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RESUMO

Investiga aspectos relacionados a usabilidade em museus virtuais. Tem-se como
objeto de estudo o site Museu da diversidade Sexual, por sua relevancia e
abrangéncia no ambito dos museus e exposi¢des virtuais. Para desenvolver esta
pesquisa, levanta-se a seguinte questdo de partida: Quais aspectos de usabilidade,
amparados nas dez heuristicas de Jakob Nielsen e no modelo de lzabel Franga de
Lima estdo presentes no Museu da Diversidade Sexual? Apresenta como objetivo
geral avaliar a usabilidade do ambiente informacional digital do Museu da
Diversidade Sexual, com base nas Heuristicas de Jakob Nielsen e no modelo
metodologico de lzabel Franga de Lima. Ampara-se teoricamente nas areas da
Ciéncia da Informacéo, com enfoque na usabilidade e na Museologia, com destaque
ao conceito de museu virtual, sendo assim uma pesquisa multidisciplinar.
Metodologicamente se caracteriza como uma pesquisa de natureza aplicada, com
abordagem mista, descritiva quanto aos objetivos e operacionalizada pelo método
de estudo de caso. Utiliza como instrumento de coleta de dados o formulario
eletrénico, divididos em dez heuristicas que possibilitam mensurar aspectos de
eficiéncia, eficacia e satisfacdo no tocante a usabilidade do Museu da Diversidade
Sexual. A referida pesquisa teve como participantes da avaliagdo especialistas
categorizados em iniciantes, intermediarios ou avangados. Participaram da pesquisa
15 pessoas avaliadoras, sendo 6 iniciantes, 6 intermediarios e 3 avangados. Os
resultados demonstram que o ambiente informacional digital do Museu da
Diversidade Sexual atende de forma geral os critérios de eficacia, eficiéncia e
satisfacdo, com possibilidades de pequenos ajustes que podem melhorar a
usabilidade. A principal melhoria sugerida se relaciona a implementacdo de uma
ferramenta de busca, uma vez que a falta desta afetou negativamente a avaliagéo
da usabilidade nas trés categorias analisadas. Os demais ajustes sao sugestoes
pontuais que podem ser aplicadas em alteracbes futuras do site e podem
oportunizar uma melhor experiéncia do usuario, com problemas de usabilidade
corrigidos. Conclui-se que os museus virtuais sdo espagos fundamentais para
democratizagdo do patrimdnio cultural e, nesse ambito, o ambiente informacional
digital do Museu da Diversidade Sexual € um espaco importante para preservagao
da memoria e da cultura da comunidade LGBTQIAPN+. Deste modo, para que
espacgos virtuais tenham seu papel potencializado, é pertinente a realizacdo da
avaliagao da usabilidade para corrigir eventuais falhas ou problemas.

Palavras-chave: usabilidade; museologia; museu virtual; avaliagdo heuristica;
Museu da Diversidade Sexual.



ABSTRACT

This research aims to investigate aspects related to usability in virtual museums. The
object of study is the website Museum of Sexual Diversity, due to its relevance and
scope in the context of museums and virtual exhibitions. To develop this research,
the following starting question is raised: Which usability aspects, supported by Jakob
Nielsen's ten heuristics and lzabel Franga de Lima's model, are present in the
Museum of Sexual Diversity? From this, the general objective is to evaluate the
usability of the digital information environment of the Museum of Sexual Diversity,
based on Jakob Nielsen's Heuristics and lzabel Fran¢ca de Lima's methodological
model. It is theoretically supported by the areas of Information Science, with a focus
on usability and Museology, with emphasis on the concept of a virtual museum, thus
being a multidisciplinary research. Methodologically, it is characterized as research of
an applied nature, with a mixed approach, descriptive in terms of objectives and
operationalized by the case study method. It uses an electronic form as a data
collection instrument, divided into ten heuristics that make it possible to measure
aspects of efficiency, effectiveness and satisfaction regarding the usability of the
Museum of Sexual Diversity. The target audience for this research is assessment
specialists categorized as beginners, intermediate or advanced. 15 evaluators
participated in the research, 6 beginners, 6 intermediate and 3 advanced. The results
demonstrate that the Museum of Sexual Diversity generally meets the criteria of
effectiveness, efficiency and satisfaction, with possibilities for small adjustments that
can improve usability., The main improvement suggested relates to the
implementation of a search tool, since the lack of this negatively affected the
evaluation of usability in the three categories analyzed. The other adjustments are
specific suggestions that can be applied to future changes to the website and can
provide a better user experience, with usability problems corrected. It is concluded
that virtual museums are fundamental spaces for the democratization of cultural
heritage and, in this context, the Museum of Sexual Diversity is an important
environment for preserving the memory and culture of the LGBTQIAPN+ community.
Therefore, for virtual spaces to have their role enhanced, it is pertinent to carry out a
usability assessment to correct any flaws or problems.

Keywords: usability; museology; virtual museum; heuristic evaluation; Museum of
Sexual Diversity.
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1 INTRODUGCAO

A Ciéncia da Informagao (Cl) é marcada por sua construcao interdisciplinar, a
qual dialoga fortemente com disciplinas e areas diversas do conhecimento
registrado, tais como Documentagdo, Biblioteconomia, Ciéncia da Computagéo,
Ciéncias Cognitivas e Comunicagdo (Saracevic, 1996). E uma ciéncia que tem
convergido sua interdisciplinaridade no sentido dos estudos sobre os processos
informacionais, tais como a mediagdo, a disseminacao, a gestao, as politicas, a
memoria, além da avaliagao de tecnologias e sistemas de informacgéo.

A CI teve seu desenvolvimento circunscrito no cenario da Segunda Guerra
Mundial, o que explicita sua relagao tdo forte com as Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagao (TDIC). Uma prova disso se da com o delineamento do
paradigma fisico, pois, segundo Capurro (2003, p. 6), “ [...] esse paradigma postula
que ha algo, um objeto fisico, que um emissor transmite a um receptor [...]". O
referido autor explica que tal paradigma teve inicio com experimentos e avaliagdes
sobre sistemas de recuperagao da informagao. Capurro (2003) apresenta ainda dois
outros paradigmas da ClI: o cognitivo e o social, paradigmas esses onde 0s sujeitos
passam a ser considerados na pesquisa e a ter um maior protagonismo. Entretanto,
nao se pretende, neste trabalho, aprofundar-se nas raizes epistemolégicas, mas,
sim, tragar um breve delineado que ajude na compreensao do campo cientifico da
Cl.

Nessa mesma perspectiva, considera-se importante sublinhar algumas das
subareas que consolidam os aspectos disciplinares da Ciéncia da Informacéo.
Araujo (2018) menciona subarea contemporaneas, que estdo sendo fortalecidas nos
estudos atuais, tais como: producdo e comunicacdo cientifica; representacédo e
organizagdo da informagéo; estudos sobre os sujeitos; gestdo da informacéo;
economia politica da informacéo; estudos métricos da informacgéo; e, memdria,
patriménio e documento, sendo esta ultima uma com forte relacédo ao objeto de
estudo desta pesquisa, na medida em que, com evolugdo das TDIC, passa o
patrimdnio a ocupar espacos digitais e consequentemente o surgimento de novos
problemas que perpassam o bojo informacional.

Alguns processos informacionais estdo mais ou menos presentes em
determinados paradigmas da CIl. No tocante ao paradigma fisico, ainda sdo muito

presentes as questdes tecnoldgicas e avaliativas dos sistemas. E importante
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salientar que as pesquisas nesses eixos também passam a considerar os sujeitos,
sejam esses especialistas em determinadas areas ou os usuarios da informacgao.
Tragar um limite entre um paradigma e outro € uma tarefa deveras complexa, isso
porque ha um entrecruzamento entre as praticas adotadas, sendo estas permeadas
pelo fio informacional.

E notéria a necessidade de contextualizar que esses processos
informacionais ndo acontecem por acaso, mas sim como parte das transformacgdes,
trocas e experiéncias humanas, sejam mediadas pelas TDIC ou mesmo por
artefatos como livros, arquivos e documentos. Nesse contexto, torna-se fundamental
compreender que existem Unidades de Informacgéao (Ul) que podem potencializar tais
processos informacionais, a citar: centros de documentacgao, bibliotecas, arquivos,
museus, pinacotecas, hemerotecas, dentre outras.

As referidas ambiéncias estdo com uma maior frequéncia ocupando os
espacos fisicos e tradicionais e também se adequando aos digitais e virtuais, numa
perspectiva inovadora e democratica. Parada (2015) comenta a relevancia dos
ambientes digitais e virtuais, os quais ultrapassam barreiras de espaco e lugar e
favorecem novas possibilidades aos profissionais que integram a Cl, dando
destaque a zona de pluralidade virtual como um novo nicho de atuagéo e pesquisa.
Outrossim, ha mudangas nos usuarios da informagdo, com o surgimento dos
“usuarios digitais” (Parada, 2015), emergindo novas complexidades nos processos
informacionais, por sua vez desenvolvidas nos ambientes web.

Nesse contexto, direciona-se o olhar desta pesquisa aos museus virtuais,
instituicdbes que, como outras Ul, tiveram seu surgimento delineado em espagos
fisicos, mas que, na atualidade, estdao também presentes nos ambientes virtuais, e
com isso, desenvolvendo novos papéis sociais. Cagigal (2017) pontua que nossa
memoria € essencialmente social e os museus foram guardides destas memorias
sociais, entretanto, o autor reconhece as mudangas inerentes ao cenario de
inovagcao e expansao tecnoldgica. Cabe as Instituicbes Museoldgicas repensar as
formas de mediar a memoria, agregando na sua esséncia as configuragdes de uma
memoria RAM, a qual processa e administra diferentes dados, que por sua vez
permite aos museus articular a cultura e o patriménio por meio de praticas de
mediagao junto aos sujeitos da sociedade da informacao. (Cagigal, 2017).

Os desafios no tocante as pesquisas sobre os museus virtuais recaem na Cl

a medida que existe um didlogo que entrecruza o cenario da cibercultura com os
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processos informacionais, notadamente em transformacéo. Observa-se nos museus
fisicos € comum a realizagao de estudos de publico, representacdo e mediacéo da
informacdo e do conhecimento, servigos de informacéo, dentre outros tépicos
disciplinares que demarcam a CIl. No contexto virtual, abrem-se possibilidades
envolvendo usabilidade, preservagao e curadoria digital, recuperagéo da informagao,
entre outros.

Neste trabalho, envolvendo os museus virtuais,

visualiza-se a colaboracdo da cibercultura para a Ciéncia da
Informacéao a partir de suas discussbes e abordagens acerca de usos
de tecnologias de informacdo, com a perspectiva de apreender
teoricamente aspectos culturais da informagdo em um horizonte
tecnolégico. (Lins, 2015, p. 88).

Nesse ambito, os museus virtuais na era tecnolégica estdo atentos a duas
questdes centrais, como pontuam Padilha, Café e Silva (2014), o patriménio virtual,
onde a reproducéo de acervos fisicos para ambientes digitais e virtuais, emergindo
preocupacoes relativas a preservacao desses acervos; outro ponto sao exposicoes
virtuais, as quais oferecem experiéncias tridimensionais para o visitante, rompendo
barreiras de espago e tempo e potencializando processos tecnoldgicos de
usabilidade e interatividade entre o visitante e o museu virtual. Esses marcos
tecnolégicos emergentes apontam novos caminhos as instituicbes museoldgicas,
que por meio dos museus virtuais, buscam uma maior eficiéncia na democratizacao
da informacgao e do patriménio.

As tematicas envolvendo a informagdo e os processos tecnoldgicos ja se
configuram como campo disciplinar na Cl ha algum tempo. No Brasil, destaca-se a
institucionalizacdo desta area de pesquisa a partir da criacdo do Grupo de Trabalho
(GT) 8, da Associacdo Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informacédo (ANCIB),
que versa sobre Informacéo e Tecnologia. O GT 8 faz parte da ANCIB desde 2008,
com a primeira coordenacdo da professora doutora Silvana Aparecida Borsetti
Gregorio Vidotti.

Bem como os processos tecnoldgicos envolvendo informacgéo representados
pelo GT 8 da ANCIB, os museus tiveram sua institucionalizagédo na Ciéncia da
Informacgao brasileira marcados pela criacdo de um GT da ANCIB, o GT 9, sobre
Museu, Patriménio e Informacao, em 2009, o qual foi coordenado inicialmente pela
professora doutora Diana Farjalla Correia Lima. Costa (2017) destaca o interesse

dos participantes do GT Debates e Museologia e Patriménio do VIII Enancib ocorrido
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em Salvador, em 2007, em favor do cruzamento entre a Museologia e a Ciéncia da
Informacao. “Assim, por ocasido do IX ENANCIB, ocorrido em Sao Paulo, deu-se a
criacao oficial do GT 9 em Assembleia Geral da ANCIB em 2008” (Costa, 2017, p.
15).

E preciso reconhecer a importancia e relevancia cientifica dos referidos
grupos de trabalho que atualmente contribuem com o avango das tematicas
supracitadas, sobretudo por meio dos anais do Encontro Nacional de Pesquisa e
Pd6s-Graduagao em Ciéncia da Informagao (ENANCIB), que ocorre anualmente, em
diferentes localidades do territério nacional. E perceptivel que devido a propria
interdisciplinaridade da ClI, ha trocas entre os conteudos e disciplinas entre os GTs,
possibilitando a construgdo de pesquisas robustas e atentas as novas problematicas
que cruzam a informagao na sociedade em rede.

Diante desse contexto de avanco de pesquisas na CIl, com forte
caracteristicas interdisciplinares, destaque-se como possibilidade o estudo de
ambientes informacionais digitais das mais diversas naturezas por enfoques
conceituais envolvendo aspectos como usabilidade, por exemplo. E nesse cenario
que esta pesquisa apresenta como seu objeto de estudo o ambiente informacional
digital do Museu da Diversidade Sexual, um museu presente tanto em espaco fisico,
na cidade de Sao Paulo, quanto digitalmente, com exposi¢des virtuais envolvendo a
tematica LGBTQIAPN+.

Nesse contexto, a presente pesquisa planeja desenvolver e fortalecer as
relagdes interdisciplinares da Cl, a partir dos processos tecnoldgicos, com o foco na
usabilidade e nos museus virtuais, com enfoque nos museus virtuais. Para tanto,
parte da seguinte pergunta de partida: De que maneira os aspectos de usabilidade,
amparados nas dez heuristicas de Jakob Nielsen e no modelo metodolégico de
Izabel Franga de Lima estdo presentes no ambiente informacional digital do Museu
da Diversidade Sexual?

Para operacionalizar a presente pesquisa, tém-se como objetivo geral:
Avaliar a usabilidade do ambiente informacional digital do Museu da Diversidade
Sexual, com base nas Heuristicas de Nielsen (1993) e no modelo de Lima (2012).

Leva em consideragcdo também os seguintes objetivos especificos:

a) Situar as principais caracteristicas conceituais e pragmaticas

envolvendo museus virtuais na Museologia e Ciéncia da Informagao;
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b) Testar a usabilidade do ambiente informacional digital do Museu da
Diversidade Sexual com base nas Heuristicas de Nielsen (1993) e no
modelo de Lima (2012);

c) Averiguar os aspectos envolvendo eficiéncia, eficacia e satisfacdo no
ambito do ambiente informacional digital do Museu da Diversidade
Sexual e suas particularidades;

d) Evidenciar possiveis problemas no tocante a usabilidade, bem como

propostas de melhorias ao ambiente informacional.

A presente pesquisa almeja relacionar e identificar aspectos tecnoldgicos nos
museus virtuais, ambientes ainda pouco estudados no contexto da ClI, pois, embora
estas areas possuam relagdes tedricas, conceituais e metodoldgicas, ainda estao
sendo pouco exploradas quando direciona-se o olhar para os museus virtuais.
Considerando isso, a escolha desta tematica tem sua justificativa ancorada em
quatro eixos centrais, a saber: pessoal, cientifico e académico, profissional e social,
0s quais estao ligados de forma bastante proxima.

O primeiro eixo da justificativa é o pessoal, isto porque esta tematica
envolvendo as bibliotecas digitais e, principalmente os museus virtuais fazem parte
da trajetdria de pesquisa do autor desde a graduagao, por meio da participagéo no
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao Cientifica (PIBIC), entre 2018 e 2019,
no projeto Mediagdo da informagdo e educagéo patrimonial em contextos digitais,
orientada pela professora doutora Lidia Eugenia Cavalcante, a qual teve como
resultado a publicagdo do artigo Educagao patrimonial, bibliotecas e museus virtuais
na escola (Chaves; Cavalcante, 2020). Outro marco importante foi o trabalho de
conclusdo de curso em Biblioteconomia, intitulado Museus virtuais como recursos
pedagogicos e de mediagdo da informacédo na escola (Chaves, 2022). Ambos os
trabalhos demonstram o interesse pela tematica dos museus virtuais, que vem
sendo objeto de pesquisa deste 2018, e que permanecem relevantes, sobretudo
pela importadncia que esses espacos tém para a democratizacdo da leitura, da
informacgé&o e da cultura.

