material de
pesquisa e estudo nas areas da Ciéncia da Informacdo, Museologia, Patriménio, Turismo e Ciéncia da
Computacgao e Engenharias.

Proporcionar ao usudrio uma experiéncia de visitagdo virtual a exposi¢des, museus e patrimonios
culturais em 3602 é algo que deveria se tornar cada vez mais comum para proporcionar o amor pela
arte, cultura, museofilia, ainda mais quando se trata de um pais como o Brasil, com tantas
desigualdades sociais e de acesso a educacdo e cultura.

Como exemplo pesquisado do Projeto Era Virtual 3602, pela observacdo sistematica realizada, a
interface do Museu Vale na plataforma digital do projeto garante o alcance aos objetivos dele,
reproduzidos em todos os seus outros produtos, sejam exposi¢des, museus ou patrimoénios culturais.
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Ressalta-se que a escolha do Museu Vale é iconica diante do apoio desde o inicio do Projeto Era Virtual
3609 pela empresa Vale através da Fundacgao Vale, bem como diante da importancia deste espaco de
memoaria ndo s6 para os estados do Espirito Santo e de Minas Gerais, bem como para o Brasil, a partir
da histdria da riqueza da mineragdo do pais.

Contudo, em luto e com pesar, aqui se lembram das recentes tragédias de Mariana e Brumadinho nos
ultimos dois anos, sob responsabilidade inequivoca com participagdo da empresa Vale, uma das
maiores e mais valiosas mineradoras do mundo com sede e capital social majoritario brasileiro, mas é
de se considerar o trabalho desenvolvido pela Fundagao Vale na educacdo e cultura no Brasil com
importancia impar, contribuindo para diversos projetos sociais multiplicadores do desenvolvimento
social como o Projeto Era Virtual 3609.

Dessa forma, por fim, este trabalho, por citar a empresa Vale, sua fundacdo e um projeto por ela
financiado, ndo exime a mesma das suas responsabilidades socioambientais, ainda sob julgo sem
desfecho das institui¢cdes juridicas competentes nacionais e internacionais, sejam nos ambitos civel ou
criminal.
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