O segundo eixo da justificativa, se fundamenta nas contribuigdes cientificas
e académicas da referida tematica. Anteriormente os museus virtuais foram
trabalhados pelo pesquisador através do prisma da mediagdo da informacédo e da

educacgao, considerando 0os museus como um recurso para mediar a informacao em
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contextos educacionais. Agora, direciona-se o olhar para as imbricagdes
tecnolégicas destes ambientes. E importante, para mediar, compreender os
aspectos de uso e usabilidade de tais ambientes virtuais, para potencializar agdes
mediadoras ou mesmo a propria compreensado do espaco virtual. Por este motivo,
compreender os aspectos teoricos e metodoldgicos da usabilidade é fundamental.
Destaca-se ainda a escolha do ambiente virtual, o Museu da Diversidade Sexual,
que possui uma vasta abrangéncia cultural no ambito da comunidade LGBTQIAPN+
e diversidade sexual. “Trata-se de um museu que nasce e vive a partir do dialogo
com movimentos sociais LGBTQIA+, se propde a discutir a diversidade sexual e
tem, em sua trajetdria, a luta pela dignidade humana” (Museu, [2023], online).

A terceira justificativa, de carater profissional, se da pela importancia na
contemporaneidade do Bibliotecario compreender em sua totalidade o uso das
tecnologias digitais de informagédo e comunicagéo. Logo, entender as caracteristicas
da usabilidade de um museu virtual permite que o profissional consiga maximizar
acdes informacionais e mediadoras nesse tipo de ambiente. As mudangas em
decorréncia da era digital e tecnologica trazem novos desafios e requerem novas
competéncias e habilidades ao profissional da informagdo. Desse modo, é
imprescindivel saber os recursos de usabilidade de diferentes ambientes
informacionais digitais e virtuais. Alguns conhecimentos ja sdo consolidados, como
bibliotecas digitais e repositorios institucionais, posto isso, busca-se aqui evidenciar
também o espaco interativo dos museus virtuais. Acredita-se que o conhecimento
adquirido envolvendo a usabilidade e as tecnologias de um modo geral, podem
potencializar e fortalecer as competéncias e a atuacgao profissional do bibliotecario,
tanto no contexto das bibliotecas, como com colaboragdes em outras unidades de
informag&o, como arquivos e museus.

Por fim, a justificativa social desta pesquisa ancora-se na importancia que os
museus tém para a sociedade, por serem unidades de informagédo com significativo
papel no tocante a histéria, memoria e identidade de um povo. Defende a ideia de
que os museus virtuais sao fundamentais para auxiliar na democratizacdo da
informacédo e fazer com que estas informacdes, representadas em um ambiente
virtual, cheguem a sociedade civil. Salienta ainda que tal preocupagao em difundir as
exposi¢des virtuais e preservar o patriménio na web ganha visibilidade a nivel

mundial por meio do Programa Memdéria do Mundo, da UNESCO, o que fortalece o
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argumento dos museus virtuais serem importantes para a sociedade, além de um
importante objeto de pesquisa.

A guisa do que foi explanado até este ponto, nota-se que os museus virtuais
podem desenvolver um importante papel social e cientifico no ambito da informacéao
e da cultura. Entretanto, ainda existe um percurso de sensibilizacdo do publico sobre
esse espago, com o objetivo de explorar todos ou 0 maximo de recursos interativos
no ambito das exposi¢des virtuais. Observando estes pontos e refletindo sobre os
mesmos, tomou-se o0s seguintes caminhos para a estruturacdo desta pesquisa,
apresentados a seguir.

A segao 1 busca introduzir a tematica dos museus virtuais, alguns pontos de
pesquisa e observagdes sobre este espaco, relacionando-os brevemente com as
questbes de usabilidade. Nesta secado € apresentada a pergunta norteadora da
pesquisa, 0 objetivo geral e os especificos e as justificativas para a realizacdo da
investigacao.

A segao 2 apresenta o Percurso Metodolégico da pesquisa, justificando
aspectos operacionais, alinhando as escolhas metodologicas aos objetivos tragados
inicialmente a investigacéo. Discorre sobre o tipo de pesquisa, instrumento de coleta
de dados, o publico-alvo e as consideragdes para as analises e discussbdes dos
resultados.

A secao 3 fala sobre Informagao, Patriménio e Museus Virtuais, onde se
busca referencial tedrico sobretudo na Ciéncia da Informag¢do e na Museologia para
compreender fenbmenos como patrimonializacdo e musealizagdo, a mudanca dos
espacos fisicos para os espagos virtuais e os possiveis impactos disso no ambito
dos visitantes e da apropriacdo da informacao. Busca trazer reflexdes conceituais
sobre o que significa e marca um museu virtual na era digital, além de explanar
sobre as potencialidades e os desafios a Ciéncia no que tange a esses novos
ambientes de informacéo virtual.

A secgao 4 discute questdes relativas a Usabilidade, campo disciplinar da Cl
que se debruca ao estudo de ambientes na web em multiplas perspectivas e
enfoques. Busca-se explicar questdes historicas envolvendo a usabilidade bem
como O seu avango com o passar do tempo. Além disso, descreve questdes
relativas as heuristicas de Jakob Nielsen e sobre o modelo metodolégico para

avaliar a usabilidade de Izabel Franca de Lima. Busca, neste tocante, evidenciar as
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possiveis relagcdes entre as contribuicdes dos respectivos autores no ambito da
usabilidade.

A secgao 5 desta pesquisa apresenta os Resultados e Discussées, a partir
de uma avaliacdo heuristica e do modelo de Lima realizada no Museu da
Diversidade Sexual por pesquisadores e profissionais com atuagado ou conhecimento
da area. Sdo consideradas dez heuristicas para avaliacdo, além de exposicao de
dados quantitativos em tabelas e justificativas qualitativas, por meio das
contribui¢gdes dos avaliadores.

Por fim, a segao 6 discorre sobre as consideragées parciais da
investigacao, o alcance dos objetivos estabelecidos e os possiveis direcionamentos
para futuras pesquisas sobre museus virtuais na Ciéncia da Informacéo.

Nao se busca com esta pesquisa desvendar mistérios ou revelar verdades
absolutas envolvendo os museus virtuais. Ainda existem muitos questionamentos a
serem feitos e muitas possibilidades de pesquisa envolvendo estes ambientes, que
vem se mostrando multiplos e ricos informacionalmente, sendo um relevante
ambiente informacional para a Cl. Portanto, € importante também reafirmar: a
presente pesquisa busca avaliar um ambiente informacional pela otica da
usabilidade, e espera que com esta avaliagdo fomente novas pesquisas e sirva
como um recurso informacional sobre o referido tema. O conhecimento e a
apropriacdo dos ambientes culturais na web podem enriquecer tanto o campo

cientifico quanto o social.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

Esta secado postula sobre as principais questdes metodologicas consideradas
durante o percurso desta pesquisa. S&o apresentadas no decorrer do texto questdes
relativas ao ambiente informacional estudado, o publico investigado, os métodos e
técnicas adotadas, as formas de tratamento dos dados e algumas ponderacdes
sobre a revisdo de literatura.

Neste tocante, ao falar da metodologia da pesquisa, uma das etapas de
reflexao foi a motivagao para realizar tal estudo. Com amparo teérico em Gerhardt e
Souza (2009), € perceptivel tanto razdes intelectuais, como o desejo e a satisfagao
em conhecer mais sobre uma tematica, bem como razdes praticas, com vistas a
eficacia da resolugdo de um problema. E importante destacar o conhecimento do
tema para realizar tal pesquisa, além de recursos que possam tornar esta exequivel
(Gerhardt; Souza, 2009). Ambos os fatores estdo presentes nesta investigagao, o
primeiro pela experiéncia do autor com pesquisas envolvendo museus virtuais na
Biblioteconomia e CI; o segundo, pelo financiamento da pesquisa pela Coordenacao
de Aperfeicoamento de Nivel Superior (CAPES), por meio de bolsa de Demanda
Social que facilita e oportuniza o presente estudo.

Um ponto que precisa ser salientado € o entendimento que esta pesquisa tem
sobre metodologia, argumentando que

A metodologia se interessa pela validade do caminho escolhido
para se chegar ao fim proposto pela pesquisa; portanto, ndo deve ser
confundida com o conteudo (teoria) nem com os procedimentos
(métodos e técnicas). Dessa forma, a metodologia vai além da
descricao dos procedimentos (métodos e técnicas a serem
utilizados na pesquisa), indicando a escolha tedrica realizada pelo
pesquisador para abordar o objeto de estudo (Gerhardt; Souza,
2009, p. 15, grifo nosso).

Nota-se em alguns casos a utilizagao de se¢des metodoldgicas apenas com
fins meramente descritivos, com pouco ou nenhum aprofundamento sobre os
motivos ou razdes que levaram a pessoa pesquisadora a esse caminho. Leva-se em
conta o grifo na citagdo acima, pois esta secdo deve ir além da descricdo. Logo,
busca-se neste capitulo, além de apresentar caracteristicas da pesquisa, justificar
tais decisdbes amparadas em autores da CI, além de autores que se dedicam aos

estudos metodologicos das Ciéncias Sociais e das Ciéncias Sociais Aplicadas.
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2.1 Caracterizagao da pesquisa

Esta subsecado aborda a caracterizagao da pesquisa, indicando os caminhos
metodoldgicos quanto a natureza, aos objetivos, a abordagem e aos métodos e
procedimentos adotados.

O primeiro ponto a se destacar € quanto a natureza da pesquisa, que se
enquadra como pesquisa aplicada. Toma-se como pesquisa aplicada aquela que
“‘objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugao de
problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais.” (Silveira; Coérdova,
2009, p. 35). Considera também o que o Decreto 5.798/2006 pontua como pesquisa
aplicada, sendo “os trabalhos executados com o objetivo de adquirir novos
conhecimentos, com vistas ao desenvolvimento ou aprimoramento de produtos,
processos e sistemas” (Brasil, 2006, ndo paginado).

Como busca-se com esta pesquisa avaliar a usabilidade de um ambiente
informacional na web, ha nitidamente um fator de caracter pragmatico e aplicado
onde ha ampliagdo do conhecimento para a resolugdo de um problema ou mesmo a
melhoria de um sistema, embora, neste segundo ponto, tal melhoria ndo seja
garantida, visto que o sistema € de uma empresa grande e que o contato
possivelmente seria dificultoso. Por isso, acredita-se que problemas possam ser
identificados e possiveis melhorias apontadas com base na avaliagao heuristica do
ambiente. Contudo, ndo é possivel garantir que com esta pesquisa tais problemas
serao resolvidos ou melhorias seréo implementadas.

Reconhecer tais limitagcbes € um processo fundamental para a realizacéo da
pesquisa, uma vez que nem todos os problemas podem ser resolvidos pelo
pesquisador. Ha, contudo, o direcionamento para responder a questado de pesquisa
formulada e apresentada na introdugao deste estudo.

Tendo em vista ndo s6 a questdo problema, mas também os objetivos da
pesquisa, esta configura-se como descritiva (Gil, 2002; Trivifios, 1987). Conforme
Gil (2002, p. 42) “as pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descrigao
das caracteristicas de determinada populagdo ou fendbmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Esta pesquisa busca descrever alguns
fendbmenos: as terminologias e o0s conceitos envolvendo os museus virtuais,
meétodos e técnicas de usabilidade, além de relacionar, a partir da escala de Likert,

os problemas e as potencialidades envolvendo o Museu da Diversidade Sexual.
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Enfatiza-se que algumas pesquisas descritivas “acabam servindo mais para
proporcionar uma nova visdo do problema” (Gil, 2002, p. 42). Com base nisso, néo
descartam-se as pontuagdes de Gil sobre a criagdo de novos conhecimentos
envolvendo usabilidade e museus virtuais, sobretudo pela escassez de trabalhos
envolvendo o cruzamento das duas tematicas na CI.

Quanto a abordagem deste estudo, seguimos os pressupostos qualitativos e
quantitativos, dessa maneira, sua caracterizagao pode ser considerada mista do
ponto de vista da abordagem. Entende-se que tanto aspectos envolvendo a
qualidade e subjetividade quanto mensura¢gdes numéricas e quantificaveis séo
fundamentais para a estruturagdo e analise de dados coletados nesta investigagao.
Para fins de conceituagao e delimitacdo sobre a pesquisa qualitativa, tem-se que:

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade
numeérica,mas, sim, com o aprofundamento da compreensio de um
grupo social, de uma organizagao, etc. [...] Os pesquisadores que
utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o porqué das
coisas, exprimindo o que convém ser feito (Silveira; Cérdova, 2009,
p. 32).

Nessa mesma perspectiva, considera-se importante conceituar a abordagem
qualitativa da pesquisa. Com base nisso, Silveira e Cérdova (2009, p. 33) explicam
que “a pesquisa quantitativa, que tem suas raizes no pensamento positivista logico,
tende a enfatizar o raciocinio dedutivo, as regras da légica e os atributos
mensuraveis da experiéncia humana”. Cada abordagem tem sua caracterizagao
bem definida, assim como pontos fortes e fracos no desenvolvimento da pesquisa
cientifica. Desse modo, a jungdo de ambas as abordagens pode fortalecer a
pesquisa desenvolvida (Silveira; Cérdova, 2009).

Buscando exemplificar o funcionamento na abordagem mista da pesquisa, a

figura 1 demonstra algumas das caracterizagdes dessa abordagem proposta.
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Figura 1 - Caracteristicas da abordagem mista
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Fonte: Adaptado de Sampieri; Collado; Lucio (2013).

Com base nas indicagcées de Sampieri, Collado e Lucio (2013), a execugao da
pesquisa mista pode ocorrer de modo sequencial ou concomitante. No modo
concomitante, os métodos sao aplicados de maneira simultanea, o que possibilita
que exista coleta dos dados qualitativos e quantitativos de forma conjunta.
Considerando-se que o instrumento de coleta de dados € o mesmo para coleta dos
dados objetivos (quantitativos) e subjetivos (qualitativos), ocorre neste estudo a
abordagem mista de modo sequencial.

Os processos que marcam a pesquisa mista sequencial sao,
respectivamente: fase conceitual, fase empirica, fase empirica analitica, fase
interacional e metainferéncias, conforme apresentam Sampieri, Collado e Lucio
(2013). A figura 2 foi desenvolvida com o intuito de representar graficamente como

cada processo esteve presente nesta pesquisa.
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Figura 2 - Processos da pesquisa mista

Processos da
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Sampieri; Collado; Lucio (2013).

Para encerrar a caracterizagdo da pesquisa, destaca-se o método escolhido:
o estudo de caso. Para Yin (2005, p. 32), “o estudo de caso é uma investigagao
empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida
real”. Logo, temos como campo empirico deste estudo o Museu da Diversidade
Sexual e suas multiplas dimensdes envolvendo aspectos de usabilidade.

Tal ambiente informacional € permeado por complexidades e variedades de
recursos tecnoldgicos, informacionais e interativos. Existem inUmeras possibilidades
e caminhos dentro desse ambiente virtual, dessa maneira, “apesar das limitacdes, o
estudo de caso é o método mais adequado para conhecer em profundidade todas as
nuances de um determinado fenbmeno organizacional.” (Freitas; Jabbour, 2011, p.
13).

A caracterizacdo deste estudo € definida e justificada com atencdo as
escolhas e ao alinhamento com os objetivos da pesquisa. Entende-se que esta
etapa €& fundamental para que nao haja inconsisténcias metodoldgicas e
operacionais no transcorrer do estudo. Por fim, como forma de exemplificar tais
escolhas, apresenta-se a Figura 3, com um mapa mental com as principais

especificidades metodoldgicas desta pesquisa.
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Figura 3 - Caracterizagao da pesquisa

Caracterizacdo da pesquisa

Quanto a natureza = Aplicada

Quanto aos objetivos Descritiva

Quanto a abordagem Mista

Quanto ao método = Estudo de caso

Quanto a coleta = Formuldrio eletrénico

Quanto aos participantes == Especialistas em usabilidade
Quanto a andlise === Analise de conteudo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os aspectos presentes na figura anterior envolvendo o local da pesquisa

onde se passara o estudo de caso, a coleta de dados, os participantes da pesquisa

e a analise serao apresentados nas proximas subsecgoes.

2.2 Locus da pesquisa: Museu da Diversidade Sexual

Tém-se como local desta pesquisa o ambiente informacional digital do Museu

da Diversidade Sexual. Esse ambiente existe tanto em espaco fisico quanto espago

virtual e € um equipamento da Secretaria de Cultura e Economia Criativa do Estado

de Sao Paulo. O museu virtual conta com exposicdes e recursos interativos que

tornam o museu na web uma atracdo, além de importante fonte de informagao e

cultura para e sobre a comunidade LGBTQ+. O Museu da Diversidade

€ uma instituicdo destinada a memodria, arte, cultura, acolhimento,
valorizagao da vida, agenciamento e desenvolvimento de pesquisas
envolvendo a comunidade LGBTQIA+ - contemplando a diversidade
de siglas que constroem hoje o MDS — e seu reconhecimento pela
sociedade brasileira. (Museu, [2023], online).

O Museu da Diversidade Sexual consiste tanto em espacgo virtual quanto

fisico. Ele esta localizado na cidade de S&o Paulo desde o ano de 2012, quando foi
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inaugurado. Brito (2023) menciona que o museu €& palco de artes e ativismos
envolvendo a comunidade LGBTQIAPN+, servindo como um espago potente para
sociabilidades entre os sujeitos.

Com exposigdes itinerantes o seu acervo esta localizado no Metrd
Republica. E uma Organizacdo Social que apresenta vinculo com a
Assessoria de Cultura para Géneros e Etnias da Secretaria da
Cultura de Sao Paulo. Foi criado com o objetivo de preservar o
patrimdnio sdcio, politico e cultural da comunidade LGBT do Brasil.
Apresenta referéncias materiais e imateriais sobre a trajetéria LGBTQ
(Brito, 2023, p. 106).

Para compreender melhor como esta disposta a organizacéo fisica do museu,

a Figura 4 expde o hall de entrada.

Figura 4 - Hall de entrada do Museu da Diversidade Sexual

Fonte: Museu da Diversidade Sexual (2023).

O espaco fisico do museu passou por uma reforma no ano de 2023 para
ampliagao do espaco, o que resultou no fechamento temporario do museu. Contudo,
a histéria, a memoria, a arte e o patriménio continuaram vivos e presentes no
ambiente virtual, com exposi¢des ocorrendo de modo online. A Figura 5 apresenta a
interface inicial do Museu da Diversidade Sexual. Esta figura nos permite

representar o contato inicial do visitante com o museu.
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Figura 5 - Interface do Museu da Diversidade Sexual
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Fonte: Museu da Diversidade Sexual (2023)".

Considera-se que tal ambiente informacional tem categorias que possibilitam
ao usuario explorar o site como um todo, ver o que tem perto a partir da localizagao,
além de também possuir recursos ludicos como jogos. Entende-se ainda que o
Museu da Diversidade Sexual pode ser considerado uma ecologia informacional
complexa na medida em que ele envolve ambientes, tecnologias e sujeitos a partir
da informagdo (Brito et al., 2020), seja essa informagdo um documento, um
patrimdnio material ou imaterial ou outros possiveis significados e significacbes no
ambiente museoldgico.

Posto isso, o0 locus da pesquisa totaliza-se em todo o ambiente informacional
e seus recursos, com o enfoque na usabilidade a partir de modelos ja existentes na
literatura cientifica para respectiva avaliagdo. Espera-se, com isso, analisar o
website em profundidade para compreender as nuances que envolvem a usabilidade

no Museu da Diversidade.

2.3 Participantes da pesquisa

' Disponivel em: https://www.m iversi xual.org.br/. Acesso em: 29 maio. 2023.


https://www.museudadiversidadesexual.org.br/
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Por se tratar de uma pesquisa cujo método é a avaliagdo heuristica, é
necessario que somente especialistas fagam parte da amostra. Lima (2015, p. 53,
grifo nosso) fundamenta tal parametro ao explicar que

avaliagdo heuristica € um método de avaliacdo de usabilidade
através do qual um pequeno grupo de peritos em projetos de telas
examina uma determinada interface e procura por problemas que
violem os principios gerais do projeto.

Os especialistas e pesquisadores que compuseram o grupo de avaliadores do
ambiente informacional foram escolhidos a partir de uma escolha por conveniéncia,
sem considerar a vinculacdo institucional. Para fins de caracterizacdo dos
participantes da pesquisa, estabeleceram-se trés categorias, com base em Nielsen e
Loranger (2007) de modo que os participantes puderam se autodeclarar com nivel
iniciante, intermediario ou avancado no tocante ao seu respectivo conhecimento
sobre avaliacdo da usabilidade. Além disso, priorizou-se a escolha de profissionais e
de pesquisadores que direcionem seus estudos a analise e a avaliagao de sistemas
e que preferencialmente tenham conhecimento de museus virtuais.

Esperou-se obter o numero minimo de dez respostas, consideradas
suficientes para a analise e avaliagdo heuristica. Entretanto, tendo em vista
possiveis desisténcias ou a nao resposta dos questionarios, um numero maior de

participantes foi convidado a participar da pesquisa, totalizando 15 participantes.

2.4 Coleta e analise de dados

Para a coleta de dados optou-se pela utilizacdo do formulario eletrénico
(Apéndice B) como instrumento por sua facilidade de uso, possibilidade de maior
alcance a participantes distantes, além do baixo custo para utilizacdo. Nesse
sentido, utilizou-se da ferramenta Google Forms, a qual é facilmente compartilhada,
além de ter recursos automaticos que auxiliam na tabulagdo dos dados.

O instrumento de coleta de dados consiste na adaptacdo de um checklist
desenvolvido por Rocha (2020), considerando neste as heuristicas de Nielsen
(1993) e também do modelo metodolégico para avaliagdo da usabilidade de Lima
(2012), para compreender os aspectos de eficacia, eficiéncia e satisfagdo. Com base
nisso, o Quadro 1 apresenta as categorias principais de Lima e como as heuristicas

de Nielsen se enquadram nelas.
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Quadro 1 - Modelo de Lima e Heuristicas de Nielsen

Heuristicas de Modelo de Descrigcao
Nielsen (1993) Lima (2012)

O sistema deve manter os usuarios informados sobre o
que esta acontecendo através de feedback (resposta
as acoes do usuario) adequado e no tempo certo.

Os usuarios frequentemente realizam  agbes
equivocadas no sistema e precisam de uma “saida de
emergéncia” claramente marcada para reverter o
estado indesejado sem ter de percorrer um didlogo
extenso. A interface deve permitir que o usuario
desfaga e refaga suas agoes.

Eficacia

As instrugdes de uso do sistema devem estar visiveis
ou facilmente acessiveis sempre que necessario.

O sistema deve utilizar palavras, expressdes e
conceitos que sao familiares aos usuarios, em vez de
utilizar termos técnicos.

Aceleradores tornam a interagdo do usuario mais
rapida e eficiente, permitindo que o sistema consiga
servir igualmente bem os usuarios experientes e

Eficiéncia ) .
inexperientes.

A interface nao deve conter informagdo que seja
irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade
extra de informagdo em uma interface reduz sua
visibilidade relativa, pois compete com as demais
unidades de informacgao pela atengao do usuario.

Uma mesma acgao deve ser representada por apenas
um icone ou com a mesma palavra para facilitar o
reconhecimento, isso evita que a interface utilize
convencbes ambiguas e ajuda na aprendizagem do
usuario que esta conhecendo o sistema.

Um projeto cuidadoso que evite que erros por parte
dos usuarios ocorram, caso isso seja possivel.

As mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem simples (sem cdédigos indecifraveis), indicar
precisamente o problema e sugerir uma solugédo de
forma construtiva.

Satisfacao

E necessario oferecer ajuda e documentagdo de alta
qualidade em um sistema eletroénico. Tais informagdes
devem ser facilmente encontradas, focadas na tarefa
do usuario, enumerando passos concretos a serem
realizados e ndo sendo muito extensas.
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Fonte: elaborado pelo autor baseado em Lima (2012); Nielsen (1993); Rocha (2020).

Para a mensuragao da eficacia foram consideradas as heuristicas visibilidade
do status do sistema; controle e liberdade do usuario; e reconhecimento em vez de
memorizag¢ao. Para os fins desta pesquisa, tem-se como museu virtual eficaz aquele
que nao é apenas facil de usar, mas que também atenda as necessidades e alcance
objetivos dos usuarios, com clareza nas mensagens e avisos.

Muito préxima da eficacia, a eficiéncia € mensurada também considerando
trés heuristicas: correspondéncia entre o sistema e o mundo real; flexibilidade e
eficiéncia do uso; e projeto estético e minimalista. Essa categoria analisa aspectos
como a facilidade no uso do museu virtual, a clareza nos recursos empregados e a
recuperacao da informacao.

Por fim, a ultima categoria de analise versa sobre a satisfagao do usuario no
museu virtual, representada por quatro heuristicas: constancia e padronizagao;
prevencao de erros; auxilio aos usuarios a reconhecerem e se recuperarem de
erros; e ajuda e documentagdo. Essa categoria se debruga sobre “a facilidade de
uso, organizagdo das informagdes, rotulagem clara, aparéncia visual, conteudos,
corregdes de erros” (Lima, 2012, p. 50).

Durante a coleta de dados, caso o participante decidisse nao participar do
estudo ou resolver a qualquer momento dele desistir, nenhum prejuizo lhe seria
atribuido. Para isso, é importante o esclarecimento de que os riscos da sua
participacdo sao considerados minimos, limitados a possibilidade de eventual
desconforto ou cansago ao responder o questionario apresentado. Para evitar tal
situacao, o formulario foi habilitado para salvar as respostas, possibilitando que o
participante as retomasse posteriormente.

Salienta-se ainda que nao houve beneficio direto aos participantes da
pesquisa, sendo o desenvolvimento cientifico o principal resultado da investigagao.
Isto &, espera-se que os resultados da pesquisa oferecam contribuicdes cientificas
no ambito da Ciéncia da Informagéo, Museologia, Sistemas de Informagdes e areas
correlatas, a partir da contribuicdo dos participantes.

Para fins de analise dos resultados, o estudo se embasou na andlise de
conteudo de Bardin (2016) que se utiliza da organizagao dos resultados, codificagao,

categorizagao e inferéncias.
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Essa técnica permite analisar o conteudo de livros, revistas, jornais,
discursos, peliculas cinematograficos, propaganda de radio e
televisdo, slogans etc. Ela também pode ser aplicada a documentos
pessoais como discursos, diarios, textos, etc. E uma técnica que visa
aos produtos da acdo humana, estando voltada para o estudo das
idéias e nao das palavras em si (Marconi; Lakatos, 2010, p. 117).

Por conseguinte, utilizou-se da etapa de pré-analise para organizagéo e
sistematizagao das ideias iniciais, criagdo de indicadores e leitura flutuante, tomada
de decisdes e escolha do material; segue-se para exploragao do material, sobretudo
com a codificagdo dos resultados e do tratamento posterior, bem como as
inferéncias (Bardin, 2016).

Por fim, vale reforgar que, embora o trabalho siga percursos metodoldgicos
da analise de conteudo e tenha uma abordagem mista, como apresentado
anteriormente, ndo se abre mao de trabalhar com dados numéricos, embora esses
nao sejam analisados por uma Optica estatistica, e por tais motivos se justifica a
escolha da abordagem mista. Tal posicionamento se ampara teoricamente em
Bufrem (2021), que coloca os aspectos qualitativos e quantitativos como

indissociaveis na pesquisa cientifica.
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3 INFORMAGAO, PATRIMONIO E MUSEUS VIRTUAIS

O trinbmio Informacgao, Patriménio e Museus demarca um campo consolidado
de estudos e de pesquisas nas areas da Historia, da Educacgao, da Ciéncia da
Informagdo, da Museologia e afins. Esse campo de estudos tem se ampliado a
medida em que as TDIC tém possibilitado novas formas de expressdes e de
manifestacdes do patriménio nos ambientes web.

Bibliotecas digitais, arquivos digitais, repositério institucionais e museus
virtuais sdo exemplos de novos ambientes informacionais onde o patrimdnio
documental passa também a existir. Unidades de Informagéo (Ul), que em outros
momentos tinham sua existéncia apenas de modo presencial e analdgico, passam a
existir em contextos digitais, conectadas pela rede global de computadores. Ha
ainda os casos em que o patriménio é nato digital.

Nesse percursos de transformagdes tecnologicas, com novas possibilidades
no entorno patrimonial, € importante refletir sobre alguns conceitos e também sobre
esse avango que nao foi instantdneo. Posto isso, esta segdo discute aspectos
relacionados a concepcado de patriménio e ao processo de patrimonializacao
enquanto fator social, o patriménio digital, os conceitos de museu virtual e museu
digital e as potencialidades e os desafios envolvendo os museus virtuais.

No tocante ao conceito de patriménio, entende-se que:

O conceito de patrimoénio evoluiu muito, pois inicialmente a ideia de
patrimonio estava associada a arte e a cultura, hoje sabemos que o
patriménio de uma comunidade pode ser sua culinaria, suas
tradigdes, além do ambiente natural: fauna e flora. Ou seja, o
patriménio engloba também o meio ambiente, o saber e o artefacto
(Henriques, 2004, p. 27).

Esta investigagdo concorda com Henriques (2004) quanto ao conceito de
patriménio ser dindmico e ter passado por significativas mudangas no seu
entendimento nas pesquisas e também em politicas publicas e informacionais.

Compreende-se que o patriménio esta diretamente ligado com as praticas
sociais e com a apropriagao dos sujeitos do que esta sendo representado. Isto €,
existe uma teia complexa de relagdes simbalicas e singulares que sao particulares a
um grupo. Logo, é indissociavel o patriménio de seu contexto com os sujeitos

(sociedade) e também de questbes como espago e tempo.



35

O patrimbnio de uma sociedade & uma escolha desta sociedade
sobre aquilo que Ihe é mais representativo, e esta escolha depende
das relagdes sociais constituidas no interior da sociedade, o que
significa relacdes de forca e de hegemonia, compreendida esta como
a capacidade que um determinado grupo tem de mobilizar a maior
parte da sociedade (Melo; Cardozo, 2015, p. 1062).

Melo e Cardozo (2015, p. 1062) comentam ainda que para compreender o
patrimdénio é preciso “mergulhar nas relagdes sociais fundamentais existentes na
sociedade brasileira, e na dominacado de classe que pauta fundamentalmente esta
sociedade”. Dodebei (2017) ressalta que, do ponto de vista da patrimonializagao,
todo patrimbénio € construido de modo processual, sendo essa uma construgao
social.

As discussdes que envolvem o patrimbnio precisam estar ancoradas nao
somente no objeto patrimonial, mas no processo social complexo que constitui a
patrimonializacdo. “O processo de patrimonializagdo permite estudar o estatuto
patrimonial dos objetos culturais, ou seja, conhecer as modalidades por meio das
quais os objetos materiais ou imateriais tornam-se patriménios” (Dodebei, 2017, p.
83).

Por se tratar de um processo social complexo, € inegavel que as TDIC
ocasionaram mudangas em como o patrimbénio € visto, reproduzido, apropriado,
disseminado, salvaguardado, mediado, dentre tantos outros aspectos técnicos
pertencentes ao campo informacional. Por conseguinte, identifica-se tanto a
existéncia do patriménio digital quanto da patrimonializagao digital.

Para fins de delimitagdo, considera-se patrimdnio digital aqueles

que sado bens unicos de interesse historico, social, cultural e
cientifico, produzidos em diversas areas do conhecimento e
expressdes humanas, nascidos digital ou, se analégicos,
convertidos para formato digital. (Cavalcante, 2017, p. 42, grifo
Nosso).

O avango tecnolégico tem permitido que os dois exemplos citados
anteriormente por Cavalcante (2017) se concretizem. Ha surgimento de bens
patrimoniais natos digitais, sobretudo no ambito documental. Além disso, ha criacéo
de espacgos virtuais, como museus ou repositorios, que agregam esses patrimoénios
digitais. E possivel visualizar essas transformagdes de formatos e ambientes no
contexto académico, com a criacdo dos repositorios institucionais, que passaram a

agregar a documentagcdo de modo digital. Nesses casos, € comum ver que alguns
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documentos, como trabalhos de conclusdo de cursos e artigos, que antes eram
impressos, passam a existir exclusivamente de modo digital.

O outro caminho citado por Cavalcante (2017) € a conversao no formato
digital. Tal mudanga é algo que requer investimentos financeiros, politicas e pessoas
capacitadas. Salienta-se “a necessaria implementacado de politicas publicas, e néo
apenas institucionais, como ferramentas indispensaveis para a preservacdo do
patrimdnio digital.” (Cavalcante, 2017, p. 40).

Um exemplo de agao relacionada a preservacao e a difusdo do patriménio
digital é apresentado por Damin et al. (2018), por meio do aplicativo Porto Alegre
Guide, servindo como um guia colaborativo para os turistas e nativos da cidade de
Porto Alegre, o qual pode ser alimentado por diversas midias. Os autores pontuam
que

Considerando que temos no meio online uma representacio, por
meio de codigos numéricos traduzidos em imagens e textos do
patrimbnio cultural e que, ao mesmo tempo, o que representamos
online é parte do que somos offline, podemos entender os objetos
informacionais como mediadores da memaria (Damin et al., 2018, p.
391).

Essa perspectiva colaborativa apresentada por Damin et al. (2018) se
relaciona com a compreensao de patrimonializagdo digital adotada por esta
investigacdo. Segundo Chaves e Cavalcante (2020, p. 47) “a patrimonializagédo
digital compreende o estudo do patrimdnio nos ambientes virtuais”. A dinamicidade
dos ambientes virtuais oportuniza novas formas de interagdo com o patrimdnio,
assim, o grande publico passa a se apropriar da informacédo, da histéria e da
memoria que acompanha os bens patrimoniais a partir de uma mediagao tecnologica
fomentada pelas TDIC.

Nas ultimas décadas, evidenciamos de modo significativo o
fenbmeno da patrimonializagdo digital, como parte da cultura
contemporanea. Pequenas e grandes organizagdes que possuem
documentos memorialisticos dedicam-se cotidianamente a fomentar
politicas para o desenvolvimento de agbes efetivas para digitalizacao
de suas colegdes, visando a salvaguarda, o acesso e a disseminagao
da informagéo (Chaves; Cavalcante, 2020, p. 47).

O processo de apropriagdo da informacdo, a mediagdo e os aspectos
memoriais que atravessam as instituicbes museologicas vém marcado por
transformacdes no séc. XXI. O patriménio digital e a patrimonializagdo digital s&o

reflexos permanentes dessas mudangas. Com isso, torna-se inevitavel a
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necessidade de se compreender 0os novos espagcos museais e suas potencialidades

e desafios ao campo informacional e patrimonial.

3.1 Espagos museais: do tradicional ao virtual

Refletir sobre museus e seus espacos € importante, pois essas unidades de
informacédo passaram por transformacdes significativas no seu sentido de ser e
existir ao longo dos anos. Esses locais sao “espacos destinados a reunido de
objetos de variadas tipologias, que, ao serem identificados e contextualizados,
expressam um determinado fato histérico, social e cultural.” (Padilha; Café; Silva,
2014, p. 69). Diante disso, nota-se dois aspectos a serem destacados: 1) os museus
salvaguardam a informagdao em diferentes suportes; 2) essas informacdes sao
narrativas histéricas, culturais e memorialisticas com valores impares para a
humanidade.

Cavalcante (2007) enfatiza que a construgdo da memoria € social, seja pelo
individuo ou pelo coletivo, e que sdo organizagdes como bibliotecas e museus que
oportunizam uma verdadeira viagem para revisitar o passado, conhecer a historia e
a memoria. Nesse sentido, salvaguardar néo se relaciona estritamente com o ato de
guardar ou proteger os acervos. Este termo também dialoga com a mediagéo e com
a disseminacao da informacdo que uma exposicdo narra. Os museus “tém a
responsabilidade de problematizar a histéria, de representar a memoria de um grupo
ou comunidade, através de diversas expressdes culturais, visando sua preservacio.”
(Sampaio; Oliveira, 2013, p. 38).

Sampaio e Oliveira (2013) relacionam os museus com memoaria ao explicarem
essa como uma forma do ser humano reter informagdes passadas e transmiti-las
para as préximas geragdes, onde entram também os suportes de informagdes
salvaguardados nos museus, que contribuem para esse processo. E nesse aspecto
que surge a necessidade de um agente mediador para os museus, que compreenda
aspectos historicos e, no contexto atual, que também conhega os aspectos
tecnolégicos que auxiliam o uso dos ambientes virtuais. Percebe-se que “o que faz
um mediador de museus no calor do relacionamento com o publico visitante é de
fato um tema de complexidade muito grande pelo grande numero, ampliado pela
variedade de situagdes vivenciadas nesses espacos.” (Queiroz, 2013, p. 151).

Acrescenta-se ainda que
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A formacdo de mediadores para museus implica na construgcao de
discursos racionais, estéticos, sistematizados, técnicos e emocionais
sobre certezas, ainda que provisorias que vdo compondo O
“repertorio de um mediador experiente”, mesmo reconhecendo o
futuro ndo determinista, imprevisivel das ac¢des educativas. Esses
discursos podem ser compartilhados por redes de profissionais que
se questionem constantemente, que procurem divulgar e validar o
conhecimento por eles construido e que se atualizem em relacéo as
construcdes feitas por outros profissionais (Queiroz, 2013, p. 153).

Diante dessa exposicao, percebe-se que museus sao locais de comunicacao,
de historia, de memodria, de passado, de presente e de futuro e tém uma forte e
necessaria ligacdo com as sociedades contemporaneas, mas sao instituicbes que
necessitam de acdes e de agentes mediadores, mediagao esta de carater dialogico
e integrativo com o publico visitante. A mediacdo da informagdo nos museus
perpassa inclusive do periodo custodial — quando a preocupacgao era exclusivamente
acerca da guarda de suportes informacionais para as colegbes — ao pos-custodial,
onde a internet proporciona novas formas de interagir com os recursos e exposicoes
museais, como criacbes de sites para exposi¢cdes digitais e virtuais, com
experiéncias de imersao nas colecdes e nas exposicdes.

E intrinseca a relagcdo que a mediacdo da informagdo tem com a usabilidade
quando falamos de espacos na web, pois € preciso, de antemao, conhecer os
recursos de usabilidade do ambiente para que seja realizada uma mediacado da
informagdo museal. Os corredores dos museus, que outrora eram fisicos,
transformam-se em espacgos virtuais onde surgem novas oportunidades para
desbravar os espagos museais, favorecidos pelas TDIC, rompendo barreiras dos
espacos fisicos.

As praticas de mediacdo com mediadores conscientes em museus se
configuram como desafios e tematicas de pesquisas, sobretudo no campo da
Ciéncia da Informacdo. Queiroz (2013) e Padilha, Café e Silva (2014) ja
evidenciaram problematicas relacionadas a mediacédo e a sociedade da informagao
e 0s museus, tanto em espacos tradicionais — os museus fisicos —, quanto nos
digitais e virtuais, sendo esta ultima categoria o foco central desta pesquisa. Ainda
nesse tocante, a usabilidade se mostra como uma possibilidade de estudos para os
museus virtuais, como ja realizado por Chaves, David e Cavalcante (2022), Nunes,

Silva e Costa (2020) e Padaratz (2014), que vao potencializar a compreensao dos
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aspectos mediadores. Considerando isso, toma-se como teoria central as relativas a

usabilidade.

Especificamente no caso dos museus, observa-se cada vez mais o
uso de tecnologias dentro do espago museal, de modo a atrair mais o
publico e agregar valor informacional. No espago virtual ndo €
diferente: os museus tém recorrido as redes sociais para dinamizar
suas acbes, desenvolvendo sites com maiores informagdes e, em
alguns casos, ofertando tecnologias que permitem a visita virtual. [...]
Nesse contexto, o museu apropria-se de uma fungdo social,
compatibilizando-se com as renovagdes conceituais e as alteragdes
de percepcao de sua atribuicdo como meio disseminador de saber,
cultura e identidade. (Martins; Baracho, 2019, p. 141).

Museus virtuais sdo uma realidade crescente a nivel global, Henriques (2004)
afirma que desde a década de 90 os museus tém utilizado ambientes virtuais. Esses
tipos de sites dao novas possibilidades a preservacdo e a disseminacdo da
informacgéo, promovendo acesso multiplo e irrestrito ao publico visitante, que se
utiliza tanto dos ambientes e espacos fisicos quanto dos digitais e virtuais.

Nota-se que “os museus passam a trabalhar com referéncias patrimoniais
digitais na Internet. E, portanto, passiveis de serem trabalhadas de varias formas.”
(Henriques, 2004, p. 59). Vislumbra-se no contexto de trabalhos e pesquisas os
aspectos de usabilidade como um potencial e inovador estudo no ambito dos
museus virtuais na Ciéncia da Informacdo. E preciso conhecer tanto os ambientes
virtuais quanto suas caracteristicas e possibilidades interativas para um uso eficaz,
eficiente e satisfatério.

Henriques (2004) demonstra a existéncia de pelo menos trés tipologias de
museus, a primeira delas sendo o folheto eletrénico, que serve como uma fonte de
informagédo e marketing sobre o museu; o segundo tipo, 0 museu no mundo virtual,
apresenta a virtualidade das exposicdes fisicas em ambientes virtuais, com detalhes
sobre acervos e exposicdes; o terceiro tipo, museus realmente interativos, onde
também pode haver relagdo entre museus fisicos e os ambientes virtuais. Contudo,
neste ultimo, ha maiores recursos de interatividade para o publico explorar. Outras
trés tipologias, semelhantes as de Henriques (2004), sao representadas no Quadro
2:
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Quadro 2 - Tipologias de Museus Virtuais
TIPOS DE MUSEU CARACTERISTICAS

Museus que tém sua estrutura exclusivamente em meio virtual, sem
correspondéncia de nenhuma natureza com aspectos do mundo
real. Seus patriménios sdo naturalmente digitais/virtuais.

Museu virtual
original digital

Museus no qual os patrimbnios virtualizados tém correspondéncia
com uma exposigao ou museu no mundo real, existindo, portanto,
nos dois contextos: real e virtual.

Museu virtual
conversao digital

Museus que nao tém correspondéncia com museus fisicos, ou seja,

Museu virtual nao € uma instituicdo ligada a um museu fisico, mas que possuem
composigao mista | um acervo com obras digitalizadas ou virtualizadas que existem ou
existiram no mundo real.

Fonte: Adaptado de Lima (2009)

As autoras Henriques (2004) e Lima (2009) auxiliam na compreensao das
possibilidades existentes para as definicdes de museu virtual. E notavel que ha
dissonancia entre termos — como virtual, digital, mista —, além do aspecto

interativo. Depreende-se, portanto, que:

O que torna estes museus interativos é a forma como eles trabalham
com o publico. A interatividade € a alma desse tipo de site de museu,
pois permite que o publico possa interagir com € no museu. Neste
caso, & importante salientar que o museu na Internet ndo perde as
suas caracteristicas essenciais e que pode adquirir novas facetas.
Ou seja, os objetivos do site ndo sdo necessariamente diferentes do
museu fisico, mas € um complemento dele. (Henriques, 2004, p. 63).

Essa virtualidade, que tem sido emergente no campo dos museus, com a
criacao de paginas, sites e exposi¢cées online, apresenta-se como uma forma de
adaptacao a sociedade contemporanea. Essa aproximagao do ambiente historico e
memorialistico com as tecnologias de informag¢ao e de comunicagcao tem fomentado
resultado positivos, pois

evidencia-se que a possibilidade de uma maior interagdo com o
visitante/usuario on-line € uma das grandes vantagens da criagao de
museus virtuais, pois sdo considerados espacos de aprendizagem e
de busca de informagdes, além de estimularem o visitante/usuario
para uma visita real/fisica (Martins; Baracho, 2019, p. 144).

Os museus virtuais sdao uma forma de estimular e potencializar a
comunicagcdo do museu com o seu publico, fazendo com que essas instituicbes

continuem presentes na sociedade contemporanea, em espacos fisicos e digitais,
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atendendo desse modo novas demandas de uso e de acesso a informacgao e ao
conhecimento presente nas exposi¢gbes (Martins; Baracho, 2019; Padilha; Silva;
Café, 2014). Nesse contexto, € inevitavel o surgimento de inquietagcdes e de
questionamentos sobre se e como esta ocorrendo a mediagdo e a apropriagao
desses ambientes, tanto pelo publico geral, quanto por profissionais da informagéo
que trabalham com cultura, leitura, informacdo e memoaria, tais como o bibliotecario.
Assim sendo, a pesquisa tenciona ftrilhar percursos conceituais da mediacao da
informagao imbricados na Ciéncia da Informagéo no contexto dos museus virtuais de

modo a compreender os fendmenos de uso e de acesso a esses ambientes.

3.2 Descortinando conceitos: museus virtuais ou digitais?

Existem diversas discussbes sobre os conceitos “virtual” e “digital”. E
perceptivel que existe uma variancia conceitual de acordo com a area do
conhecimento. Com base nisso, busca-se nesta secéo trazer um apanhado geral no
ambito desses dois conceitos — virtual e digital —, além de alguns outros termos e
conceitos presentes no entorno dos museus em ambientes web.

Um dos autores classicos que abordam a questao do virtual é Pierry Levy na
sua obra O que é Virtual? (1996), e também retoma algumas discussdes no livro
Cibercultura (1999). Nesses escritos, Levy constroi reflexdes sobre como o virtual e

o processo de virtualizacdo s&o concebidos e percebidos na sociedade.

A virtualizacdo pode ser definida como o movimento inverso da
atualizagdo. Consiste em uma passagem do atual para o virtual,
em uma “elevacdo a poténcia” de entidade considerada. A
virtualizacdo nao é a desrealizacdo (a transformacgao da realidade
num conjunto de possiveis), mas uma mutagcao da identidade um
deslocamento do centro da gravidade ontolégico do objeto
considerado: em vez de se definir principalmente por sua atualidade
(uma solugdo), a entidade passa a encontrar sua consisténcia
essencial no campo problematico (Levy, 1996, p. 7, grifo nosso).

Em Cibercultura, Lévy (1999) menciona trés graus relativos ao virtual, onde se
nota que “o ponto-chave é o conceito de simulagdo e o controle do seu
representante nesse ambiente virtual. Assim, quanto maior a sensagao de imersao e
simulagédo do mundo real, mais forte € o grau de virtualidade.” (Galvao, 2017, p.

114). O virtual tem forte relagdo com o avango tecnoldgico e as novas possibilidades
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para criagdo de ambientes digitais com uma maior interagéo entre o que esta na web
e a realidade. O Quadro 3 representa o avango das questdes relativas ao virtual

desenvolvido por Lévy (1999).

Quadro 3 - Sentidos do Virtual (mais fraco ao mais forte)

Defini¢ao Exemplos
Virtual no Falso, ilusério, irreal,
sentido imaginario, possivel.
comum
Virtual no Existe em poténcia e nao A arvore na semente (por oposicdo a
sentido em ato, existe sem estar atualidade de uma arvore que tenha
filosoéfico presente crescido de fato)
Uma palavra na lingua (por oposigédo a
atualidade de wuma ocorréncia de
pronuncia ou interpretacao).
Mundo virtual Universo de possiveis Conjuntos de mensagens que podem se
no sentido da | calculaveis a partir de um emitidas respectivamente por:
possibilidade modelo digital e de entradas | Programas para edi¢cédo de texto, desenho
de calculo fornecidas por um usuario ou musica; Sistemas de hipertexto;
computacional Bancos de dados; Sistemas
especializados; Simulacbes interativas.
Mundo virtual | A mensagem € um espacgo Mapas dindmicos de dados apresentando
no sentido do | de interagao por a informacdo em funcdo do “ponto de
dispositivo proximidade dentro do qual | vista”, da posicdo ou do histérico do
informacional o explorador pode controlar | explorador.
diretamente um RPG em redes; videogames; simuladores
representante de si mesmo | de vbo; realidades virtuais; etc.
Mundo virtual llusdo de interagao Uso de 6culos estereoscopicos,
no sentido sensorio-motora com um datagloves ou datasuits, para visitas a
tecnoldgico modelo computacional monumentos reconstituidos, treinamento
estrito em cirugia, etc.

Fonte: Lévy (1999, p. 74)

Para Pierre Lévy (1999), o conceito de virtual se aproxima com as TDIC. Essa
virtualidade proposta pelo autor tem graus mais fortes no sentido do dispositivo
informacional e tecnologico estrito. Esse entendimento conceitual permite
compreender a aplicagdo do virtual no tocante aos museus disponiveis na web.
Todavia é fundamental distinguir o virtual do digital.

O digital, assim como o virtual, sdo ligados pelo aspecto tecnoldgico.

Entretanto, o termo digital muitas vezes esta ligado ao processo de digitalizagédo
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realizado por scanners e pode ser limitado a materiais 2d, como documentos
textuais e fotografias, enquanto documentos tridimensionais seriam virtualizados

contendo aspectos mais complexos e detalhados.

Com a digitalizacdo e a transposicao de obras de arte para
plataformas museoldgicas digitais criam-se simulacros das obras
originais, e sua forma material e organica transforma-se em
linguagem computacional de bits e bytes, e a forma de acesso as
obras musealizadas também sofrem transformacdes (Lima; Santos;
Francisco, 2016, 104).

E verdade que os processos tecnolégicos estdo em constante mutagao e, por
esta inconstancia, Lima (2009) propde a utilizagao do conceito de museus virtuais
como uma alternativa para eliminar ruidos no ambito terminoldgico. Para tanto,
realiza um estudo em museus que se autodenominam como museus virtuais.

Além disso, esta pesquisa se fundamenta teoricamente nas pesquisas de
Ferreira e Rocha (2018) e Magaldi (2015; 2023), no intuito de esclarecer as nuances
terminoldgicas e conceituais no ambito dos museus na web, sobretudo os museus

virtuais. O Quadro 4 retrata uma adaptagao dos conceitos de museu digital e virtual.

Quadro 4 - termos e definigdes de museu digital e virtual

Termo Autor Definicao
O termo museu digital aproxima a linguagem digital a natureza
Scheiner intangivel do museu quando este é percebido enquanto
(1999) fendbmeno social.
Museu
digital Museus que possuem interface presencial e que na década de
Oliveira 1990 fizeram uso de catalogos eletrbnicos online, CD-ROM,
(2007) DVD, VHS e outros suportes para a comunicacdo de seus
processos museoldgicos
Desterritorializante e capaz de se recriar continuamente, o
. museu virtual € o museu que nao possui um modelo ideal e
Scheiner . . .
(1999) que se ma_nlfesta em todos os lugares, as vezes a?rave§ .da
rede mundial de computadores, na personificagdo imagética
das imagens e sensagdes do museu interior.
Museu Percebe o museu virtual numa perspectiva filosofica, como
virtual Magaldi sendo uma manifestacdo, um “modo de ser” da substancia que
(2010) se encontra em complexa transformacido, em um constante
“vir-a-ser”, sendo o formato digital um dos possiveis meios para
a sua manifestagao.
IBRAM “[...] instituicbes sem fins lucrativos que conserva, investiga,
(2011) comunica, interpreta bens culturais que n&o sdo de natureza
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fisica. Isso significa dizer que todo o acervo do museu virtual é
composto por bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia.
Por conseguinte sua comunicagdo com o publico é realizada
somente em espacos de interacao cibernéticos”.

[...] O museu virtual, em uma acepcdo que nao é a do
cibermuseu, pode ser definido como um conceito que designa
Desvallées | globalmente o campo problematico do museal, isto €, os efeitos
e Mairesse | do processo de descontextualizagdo/recontextualizagdo. [...] O
(2013) museu virtual, ao se constituir como uma gama de solugdes
possiveis para a questdo do museu, inclui naturalmente o
cibermuseu, mas, nessa perspectiva, nao se reduz a ele.

Fonte: Adaptado de Ferreira e Rocha (2018).

O contexto que marca a presenga do museu virtual € diverso pela propria
pluralidade da tecnologia. Ha caracteristicas que podem ser em comum, assim como
podem e devem existir singularidades em cada museu virtual, seja ele nato digital ou
ndo. Salienta-se que “os modelos de museus apresentados estdo inseridos na
dindmica do fluxo de dados e interacdes sociais que sustentam o ciberespaco, a
hipertextualidade do protocolo Web e, por conseguinte, a infraestrutura operacional
da internet.” (Ferreira; Rocha, 2018).

Magaldi (2010) ressalta que o museu virtual € uma das formas de
manifestacdo do fenbmeno museoldgico. A autora complementa que os museus
virtuais se apresentam na web tanto pela derivagdo de museus “fisicos”, quanto pela
criacdo de espagos e ambientes totalmente virtuais. Magaldi (2010) tece criticas
sobre a falta de entendimento conceitual relativo ao museu e sobre a ambiguidade
de termos. Tais criticas se relacionam com as ideias de Lima (2009) que intensifica
um estudo nessa area, como também de Ferreira e Rocha (2018), onde apresentam
um apanhado conceitual das tipologias de museu na web.

O museu virtual, embora neste sub-se¢ao tenha sido apresentado pelo viés
conceitual, para distinguir do museu digital e criar um aporte sobre a categoria
virtual, é, além disso, um ambiente permeado por significados, caminhos e
possibilidades envolvendo o seu patriménio. Pela amplitude que os espacgos virtuais
estdo tomando, algumas consequéncias no campo cientifico também sao visiveis,
como a criagado de uma subarea de museologia, denominada cibermuseologia.

consideramos que a Cibermuseologia seja parte da Museologia,
compreendendo estudos estabelecidos a partir da relacdo seres
humanos (sociedade), culturas (instituicdes culturais), maquinas



45

(eletrébnicas e digitais) em um cenario especifico: o ciberespaco.
(Magaldi. 2023, p. 196).

A cibermuseologia é a area da museologia que estuda a relacdo dos museus
com as novas tecnologias de informagao e de comunicacgédo. Profissionais da Ciéncia
da Informacdo, Ciéncia da Computacdo, das Artes, dentre outras areas, tém se
somado a Museologia para compor e fortalecer os estudos tedrico-metodolégicos
sobre a cibermuseologia (Magaldi, 2023).

E importante frisar que a cibermuseologia apresentada por Magaldi (2023) se
relaciona diretamente com os estudos dos museus virtuais e digitais, mas nao
somente estes. Agregam também perspectivas voltadas ao webmuseu, cibermuseu,
museu online, hipermuseu, net museu, museu eletrénico, os quais sdo apresentados
nos estudos de Magaldi (2010) e Ferreira e Rocha (2018).

Por uma questao de delimitacdo, esta secdo se deteve exclusivamente aos
conceitos de museu digital e de museu virtual, contudo, reconhece-se a existéncia
de outros formatos de museus na web. A composi¢cao dessas outras tipologias
marcam a cibermuseologia. A Figura 6 representa as possibilidades que envolvem

0S museus e a cibermuseologia.

Figura 6 - Relagdes terminolédgicas de pesquisa em cibermuseologia
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Magaldi (2023).
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A cibermuseologia consolida o carater interdisciplinar da museologia. Por
meio desta, € possivel, ainda, visualizar proximidades com areas voltadas a
tecnologia e quebrar paradigmas e estigmas de que o museu € um lugar de
antiguidades. Nessa perspectiva,

Os museus virtuais em ambientes digitais apontam para novas
possibilidades e problematicas, impactando nas normativas e
legislagdes dos paises, no que diz respeito a fiscalizagdo e
financiamento de iniciativas difundidas na Internet, incluindo os
museus que se manifestam exclusivamente nas redes sociais,
impactando, mais uma vez, no entendimento de permanéncia, devido
as incertezas da continuidade. O desafio esta posto. (Magaldi, 2023,
p. 203).

Esse contexto de desafios, incertezas, possibilidades € o que marca uma
trilha para estudos atuais e futuros envolvendo a museologia e os museus virtuais.
Assim sendo, a proxima subsegdo busca trazer contribuicbes acerca das
potencialidades e dos desafios que contornam os museus virtuais e o patrimdnio
digital na contemporaneidade. Com o constante avango tecnolégico, as inteligéncias
artificiais vém sendo desenvolvidas, dentre outros aspectos que transformam as
praticas sociais. Torna-se nitido que os museus virtuais também estdo em cenarios

de incertezas, mas com avangos no horizonte.

3.3 Potencialidades e desafios envolvendo o patriménio digital

A virtualizagdo dos objetos museais tém possibilitado que o patriménio se
cambie para o formato digital, surgindo assim o patriménio digital. Existe, nesse
contexto, uma ampliagdo significativa de novos territérios a serem alcangados e
explorados “a partir do momento em que eles se inserem nesse processo de
disseminagao de informagdes sobre os objetos por eles adquiridos para além do seu
espaco fisico.” (Silva, 2021, p. 5).

Logo, esse espaco virtual € dotado de complexidade em praticas mediadoras
entre exposigcao e publico, isso porque “museu virtual € espaco de atuagdo museal,
realizando estratégias de comunicacgao tao efetivas — e diferenciais — como aquelas
praticadas e legitimadas nos museus-prédios.” (Bahia, 2015, p. 151). A tipologia do
virtual tem entdo o desafio de desenvolver e propor novas atividades que se

diferenciam do que é ofertado nos espaco fisicos, que seja atrativo e saiba utilizar
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com eficiéncia e eficacia os recursos tecnoldgicos disponiveis para garantir a
satisfagdo do publico. Os conhecimentos do campo informacional se cruzam cada
vez mais com o tecnolégico, de modo transdisciplinar, para dinamizar as
experiéncias museoldgicas em ambientes virtuais.

Virtualizar n&o € suficiente para garantir que esses ambientes sejam visitados
e (re)conhecidos pelo publico enquanto uma instituicdo. Assim, além da criagao do
ambiente, € necessario metodologias e politicas para mediagdo, disseminagao e
apropriacao dos museus virtuais.

As mudancgas com relagdo ao processo social de apropriacdo do
patrimdénio e da propria musealizagdo e patrimonializagcdo é uma
variavel constante. Os museus inerentemente se preocupam com
isso, e ocorre tanto a nivel institucional, quanto por meio de
pesquisas e da luta desses profissionais envolvidos pela criacdo de
politicas publicas para os patriménios digitais. (Chaves; Pinho Neto;
Lima, 2023, p. 130).

A virtualizacao pode ser uma possibilidade para a preservagao do patriménio
fisico e servir como um segundo ambiente museoldgico, nesse caso virtual, para ter
acesso aos bens patrimoniais. Motta e Silva (2020) relatam como o processo de
virtualizagdo esta sendo importante numa tentativa de recompor o acervo do Museu
Nacional do Brasil, que passou por um incéndio devastador em 2018. Esse exemplo
mostra que o0s espacgos virtuais podem ser uma possibilidade para a existéncia e
reinvencao do patrimdnio, pois bens que foram perdidos estao sendo refeitos a partir
de fotografias e demais técnicas.

Uma novidade que potencializa a abrangéncia do museu virtual sdo as
tecnologias 360°, que permitem que os visitantes consigam ter uma interagcao ainda
maior com o patrimdnio a partir de experiéncias tridimensionais. Bandeira (2015, p.
167) salienta que “as imagens virtuais ndo sao apenas imagens, mas possuem
profundidade, formam outros mundos conectados questionando de uma nova forma
a nossa relacdo com a realidade.” Todavia, essa experiéncia ainda nao esta
presente em todos os museus virtuais e o proprio autor ressalta a importancia de
entender que os museus s&do homogéneos e dispdem de recursos escassos para tal
avanco no tocante ao virtual.

Bandeira (2015) evidencia, portanto, que as experiéncias tridimensionais,
embora importantes, ainda sdo um desafio para sua implementacao. Além disso, cita

como outro desafio a compreensao de que “o processo informacional contido na
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virtualizagado dos centros histéricos € um dos dominios da Ciéncia da Informacgao.”
(BANDEIRA, 2015, p. 167). Essa afirmacao é fortalecida a partir da investigagéo de
Chaves, Pinho Neto e Lima (2023) que mostra como o processo de virtualizagéo
esta sendo desenvolvido na CI brasileira, por meio de praticas, metodologias e
pesquisas. A Figura 7 exemplifica algumas caracteristicas presentes nos museus

virtuais.

Figura 7 - Caracteristicas dos museus virtuais

MUSEU
VIRTUAL
CARACTERISTICAS

PRESERVACAO
PATRIMONIAL

Fonte: Adaptado de Chaves, Pinho Neto e Lima (2023).

A ubiquidade é uma caracteristica que se somou aos museus virtuais devido
as TDIC. Messias (2015, p. 38) explica que “ser ubiquo, é estar ao mesmo tempo em
toda a parte, difundido em todo o lado, geral, universal e omnipresente”, a autora
explica ainda que esse contexto ubiquo tem transformado formas de acesso ao
patrimdnio e a cultura. Nesse contexto, os museus virtuais estdo sempre presentes,
possibilitando uma apropriacdo imediata do patriménio e do museu, quebrando
barreiras fisicas e garantindo novas formas de acesso.

A democratizagdo dos museus virtuais esta também muito ligada com a
ubiquidade. Conforme Chaves, Pinho Neto e Lima (2023, p. 131) “a democratizagéo
da informagdo que os museus vém possibilitando, ao disponibilizar o patriménio

digital de modo gratuito e com facilidades para o acesso, necessitando, em muitos
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casos, somente de conexao com a internet.”. Com a democratizagao, mais pessoas
passam a ter a oportunidade de conhecer exposicdes, obras, museus e artistas,
quando isso ocorre, Lima, Santos e Francisco (2016) relatam a possibilidade de
ressignificagao do patriménio.

A interatividade é uma caracteristica ja presente em alguns museus fisicos,
e também ocorre em museus virtuais, de modo potencializado e dinamico. No virtual,
o visitante tem a possibilidade de se aproximar de obras, observar detalhes ou
novas informacdes sem o risco de qualquer dano ao patriménio. Sao, portanto,
exposi¢cdes que aproximam o publico do museu a medida que sao mais
participativas e estimulam a interatividade do publico com o museu, as obras, os
artistas, o espaco virtual (Chaves; Morigi, 2019).

A preservagao patrimonial se relaciona com as formas de cuidar do novo
patrimdénio, o patrimdénio digital, criado ou transformado para estar presente no
ambiente web. Nesse tocante, os museus virtuais por si so representam uma forma
de preservagao do patriménio, uma vez que ficam registrados na web. Contudo,
entende-se que “para que a preservagao patrimonial seja efetiva € importante
também criar estratégias para a preservacédo digital, uma vez que 0s recursos
tecnolégicos podem ficar obsoletos e, assim, perder acesso ao que foi virtualizado”
(Chaves; Pinho Neto; Lima, 2023, p. 132).

Por fim, destaca-se a nao-linearidade, presente pela complexidade de
possibilidades que existem num percurso em que se espera conhecer novas obras,
locais e afins. No museu virtual, o visitante tem a liberdade para recriar inUmeras
experiéncias e caminhos em um unico espago, tomando para si o papel de
protagonista e mediador e percorrendo o museu virtual. Pimenta e Petrucci (2010)
reiteram que o museu virtual € um espaco em rede e dotado de complexidade, o que
acentua a nao-linearidade desses ambientes.

Essas caracteristicas representam, em conjunto, formas de se vislumbrar a
potencialidade do ambiente virtual e do patrimdnio digital. Cada caracteristica dessa
reverbera no processo de musealizagao por parte dos profissionais, assim como no
de patrimonializagao, pratica social que dialoga fortemente com sujeitos e acervos.

O patriménio digital localizado nos museus virtuais tem ainda uma importancia
para o campo memorial e histérico. "A memdria, além de ser resgatada, €
preservada e disseminada local e globalmente, fortalecendo e valorizando todo o

significado cultural de determinada regidao” (Pimenta; Petrucci, 2010, p. 136). Ha
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novas possibilidades para olhar esses ambientes, a partir do prisma da Cl, quando
se compreende a insurgéncia de um paradigma intercultural (Duque-Cardona, 2020)
que compreende as diferencas. Por conseguinte, os museus virtuais oportunizam
conhecer e vislumbrar novas culturas, sociedade, praticas e afins.

O patriménio digital presente nos museus virtuais no que diz respeito as suas
relacbes de potencialidades e desafios seguem uma linha quase que dicotémica,
isto porque nao existem somente lados positivos, por mais que os beneficios desses
ambientes para a cultura e informagao tenham sido expostos, muitos outros desafios
surgem. Se por um lado temos a democratizagdo e a ubiquidade, por outro lado
existem a exclusao digital, a falta de letramento digital e o desconhecimento.

Enquanto ha a interatividade e a nao linearidade, ha junto poucos recursos
tecnoldgicos ou equipamentos que ndo suportam 0s programas € nao conseguem
usar os sites. Ou mesmo um patrimdnio preservado, que precisa ser apropriado para
nao cair em esquecimento. O avango tecnoldgico € um imperativo na sociedade e
isso reverbera nos museus fisicos e virtuais enquanto organizagdes sociais, que
perpassam por mudangas, e as problematicas sdo inerentes a essas
transformacgdes. Nesse contexto, Chaves e Morigi (2019, p. 7) afirmam que

Os museus virtuais estdo se multiplicando e os seus processos de
musealizagdo nesses ambientes carecem de sistematizagdo e
estudos aprofundados. Portanto, novas pesquisas académicas sao
necessarias para verificar quais os impactos que as tecnologias de
informacado e comunicagao trazendo nas atividades realizadas nos
museus fisicos bem como compreender o surgimento dos museus
virtuais e a necessidade da virtualizagdo dos seus acervos.

Lira e Maimone (2020) ressalta a importancia de se estudar os aspectos
tecnologicos no tocante a interoperabilidade dos sistemas de museus virtuais e a
preservagao digital dos acervos. Pimenta e Petrucci (2013) e Chaves (2020)
levantam as necessidades de entender as possibilidades dos museus virtuais no
tocante a educacdo e a aprendizagem. Lopes (2018) enfatiza as problematicas
envolvendo os museus virtuais, a tecnologia e o turismo. Rodrigues (2023) ressalta
ainda a importancia de politicas publicas para o patriménio digital e os museus
virtuais, que envolvam aspectos estruturais e financeiros para efetiva participacao de
uma rede de museus virtuais.

Novos caminhos sdo nao sO possiveis, mas necessarios para que o

patriménio digital seja efetivamente apropriado e usado pela sociedade. Com base
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nisso, a problematica que esta investigagdo aborda atravessa a tecnologia:
usabilidade. Posto isso, a seg¢ao seguinte discorre sobre alguns conceitos de
usabilidade, métodos e técnicas que sao possiveis de serem utilizados no ambito

dos museus virtuais.
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4 USABILIDADE

A sociedade contemporanea esta imersa em um complexo emaranhado
tecnolégico no qual sistemas de informacédo se fazem presentes com uma maior
frequéncia. Castells (2007) salienta a importancia das sociedades saberem
manusear as tecnologias, sobretudo as “tecnologias estratégicas”, e como esses
aspectos podem ser importantes para desenvolvimento econdmico e social de uma
sociedade, capaz de favorecer grandes transformacgdes.

No contexto da revolugdo da tecnologia da informacdo, Castells (2007)
pontua que o que caracteriza esse movimento nao € a centralidade do conhecimento
das tecnologias, mas a sua aplicagao para gerar novos conhecimentos e inovagao.
Considerando isso, é imprescindivel que as pessoas consigam utilizar os sistemas e
as tecnologias de informacgdo. Evidencia-se, nesse contexto, a importédncia da
usabilidade. Conforme Vechiatto (2010, p. 31), a usabilidade

permite avaliar a interface constantemente com o objetivo de
identificar problemas que dificultam o uso do ambiente. Além disso,
direciona a realizacdo de mudancas a partir da identificacdo de
novas necessidades informacionais de produtores e usuarios.

Com base nesse entendimento inicial sobre usabilidade, é importante,
também, voltar o olhar para o passado de modo a compreender e visualizar o
avango sobre as normativas que auxiliam a avaliagdo da usabilidade. Costa (2008)
frisa que a primeira norma que definiu o termo usabilidade foi a ISO/IEC 9126, de
1991. Algumas caracteristicas foram apresentadas na referida norma, a saber:
funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, possibilidade e portabilidade.
Nesse tocante, Costa (2008, p. 64) destaca que

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

Com o avango dos estudos sobre usabilidade e uma crescente inser¢ao das
tecnologias na sociedade, novas normas precisaram ser desenvolvidas pensadas
também nos usuarios. Nesse contexto € desenvolvida e publicada a norma ISO

9241, em 1998, que determina que “a promoc¢ado da saude e da seguranga dos
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usuarios de computadores sdo seus objetivos, incluindo também que os usuarios
operem os equipamentos com eficiéncia e conforto” (Costa, 2008, p. 65).

Conforme aponta na norma 9241-11, da Associagcao Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT), entende-se usabilidade como “medida na qual um produto pode
ser usado por usuarios especificos para alcangar objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfagdao em um contexto especifico de uso.” (ABNT, 2002, p. 3, grifo
nosso). A preocupagao com o usuario € fundamental para que um sistema seja, de
fato, funcional e utilizavel, assim sendo, Nielsen e Loranger (2007, p. xvi, grifo
nosso) salientam que

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade de
uso de algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os
usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao
usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propens&o a erros e o
quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas nao puderem ou nao
utilizarem um recurso, ele pode muito bem nao existir.

Costa e Ramalho (2010) asseveram que é por meio da interagao satisfatéria
do usuario com o sistema que se garante a sobrevivéncia desse sistema. Nessa
mesma perspectiva, Mordecki (2012) afirma que usabilidade € a disciplina que tem
como objetivo reduzir as dificuldades de uso inerentes aos ambientes web,
analisando a forma como os usuarios utilizam essas ferramentas, detectando
problemas e sugerindo solugdes. Desse modo, a usabilidade espera contribuir para
um percurso na web simples, agradavel e satisfatorio, livre de erros de qualquer
natureza.

A usabilidade € uma caracteristica que busca agregar valor nos websites, de
modo a atender as necessidades dos usuarios. Isso posto, a usabilidade deve ser
considerada como um atributo de qualidade, que se relaciona com a facilidade do
uso do sistema digital, com vistas a garantir eficiéncia, eficacia e satisfagao durante
a navegacao (Lima, 2015).

A usabilidade envolve aspectos diversos, nesse sentido, uma de suas
caracteristicas marcantes é a interdisciplinaridade visto que envolve areas como
ergonomia, ciéncia da computacédo, tecnologias da informagao, entre outras. Tendo
em vista essa multiplicidade, percebe-se importante situa-la também na ClI:

A usabilidade como subarea da ergonomia tem como um dos seus
objetivos avaliar a experiéncia humana no uso de sistemas
tecnoldgicos. No ambito da ciéncia da informagdo, o objetivo da
usabilidade é avaliar sistemas de recuperacdo da informacao do
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ponto de vista do usuario e sua satisfagao no uso (Machado; Vianna;

Matias, 2020, p. 15).

Fortalecendo a usabilidade no contexto da Ciéncia da Informagao, Vechiatto

(2010) apresenta 20 caracteristicas que sao fundamentais no tocante a usabilidade.

E valido destacar que algumas das caracteristicas mencionadas estdo mais ou

menos presentes nos estudos, uma vez que cada teste de usabilidade pode ter

objetivos distintos. Desse modo, cada caracteristica tem uma fungao que pode ser

potencialmente considerada durante uma avaliagdo de usabilidade.

Quadro 5 - Principios da usabilidade

Principios

Definigao

Autores

Prevencao e
tratamento de
erros

O sistema deve apresentar baixa taxa de erros. Caso
estes ocorram, por parte do usuario ou do préprio
sistema, este deve disponibilizar formas de tratamento
destes erros para que o proprio usuario possa
resolvé-los.

Dias (2003);
Nielsen 2001);
Shneiderman
(1998); Torres e
Mazzoni (2004)

Consisténcia

O sistema deve apresentar padronizagdo em suas
agdes constituintes. Dessa forma, torna-se consistente
€ 0 usuario ndo precisa reaprender a usa-lo a cada
agao realizada.

Dias (2003); Nielsen
(2001);Shneiderman
(1998); Torres e
Mazzoni (2004);
Norman (1988).

O sistema deve fornecer ao usuario respostas ao final
de cada acgao realizada, por meio de mensagens, por

Nielsen (2001); -
Shneiderman

Feedback exemplo. (1998); Torres e
Mazzoni (2004);
Norman (1988)
O usuario, tanto experiente quanto inexperiente, deve | Nielsen (2001);
possuir controle sobre o sistema, € ndo o oposto. Shneiderman
Controle (1998); Torres e
Mazzoni (2004);
Dias (2003).
O usuario, ao conhecer o sistema, analisa o quanto | Dias (2003); Nielsen
Eficaci este pode ajuda-lo a atingir seus objetivos. A partir do | (2001); Preece,
icacia e .
oficiéncia momento que O usuario interage com ele, este"deve Rogers e Sharp
fornecer subsidios para que o torne freqlente, | (2005).
realizando suas agdes de forma rapida e satisfatoria.
O novo usuario de um sistema e/ou o usuario num | Dias (2003); -
Facil sistema reestruturado busca usa-lo com frequéncia. | Preece, Rogers e

aprendizado

Portanto, deve ser facil de usar a partir de interface
intuitiva.

Sharp (2005); -
Torres e Mazzoni
(2004).

Flexibilidade

No caso de prover acesso a todos os usuarios do

Dias (2003); Nielsen
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publico-alvo, o sistema deve considerar todas as
diversidades humanas possiveis.

(2001); Torres e
Mazzoni (2004).

Visibilidade

Os usuarios devem encontrar no sistema informacdes
facilmente perceptiveis e claras.

Nielsen (2001); -
Torres e Mazzoni
(2004); Dias (2003);
Norman (1988)

Compatibilidade

O sistema deve fornecer similaridade das agdes com
os sistemas que os usuarios ja conhecem e com o
cotidiano deles.

Nielsen (2001); -
Torres e Mazzoni
(2004); - Norman
(1988)

Facil
memorizagao

Ao aprender a interagir com o sistema, o usuario deve
lembrar como fazé-lo ao utiliza-lo novamente.

Dias (2003); Preece,
Rogers e Sharp
(2005);
Shneiderman
(1998).

Priorizacao da
funcionalidade
e da informacéao

Para que o sistema seja util e funcional, é preciso que
ele amenize a estética que usa apenas para atrair o
usuario e nao conta com informagdes claras e
precisas.

Nielsen (2001); -
Preece, Rogers e
Sharp (2005); Torres
e Mazzoni (2004).

Uso equitativo

A partir da definicdo do publico-alvo do sistema, este
deve atender a todos dentro do grupo: usudrios
experientes ou ndo. Se possivel, também o deve fazer
com outros usuarios fora do grupo que buscam
informacdes nele.

Torres e Mazzoni
(2004); Dias (2003).

O sistema deve convidar o wusuario a realizar | Norman (1988)
Affordance . ~ ! . : .
determinadas agdes a partir de incentivos, pistas.
Aiuda O sistema deve fornecer modulos de ajuda para | Nielsen (2001)
J auxiliar os usuarios em seu uso.
Atalhos O sistema deve fornecer caminhos mais rapidos que | Shneiderman (1998)

agilizam a interacéo dos usuarios mais experientes.

Baixo esforco
fisico

O sistema deve permitir que o usuario ndo se sinta
cansado ao realizar tarefas repetitivas, manipulagdes
complexas, etc.

Dias (2003)

Restricoes

O sistema deve restringir, em momento oportuno, o
tipo de interacao entre ele e o usuario.

Norman (1988)

Reversao de

As acgbes dentro do sistema devem ser reversiveis,

Shneiderman (1998)

acdes encorajando os usuarios a explora-lo.
Satisfacéo Para que o usudrio se sinta subjetivamente satisfeito | Dias (2003)
" com o sistema, é necessario que considere agradavel
subjetiva

sua interagao com ele.
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O sistema deve proteger o usuario de condicdes | Preece, Rogers e

Seguranea | berigosas e situagdes indesejaveis. Sharp (2005)

Fonte: Vechiatto (2010)

Os principios de que norteiam a usabilidade sdo multiplos e podem ser
desenvolvidos por inumeras perspectivas, sobretudo quando se considera a
multiplicidade de possibilidades envolvendo avaliagdes. Lima (2015) citando Dias
(2003) destaca trés possibilidades: métodos de inspecdo, métodos com usuarios e
métodos baseados em modelos. Cada uma dessas possibilidades pode se dividir
com base na necessidade e no objetivo proposto pela avaliagcédo, bem como pelas
caracteristicas presentes no ambiente informacional.

Em uma perspectiva contemporanea, € notavel que os estudos de usabilidade
estdo sendo fortalecidos por conceitos e praticas no ambientes informacionais que
podem melhorar os respectivos ambientes. Cita-se como exemplo o design centrado
no usuario que busca garantir que o sistema tenha uma usabilidade eficaz a partir do
desenvolvimento de ambientes focado no usuario:

Assim como na usabilidade, o design centrado no usuario deve se
pautar no feedback dos usuarios, seja ele positivo ou negativo. O
recebimento de criticas acerca deve significar ouvir possiveis
reclamacodes sobre o aplicativo desenvolvido de modo a aprimora-lo
para a melhor experiéncia do usuario (Costa, 2023, p. 234).

Uma outra perspectiva também citada por Costa (2023) que pode impactar
positivamente na usabilidade é a user experience (UX), voltada exclusivamente para
projetos nos ambientes web. A UX fortalece algo que ja se notava necessario desde
0 avancgo dos estudos de usabilidade: a importancia do usuario. Considerando isso,
a UX mescla a experiéncia dos usuarios com a expertise de designers e demais
profissionais para sanar problemas nos sites.

E notério que a usabilidade tem se desenvolvido enquanto area desde seu
surgimento, fortalecendo-se de modo interdisciplinar com outros campos do
conhecimento, incluindo a Cl. Com esse crescimento, novas formas de avaliagao,
modelos, técnicas e metodologias foram desenvolvidas. Nesse sentido, o presente
estudo ndo pretende realizar um aprofundamento exaustivo dessas formas de
avaliacdo. Assim sendo, as subseg¢des seguintes se debrugam sobre as
contribuigdes tedricas e metodoldgicas de Jakob Nielsen e |zabel Franga de Lima ao

campo da usabilidade.
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4.1 Heuristicas de Jakob Nielsen

A usabilidade data pelo menos da década de 70, e entre esse periodo e a
atualidade foram produzidos estudos e investigacbes para garantir melhores
interfaces na web. Esses estudos produziram algumas regras e guias que, caso
cumpridas, garantem uma melhor usabilidade, de uso facil e agradavel para o
usuario. Esse conjunto de regras € nomeado de heuristicas ou heuristicas de
usabilidade (Mordecki, 2012).

O termo heuristica “[...] enfatiza que algo deve ser feito com esses
principios, quando aplicados a um dado problema. Em particular,
precisam ser interpretados no contexto do design, utilizando-se de
experiéncias ja realizadas [...]". Ou seja, para cada objeto a ser
avaliado é necessario moldar os conjuntos de heuristicas e
recomendacoes para suas especificidades (Preece et al., 2007 apud
Padaratz, 2014, p. 149).

Nielsen (1993), um dos precursores da avaliagdo heuristica, assevera que
essa forma de compreender a usabilidade permite que seja identificado os pontos
positivos e negativos de determinado ambiente. Conforme o autor:

A avaliacdo heuristica é realizada fazendo com que cada avaliador
individual inspecione a interface sozinho. Somente depois de todas
as avaliagbes terem sido concluidas, os avaliadores podem
comunicar e tém suas descobertas agregadas. Este procedimento é
importante a fim de garantir avaliagées independentes e imparciais
de cada avaliador (Nielsen, 1993, p. 157, tradugao nossa).

A avaliagdo heuristica pode ser um método positivo para avaliagdo da
usabilidade quando é levado em consideragdo que as heuristicas indicam
diretamente o que deve ser avaliado e, dessa maneira, pode diminuir o tempo de
avaliacdo e uma maior agilidade na encontrabilidade dos erros (Gomes, 2020).

Nielsen (1993) destaca que a avaliagao heuristica deve ser uma inspecgéao
sistematica de sujeitos que tenham conhecimento em usabilidade e interfaces, com
o intuito de identificar problemas e apontar sugestdes para resolug¢des. O referido
autor desenvolve dez heuristicas que podem servir como regras e auxiliam na
avaliacao de diversos tipos de sites.

A avaliacdo heuristica recebe essa terminologia porque tem como
base um conjunto de principios ou critérios de usabilidade, que
descrevem caracteristicas desejaveis da interagdo e da interface,
chamadas por Jakob Nielsen de heuristicas. Durante anos de estudo,
Nielsen (1993) analisou varios sites e identificou mais de cem
problemas de usabilidade. Ele condensou em um conjunto de dez
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heuristicas que devem ser utilizadas em um método de avaliagao
heuristica. (Rocha, 2020, p. 39).

No contexto da Ciéncia da Informagdo, as avaliagdes heuristicas ja sao
realizadas em alguns ambientes informacionais digitais. Rosa e Veras (2013)
utilizaram esse método para avaliacéo de Jornais Online; Kiefer e Reyes-Lillo (2021)
avaliaram sites de bibliotecas publicas chilenas; Santos, Pavao e Moura (2016)
avaliaram repositério digitais.

Essa diversidade de aplicagbes evidenciam que as heuristicas de Nielsen,
embora propostas pela primeira vez em 1993, ainda estdo atuais e sao aplicaveis
aos websites diversos na busca de solucionar problemas de usabilidade na
contemporaneidade. As heuristicas funcionam como 10 categorias centrais e vao se
dividindo em tarefas, para que aquela categoria seja plenamente avaliada e os erros
sejam identificados. A Figura 8 apresenta as 10 heuristicas desenvolvidas por
Nielsen (1993).

Figura 8 - Heuristicas de Nielsen

Ajuda e documentagao
Visibilidade do status do sistema

Auxilio aos usudrios a reconhecerem e

se recuperarem de erros Controle e liberdade do usudrio

I
o P
! I
Y R
Prevencgdo de erros ! | Reconhecimento em vez de memorizagéo
| —
o P '
. Heuristicas de
Constancia e padronizagdo : Nielsen ! Correspondéncia entre o sistema e o
J. I mundo real
\ ——A

Projeto estético e minimalista J

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Nielsen (1993).

Flexibilidade e eficiéncia do uso

Durante o levantamento deste trabalho foram identificados dois estudos que
usaram a avaliacdo heuristica em museus virtuais. O primeiro foi o trabalho de
Padaratz (2014) em museus virtuais de moda. Esta investigacao ¢ inicial e detectou
a presenca satisfatoria de sete das 10 heuristicas, contudo, foi exposta somente a

opinido da autora, sem consulta a mais especialistas. A investigagdo deixa clara a
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possibilidade de investigagdes futuras, inclusive acrescentando heuristicas de outros
autores. O segundo trabalho foi de Chaves, David e Cavalcante (2022), o qual
avaliou o Museu Virtual da Fotografia do Ceara. Esse trabalho coletou dados de 10
especialistas e analisou cinco heuristicas de Nielsen. Também deixa explicita a
possibilidade de desenvolver pesquisas utilizando as outras heuristicas que nao
foram abordadas na primeira versao.

Considerando o exposto, torna-se necessario aclarar a respeito das 10
heuristicas propostas por Nielsen e como elas podem se desdobrar em
possibilidades complexas para avaliar a usabilidade. O Quadro 6 apresenta as

heuristicas e suas respectivas descri¢des.

Quadro 6 - Heuristicas de Nielsen

Heuristica

Descrigao

Visibilidade e status do
sistema

O sitio web deve mostrar aos seus usuarios onde
se encontram e onde podem ir. Deve ser evidente
se estdo no sitio web ou se sairam dele.

Controle e liberdade do
usuario

O sitio deve impor a menor quantidade possivel de
restricdbes aos usuarios, permitindo que estes
escolham os caminhos e a forma de navegagao.
Evitar desativar os controles do navegador.

Correspondéncia entre o
sistema e o mundo real

O sitio web devera expressar-se na linguagem do
usuario, com palavras, frases e conceitos que
sejam familiares. E preciso cuidado com termos e
linguagens técnicas.

Consisténcia e
padronizagao

Os wusuarios nado devem confundir se acoes,
palavras e situagdes distintas significam o mesmo.

Prevencao de erros

Melhor que um sistema com mensagens de erro é
um sistema que antecipa os problemas e os
corrige. Eliminam condigdes ou situagbes que
levam ao erro. Suporta desfazer e refazer.

Reconhecimento em vez
de memorizagao

Minimizar a carga da memoria do usuario fazendo
0s objetos, acdes e opgdes visiveis. O usuario nao
deve ter necessidade de recordar informacao de
uma pagina seguinte. Ultilizar agrupacgao visual,
tamanhos e outras ferramentas graficas para
auxiliar no reconhecimento.

Flexibilidade e eficiéncia
do uso

O sitio web deve estar otimizado para minimizar o
esfor¢co que requer ao usuario para alcangar seus
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objetivos. N&o solicitar jamais informacao
desnecessaria, encurtar formularios e processos.

As paginas nao devem conter informagdes que néo
Projeto estético e sejam relevantes. Cada unidade extra de
minimalista informacdo compete com informagdes que sao
realmente necessarias para o melhor uso do site.

Os conteudos na web devem estar organizados do
Ajuda e documentacgao ponto de vista dos usuarios. Envolve cuidados com
tipografias e legibilidade.

As mensagens de erro devem se expressar em
linguagem habitual, sem termos técnicos. Deve
indicar com precisao o problema e o caminho para
resolvé-lo.

Fonte: Nielsen (1993); Mordecki (2012).

Auxiliar os usuarios a
reconhecerem e se
livrarem de erros

Nielsen (1993) salienta que a avaliagado heuristica € complexa por abarcar
diversos fatores em um unico sistema, o que requer tempo e atencao por parte dos
avaliadores. Conforme o autor, uma avaliagao heuristica pode levar cerca de 2 horas
para ser finalizada. Contudo, embora a avaliagao heuristica liste os problemas, ela
nao se propde a fornecer de forma sistematica a resolugdo para os déficits de
usabilidade (Nielsen, 1993).

No entanto, como a avaliagao heuristica visa explicar cada problema
de usabilidade observado com referéncia a usabilidade estabelecida
principios, muitas vezes sera bastante facil gerar um projeto revisado
de acordo com as diretrizes fornecidas pelo principio do dialogo que
foi violado. Além disso, muitos problemas de usabilidade tém
caracteristicas bastante Obvias, correcbes assim podem ser
realizadas conforme forem identificadas (Nielsen, 1993, p. 157,
tradugéo nossa).

Assim sendo, proposi¢cdes de melhorias podem ser auxiliadas a partir de uma
avaliacdo heuristica, contudo, é preciso que haja uma expertise e um olhar
cuidadoso para as respostas dos avaliadores, bem como €& fundamental
compreender o0s objetivos e 0s recursos disponiveis pelas pessoas que gerem 0
ambiente informacional.

As heuristicas de Nielsen, além de darem um vasto leque de possibilidades
no ambito da usabilidade, podem ser aplicadas em diferentes tipos de sites para

identificar problemas, além de ter a possibilidade de se relacionar com outros
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modelos de avaliagdo da usabilidade. Posto isso, o topico seguinte apresenta o

modelo metodolégico de avaliagdo de Lima.

4.2 Modelo metodolégico de lzabel Franga de Lima

Esta subsecdo disserta sobre o modelo metodoldgico criado pela
pesquisadora lzabel Franga de Lima (2012; 2015) em sua tese de doutorado para
avaliar a usabilidade de bibliotecas digitais. A partir de um vasto estudo bibliografico
sobre usabilidade e bibliotecas digitais foram identificados aspectos, diretrizes e
categorias para que seja possivel avaliar esses sites.

Lima (2012; 2015) identifica algumas subcategorias de analise para realizar a
avaliacao da usabilidade, a saber: conteudo, eficiéncia, processo, eficacia, formato,
satisfacao, avaliagao geral, aprendizibilidade. Além disso, na pesquisa realizada por
Lima, os termos que apareceram com maior frequéncia foram eficiéncia (N=12),
eficacia (N=9) e satisfagdo (N=8). Considerando essa maior incidéncia nas
categorias supracitadas, essas foram utilizadas para fundamentar o modelo de

avaliagdo de usabilidade. O Quadro 8 exemplifica o que caracteriza cada categoria.

Quadro 7 - Categorias de usabilidade de Lima

Categoria

Medidas de eficiéncia relacionam o nivel de eficacia alcangcada ao
dispéndio de recursos. Recursos relevantes podem incluir esforgo
mental ou fisico, tempo, custos materiais ou financeiros. Por
Eficiéncia |exemplo, a eficiéncia humana pode ser medida como eficacia
dividida pelo esforgo humano, eficiéncia temporal como eficacia
dividida pelo tempo ou eficiéncia econbémica como eficacia dividida
pelo custo.

Medidas de eficacia relacionadas aos objetivos ou sub-objetivos do
usuario quanto a acuracia e completude com que estes objetivos
podem ser alcangados.

Por exemplo, se o objetivo desejado for reproduzir com acuracia um
documento de duas paginas em um formato especifico, entdo a
acuracia pode ser especificada ou medida pelo numero de erros de
ortografia e pelo numero de desvios do formato especificado e a
completude pelo numero de palavras do documento transcrito
dividido pelo numero de palavras do documento de origem.

Eficacia
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A satisfacdo mede a extensao pela qual os usuarios estéo livres de
desconforto e suas atitudes em relagéo ao uso do produto.

A satisfagcdo pode ser especificada e medida pela avaliacédo
Satisfagao |subjetiva em escalas de desconforto experimentado, gosto pelo
produto, satisfacdo com o uso do produto ou aceitagao da carga de
trabalho quando da realizacdo de diferentes tarefas ou a extensao
com 0s quais objetivos particulares de usabilidade (como eficiéncia
ou capacidade de aprendizado) foram alcangados.

Fonte: ABNT (2002, p. 6).

As trés categorias principais podem ser subdivididas em tarefas dentro dos
ambientes de informacdo digital para se conseguir avaliar a usabilidade. E
necessario que os objetivos sejam bem definidos do que se espera da usabilidade
do ambiente. Considerando isso, devido a abrangéncia que envolve o presente
modelo, nota-se que sua adaptacdo € possivel para outros ambientes, que nao
sejam somente bibliotecas digitais.

O modelo aqui apresentado é passivel de adequacéao para diferentes
objetivos de estudo de usabilidade em bibliotecas digitais, para tanto,
0 pesquisador devera definir critérios de medidas de acordo com
suas necessidades e objetivos. Esses critérios podem especificar
tanto o nivel minimo aceitavel, quanto o nivel esperado de
usabilidade (Lima; Souza; Dias, 2013, p. 167).

Desse modo, o modelo metodoldgico para avaliacdo de usabilidade é
passivel de customizagcdo, contudo, € necessario estar atento as etapas do
planejamento de atividades e tarefas, o qual serve como um guia para
implementacdo do modelo para respectiva avaliagcdo da usabilidade (Lima; Souza,
Dias, 2013). Os museus virtuais, embora tenham propdsitos e objetivos que se
distanciam da biblioteca digital, ainda assim s&o ambientes informacionais onde se
realizam buscas, tém uma interface dindmica e diversos recursos. Por tais motivos,
entende-se que o modelo de Lima serve como forma ainda nao estudada para

avaliar esses ambientes.

Quadro 8 - Planejamento do modelo metodoldgico

Etapa do Planejamento Descrigao

Definir a intencao de Fazer uma rapida descricdo do ambiente, apresentar
uso do ambiente a ser | vinculagdo institucional, os objetivos e missao,
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avaliado descrever os produtos e servicos oferecidos;

Analise de contexto Falar qual o ambiente de uso e o publico alvo;
Usuarios Dizer quais os usuarios reais e potenciais;

Tarefa Descrever as tarefas a serem realizadas pelos

participantes do teste de usabilidade. Apresentar uma
breve descricdo das tarefas, o material e a maquina
requerida para a execugao, o significado da conclusao
com sucesso da tarefa e o estabelecimento do tempo
maximo para execucado de cada tarefa devem ser
incluidos na lista de tarefas;

Ambiente de realizagao | Apresentar o local onde sera realizado o teste
das atividades de usabilidade;

Objetivos da avaliagao | Enumerar os pontos a serem avaliados;
da usabilidade

Plano de Avaliagao Descrever o plano de avaliacdo especifico a ser
realizado;

Passos para aplicagao | 1° Aplicar questionario para identificagdo do perfil dos
do teste formal de participantes do Teste de Usabilidade;

usabilidade
2° realizar busca livre, com tema a escolha do usuario,
objetivando familiariza-lo a interface da biblioteca —
cronometrar o tempo de realizacdo e assim que
concluir a atividade o usuario responde a escala de
satisfagao;

3° realizar tarefas pré-determinadas e verificar o
numero de conclusdo com acertos, o tempo gasto para
concluir cada tarefa e a impressao/sensagao do
usuario durante a realizagdo com resposta a escala de
satisfacao (até 10 questdes);

4° Responder questionario aberto sobre a satisfagao
com o resultado da pesquisa, saber opinido sobre a
interface, facilidade de uso, apontar pontos fracos e
fortes da biblioteca e sugestdes para melhorar.

Fonte: Lima (2012)

A utilizacdo do modelo metodolégico supracitado oferece alguns beneficios
que sao importantes para esta pesquisa, tais como:
a. facilidade de aplicagao;

b. baixo custo;
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dispensa de conhecimentos avancados em analise e avaliacdo de sistemas;
possibilitar descobrimento de erros;

e. possibilitar feedbacks para melhorias e ajustes.

A partir do entendimento das heuristicas Nielsen e do modelo metodoldgico
de Lima para Usabilidade, a préxima subsecdo apresenta as relagdes possiveis
entre as duas formas de avaliar a usabilidade para construgdo de um instrumento de

avaliagao que possa ser utilizado em museus virtuais.

4.3 Relagdes entre Heuristicas de Nielsen e o Modelo Metodolégico de Lima

As heuristicas de Nielsen ja sdo consolidadas enquanto método para avaliar
websites. E possivel encontrar avaliagdes no campo da Ciéncia da Informagdo, mas
também na Ciéncia da Computacgao, areas de Design e afins, que tem aproximagdes
com estudos envolvendo tecnologias e usabilidade. Dessa forma, €& possivel
encontrar trabalhos em eventos, publicagbes em periddicos cientificos, além de
teses e dissertagdes que abordem essa tematica.

O objetivo da avaliagdo heuristica & encontrar problemas de
usabilidade em um design de interface de usuario para que possam
ser resolvidos como parte de um processo de design iterativo [...] A
avaliagcdo heuristica envolve ter um pequeno conjunto de avaliadores
examinando a interface e julgando sua conformidade com principios
de usabilidade reconhecidos (as "heuristicas"). [...] A avaliacdo
heuristica é realizada fazendo com que cada avaliador individual
inspecione a interface sozinho. Somente depois de todas as
avaliacbes terem sido concluidas é que os avaliadores poderao
comunicar e ter as suas conclusdes agregadas (Nielsen, 1993, p.
155, tradugéo nossa).

O modelo metodolégico de Lima, por outro lado, é relativamente mais recente
e foi desenvolvido a partir de uma pesquisa de doutorado em Ciéncia da Informagao,
no Programa de Pdés-Graduacado em Ciéncia da Informacao da Universidade Federal
de Minas Gerais, que avaliou a biblioteca virtual de saude. Esse modelo também ja
foi aplicado a outros contextos, como editoras universitarias e também em sites de
Programa de Pds-Graduagao em Ciéncia da Informagéo do Brasil.

Para aplicacdo do modelo, o pesquisador precisara definir critérios
de medidas que atendam suas necessidades e objetivos especificos.
Esses critérios devem explicitar tanto o nivel minimo aceitavel,
quanto o nivel esperado de usabilidade. Em suma, a eficacia, a
eficiéncia e a satisfagdo podem ser medidas de maneira objetiva a



65

partir dos resultados da interacdo do usuario com o sistema. Cada
componente da usabilidade depende do contexto de uso e dos
objetivos da avaliacdo, que vao determinar a escolha e o nivel de
detalhes de cada medida (Lima, 2012, p. 135).

Enquanto o modelo de Nielsen (1993) desenvolve 10 categorias de analise —
as heuristicas —, o modelo de Lima (2012) tem trés categorias principais: eficiéncia,
eficacia e satisfacdo. Ambos os modelos tém algumas caracteristicas em comum,

tais como:

avaliam a usabilidade;

podem ser aplicados em diferentes tipologias de site;
sao utilizados em pesquisas cientifica, inclusive na Cl;
tém baixo custo;

Oportunizam feedback e melhorias;

-~ 0o o 0 T ®

Foco na experiéncia do usuario.

No percurso da pesquisa, observou-se que algumas heuristicas possuem
didlogos mais fortes com algumas das trés variaveis avaliadas no modelo de Lima.
Dessa maneira, esta pesquisa utiliza as heuristicas ancoradas também nas
dimensdes eficacia, eficiéncia ou satisfagao.

Relacionar as heuristicas desenvolvidas por Jakob Nielsen junto ao modelo
de avaliacdo de usabilidade de lzabel Franca de Lima se mostra como uma nova
possibilidade de construir conhecimentos cruzando métodos de avaliagdo da
usabilidade. A flexibilidade de ambos os métodos oportuniza uma mirada para os
museus virtuais, ambientes nao tado explorados no contexto disciplinar da Cl, se
comparado a outros como bibliotecas digitais e repositérios institucionais. Assim
sendo, considera-se importante reconhecer o carater inovador da pesquisa, tanto

pelo cruzamento mencionado, quanto pelo ambiente a ser explorado.
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5 AVALIANDO A USABILIDADE DO AMBIENTE INFORMACIONAL DIGITAL DO
MUSEU DA DIVERSIDADE SEXUAL

Como apresentado anteriormente, existem muitas possibilidades de avaliagao
da usabilidade adequadas a cada objetivo previamente estabelecido. Considerando
isso, a presente pesquisa optou por trilhar uma avaliagdo com base nas dez
heuristicas de Jakob Nielsen e no modelo de avaliagao de Izabel Franga de Lima.

Dessa forma, os resultados estao apresentados em trés categorias principais,
elencadas por Lima (2012; 2015) em seu modelo de avaliagdo como principais no
ambito da usabilidade, sendo elas eficacia, eficiéncia e satisfagdo. Cada categoria
mencionada congrega caracteristicas proprias no tocante a usabilidade, embora
também se relacionem entre si de modo dialdégico e necessario para a construgao de
um ambiente informacional que ofereca qualidade na usabilidade para o visitante.

Para mensuracao da eficacia, foram consideradas as heuristicas Visibilidade
do status no sistema, Controle e liberdade do usuario e reconhecimento em
vez de memorizagao. Tais heuristicas convergem em direcdo a compreensao da
eficacia do museu da diversidade sexual. Lima (2012; 2015) citando Saracevic
(2005) e Jeng (2005) fala que a eficacia se relaciona com questées envolvendo
conveniéncia, facilidade de utilizagdo, dificuldade de interpretacdo, clareza, entre
outros aspectos.

No contexto da usabilidade, a eficacia vai compreender se o site esta sendo
objetivo e efetivo na entrega para os usuarios. Para essa pesquisa, buscou-se
compreender os aspectos relativos aos feedbacks, caracteristicas do menu e opgoes
de busca no museu.

A eficiéncia, por sua vez, foi avaliada a partir das heuristicas
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real, Flexibilidade e eficiéncia do
uso e Projeto estético e minimalista. Saracevic (2005) enfatiza que essa
dimenséao da avaliagao da usabilidade se relaciona com a aprendizibilidade, esforgo
e tempo para realizar atividades entre outros pontos. Assim, buscou-se abordar
aspectos que envolvessem a familiaridade com o ambiente, a existéncia de atalhos
no site, bem como informacgdes uteis e precisas.

Por fim, para avaliar a satisfagao, determinaram-se como base as heuristicas
Constancia e padronizagao, prevencao de erros, Auxilio aos usuarios a

reconhecerem e se recuperarem de erros e ajuda e documentagao. Lima (2015)
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enfatiza que a satisfacao esta diretamente ligada com o conforto que o site oferece
durante a navegacgao e na realizagdo de atividades. Nesse ponto, entende-se a
importancia de compreender erros e formas de auxilio ao usuario durante a

navegacao. A Figura 9 foi elaborada para visualizar esse cruzamento.

Figura 9 - Categorias de avaliagao

Avaliacao da usabilidade @

Eficacia Eficiéncia Satisfacao
Correspondéncia entre o sistema Visibilidade do status no sistema Constancia e padronizagao

e o mundo real

| Controle e liberdade do usuario Prevencao de erros
Flexibilidade e eficiéncia do uso

| Reconhecimento em vez de memorizagao  Auxilio aos usuarios a reconhecerem
Projeto estético e minimalista @ se recuperarem de erros

Ajuda e documentagao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para que fosse realizada a avaliacdo da usabilidade do Museu da Diversidade
Sexual foram convidadas pessoas para preencherem o instrumento de coleta de
dados (Apéndice B). As pessoas escolhidas para participarem da pesquisa foram
convidadas pelo pesquisador, uma vez que optou-se pela amostragem conveniéncia.

Ademais, é valido frisar que todos os participantes concordaram em participar
da pesquisa a partir das informacbes apresentadas no Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A). Salienta-se ainda que a presente pesquisa
foi avaliada e aprovada pelo Comité de Etica da Pesquisa (CEP) da Universidade
Federal da Paraiba (Anexo A).

Para esta pesquisa, ndo houve a intengao de aprofundar informacdes sobre o
perfil dos participantes, de modo que a unica pergunta a este respeito foi sobre o
nivel de conhecimento, que poderia ser classificado em iniciantes, intermediarios ou
avancados. A Figura 10 exemplifica o perfil das pessoas participantes desta

investigacao.
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Figura 10 - Perfil das pessoas avaliadoras?

PESSOAS AVALIADORAS DA USABILIDADE

INICIANTES ;ﬁ\ ,ﬁ\ /ﬁ\ )i\ )i‘ )ﬁ\ 06

INTERMEDIARIOS * ﬂ ﬂ i i * 06

AVANGADOS Ii\ Ii\ )i\ 03

i = 15 pessoas avaliadoras
Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Durante a avaliacdo do Museu da diversidade sexual, as pessoas
avaliadoras, caso quisessem, poderiam fazer comentarios, criticas ou sugestoes.
Assim, no decorrer da secao de resultados optou-se por expressar as respostas
descritivas, mas considerando apenas o indicador “pessoa’ para individualizar os
participantes. Desse modo, os participantes 6, 8, 9, 10, 13 e 14 correspondem aos
participantes iniciantes, os participantes 1, 2, 4, 7, 12 e 15 correspondem aos
intermediarios e os participantes 3, 5 e 11 aos avangados.

Diante da contextualizacdo acerca da apresentacdo dos resultados, as
subsecgdes seguintes evidenciam os resultados a partir das categorias eficacia,
eficiéncia e satisfagao, respectivamente. Constam nos resultados tanto a perspectiva

das pessoas avaliadoras quanto do pesquisador a respeito da usabilidade do site.
5.1 Eficacia

Como mencionado anteriormente, a eficacia € avaliada a partir de trés
heuristicas, sendo apresentadas na seguinte ordem: visibilidade do status no
sistema, controle e liberdade do usuario e reconhecimento em vez de memorizacao,
dispostas por meio de tabelas com os resultados das avaliagbes realizadas por

especialistas de diferentes niveis.

2 Para adotar uma linguagem nédo sexista, o pesquisador optou pela utilizagdo do termo pessoas
avaliadoras, uma vez que podem existir no respectivo grupo pessoas do género masculino, feminino
ou nao-binario.
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No tocante a visibilidade do status do sistema foram realizadas trés perguntas
que falavam inicialmente sobre a identificagdo do museu virtual nas paginas do
préprio site do museu, bem como possibilidades de feedback para os usuarios.
Nielsen (1993; 2020) salienta que, no contexto dessa heuristica, o design deve
priorizar em manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, através
de feedback apropriado dentro de um periodo razoavel. A Tabela 1 sintetiza os
principais resultados a respeito dos questionamentos realizados envolvendo a

heuristica supracitada.

Tabela 1 - Visibilidade do status no sistema
Perguntas Nao constitui| Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade |alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao
Verifica-se a identificagéo 14 0 1 0
do museu na péagina (93,33%) (0%) (6,67%) (0%)
inicial do site? Isto é
visivel para o visitante?
Existe identificagdo do 9 4 1 1
museu na pagina de cada (60%) (26,67%) (6,67%) (6,67%)
exposicado, colecdo ou
visita?
O site oferece algum tipo 6 5 3 1
de feedback as acbes (40%) (33,33%) (20%) (6,67%)
realizadas pelos
visitantes?

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

No tocante a primeira questao, 14 dos 15 avaliadores compreenderam que a

identificacdo do museu ndo se constitui como um problema de usabilidade, como
fica evidenciado na Figura 11. O pesquisador também percebe que esse ndo € um
problema e que tampouco precisa de corregao visto que na pagina inicial do museu
consta uma identificagao visual do Museu da Diversidade Sexual no lado esquerdo
superior. Nielsen e Loranger (2007) exibem em seu estudo alguns sites que optam
por essa mesma estrutura e isso ndo se configura como um problema de usabilidade

de acordo com os autores.
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Figura 11 - Logo do Museu da Diversidade Sexual

o DA DIVERSIDADE SEXUAL

museu da
DIVERSIDADE SEXUAL

Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

Na perspectiva das pessoas avaliadoras 13, 9 e 8, o site esta adequado e néo
apresenta nenhum problema de usabilidade no sentido mencionado, sobretudo pela
existéncia da logo disposta de forma fixa, como apresentado anteriormente.
Padaratz (2014), em estudo realizado em um museu de moda, também constatou
que visibilidade foi um ponto positivo na avaliagao heuristica, 0 que evidencia nao
ser um grande problema tanto neste quanto em outros estudos. E possivel fortalecer
esse posicionamento a partir dos comentarios realizados pelas pessoas avaliadoras,
as quais reiteram em suas respostas que:

E satisfatorio ver um link de Pesquisa de Publico, algo
fundamental para avaliar as necessidades e expectativas dos
usuarios [Pessoa avaliadora 8, iniciante].

E possivel observar a falta de identificagdo do museu em algumas
das paginas do site, mas nada que seja prejudicial ao usuario,
tendo em vista a presencga da logo na parte superior, que fica fixa e
nao muda de posicdo. Além disso, o site apresenta secdes de
Contato e Pesquisa de Publico, com informagdes bem esclarecidas,
assim como a aba "Fale Conosco", demonstrando se importar com o
feedback dos usuarios [Pessoa avaliadora 9, iniciante].

O site deixa de forma bastante visivel e perceptivel a sua
identificacdo e demais marcas de identidade visual [Pessoa
avaliadora 13, iniciante].

Os comentarios destacados anteriormente nos esclarecem e fortificam que

ndao ha nenhum erro grave no tocante a identificagdo do site, o que fortalece a
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eficacia do ambiente. A logo do museu da diversidade sexual fica presente nas
paginas secundarias na parte superior esquerda e funciona como um menu que
retorna ao inicio ao ser clicada.

Além disso, um outro ponto a se destacar diz respeito a pesquisa de publico
disponivel no menu do museu. Este link direciona os visitantes a um questionario
que identifica o perfil desses usuarios, servindo como uma ferramenta institucional
para o museu melhorar seus servigos e conhecer melhor o publico visitante. Costa
(2023) acentua a importancia dos estudos de publico, considerando as incertezas e
os desafios contemporaneos. Considerando isso, “um dos desafios dos museus é
justamente responder as expectativas e demandas de uma variedade imensa de
publicos, sendo, assim, importante adequacdo dos seus discursos, recursos,
métodos etc” (Costa, 2023, p. 4). Dispor de um estudo de publico logo na pagina
inicial do museu aponta a preocupacdo e o reconhecimento da necessidade de
constantemente investigar o publico visitante.

No tocante a segunda pergunta, ha uma quantidade maior de avaliadores que
consideram erros, isto devido a identificagdo do museu ficar localizada apenas na
parte superior e ndo ser visivel conforme o visitante vai rolando a pagina para baixo,
tendo que subir todo o site novamente para ter acesso. Além disso, o avaliador 1
destaca que:

O site poderia ter um banner inicial que atualiza automaticamente
com as principais atragdes do museu, o fato de cada atracdo estar
presente na pagina de indice pode deixar o visitante sem interesse
de "Scrollar" a pagina para baixo por ser muito extensa [Pessoa
avaliadora 1, intermediario].

Embora exista um banner inicial no site, abaixo do menu principal, ele apenas
tem uma funcao estética de apresentar a fachada do museu, ndo sendo um link que
leve o visitante para outras exposi¢cdes e tampouco algo informativo. Considerando
que as principais informagdes estdo na parte superior do site, ter um menu rotativo
com exposicdes ou noticias em destaque poderia ser uma possibilidade de melhorar
a usabilidade e minimizar esse tipo de problema. Nielsen e Loranger (2007) afirmam
que animacgdes podem ser utilizadas, com transigdes que auxiliem na visibilidade do
sistema. “Uma transi¢cdo animada permite que o usuario acompanhe o mapeamento
entre duas subpartes diferentes através do sistema perceptivo em vez de ter de usar
o sistema cognitivo para deduzir os mapeamentos”(Nielsen; Loranger, 2007, p. 147).

Por fim, uma dos aspectos que o site pode melhorar diz respeito ao feedback
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dado aos usuarios, pois, conforme 60% dos avaliadores pontuaram, esse € um
problema de usabilidade que se mostrou presente em alguma medida no site,
embora a maioria pontue ser um erro de baixa prioridade de corregdo. Nessa
perspectiva, Lima et al. (2018, p. 49) fortalecem que “um site sem retorno para o
usuario ndo demonstra seguranga para entender que esta prosseguindo no caminho
certo da informagdo que procura”, os autores evidenciam ainda que esse tipo de
problema também esta presente em outros sites, como os de editoras universitarias
analisadas nesta pesquisa.

O avaliador 4 comenta que, devido as acdes serem simples, esse erro nao
tem tanta prioridade, enquanto o avaliador 14 salienta que uma estrutura melhor na
arquitetura da informacéo seria algo para rever e tornar o ambiente mais atrativo.

O site ndo oferece feedback as acbes realizadas pelos visitantes,
mas acredito que é€ um problema com baixa prioridade de
correc¢ao, pois as agoes sao simples. Contudo, esse é um aspecto
que pode ser aperfeicoado [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Falta uma estrutura na arquitetura que melhor chame a atencgao
dos sujeitos que irdo acessar a pagina [Pessoa avaliadora 14,
iniciante].

Mordecki (2012) comenta que € preciso estabelecer os objetivos do site e a
partir disso pensar na arquitetura que pode ser desenvolvida para ordenar o
conteudo e facilitar a usabilidade para o usuario. Nessa perspectiva, Rocha (2020), a
partir de uma avaliagdo heuristica em repositorio digitais, também notou problemas
de baixa prioridade relativos aos feedbacks, o que se assemelha ao resultado aqui
alcangado.

Compreende-se, portanto, que esses aspectos podem ser melhorados, de
modo a estruturar melhor o site e possibilitar uma melhoria da usabilidade com
melhores feedbacks aos visitantes sobre acdes que eles venham a cumprir. Cita-se
como um exemplo passivel de melhorar o feedback da pesquisa de publico uma vez
que o participante da pesquisa ndao tem nenhum retorno sobre o formulario
preenchido.

Para dar continuidade a avaliacdo da usabilidade, a Tabela 2 dispbe dos
resultados relativos a heuristica de controle e liberdade do usuario. Essa heuristica
contou com quatro questionamentos para oportunizar conhecer as potencialidades e

aspectos de melhoria da usabilidade.



Tabela 2 - Controle e liberdade do usuario

Perguntas

Nao constitui
problema de

Problema com
baixa prioridade

Problema com
média prioridade

Problema com
alta prioridade de

usabilidade de corregao de corregao corregao
Durante a navegagao 6 2 5 2
em uma exposigao, (40%) (13,33) (33,33%) (13,33%)
colecgao ou visita, o site
disponibiliza a opg¢ao
voltar a pagina inicial?
Existe uma barra de 8 2 4 1
menu no site? (53,33%) (13,33%) (26,67%) (6,67%)
O servigco de busca é 2 1 3 9
visivel na pagina inicial (13,33%) (6,67%) (20%) (60%)
do site?
O servico de busca é 0 3 3 9
visivel em interfaces (0%) (20%) (20%) (60%)

secundarias?

Fonte: Dados da pesquisa.

73

Para mensurar a eficacia, uma das heuristicas necessarias € justamente o

controle e liberdade do usuario durante a navegacao no site. Nielsen (1993; 2000)

explica que durante a navegagdo em um site € comum que 0s usuarios executem

acdes indesejadas e, considerando isso, € importante que o sistema disponibilize

recursos para abandonar ou desistir dessa acdo, dando ao usuario uma maior

sensacao de liberdade e controle.

Para compreender essa heuristica, foram elaboradas quatro perguntas. A

primeira indagava se durante a navegagao era possivel voltar a pagina inicial. Para

auxiliar na resposta e na compreensao das justificativas, a Figura 12 representa a

exposicao Kamba, atualmente presente no museu.
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Figura 12 - Exposi¢cdo Kamba
@ Kamba - Nucleo 1 x  +

&« c & museudadiversidadesexual.org.br/kamba-nucleo-1

DISSIDENCIA COLETIVA

Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

Nove dos avaliadores pontuaram que se constitui um erro de usabilidade o
fato do site nao ter disponibilidade de um botdo que auxilie no retorno a pagina
inicial. Como exemplificado na figura anterior, quando o visitante entra em uma
exposicao, ele apenas pode rolar até o final da pagina e conferir o que esta exposto,
em formato textual ou em fotografias, contudo, o site ndo disponibiliza nenhum botao
Ou recurso que permita retornar a pagina inicial.

Ao fazer a navegacao pelo computador em uma exposigao digital é
preciso maximizar a tela, com isso apagando todos os outros
comandos possiveis. Nao foi possivel localizar uma barra de busca,
para facilitar a busca direto pela exposi¢cdo sem precisar entrar na
aba de exposi¢cbes e fazer a rolagem do site [Pessoa avaliadora 3,
avangado].

Para voltar para a pagina inicial basta clicar na logo do museu, que
fica no canto superior esquerdo da pagina (como nos demais sites),
porém seria interessante ter um botido home ou pagina inicial no
sistema de navegacao global (menu global), pois facilitaria o uso
do site por usuarios pouco experientes. Obs.: Depois de interagir
com o site por algum tempo, percebi que o botdo "Museu da
Diversidade Sexual" faz a fungdo de home. Achei isso confuso!
Quando uma exposigao digital é exibida em tela cheia, o conteudo
toma toda a tela e o sistema de navegacao global some, o usuario
precisa clicar em "esc” para sair do modo tela cheia e acessar o
menu global (ou seja, para ver a interface do site do museu). Seria
interessante que o proprio display tivesse opcbes de navegacéo.
Percebi que essas exposicbes sao viabilizadas pelo Google Arts &
Culture, entdo, seria complexo mudar o aspecto destacado, talvez
fosse interessante utilizar outra plataforma ou pensar em formas
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diferentes de uso do Google Arts & Culture. Em alguns casos,
quando clicamos em baixar livro/guia, o documento abre na
mesma pagina e o usudrio precisa utilizar as opgdes de
navegacao do browser/navegador para voltar ao site do museu,
seria interessante que o documento abrisse em uma nova
pagina ou abrisse um display dentro do site [Pessoa avaliadora 4,
intermediario].

Quando se esta visitando algumas das exposicbes do museu, a Unica
possibilidade para retornar € o botdo do proprio navegador, localizado na parte
superior esquerda. Além disso, o museu também disponibiliza exposi¢cdes atreladas
ao Google Arts & Culture; nesses casos, 0 visitante precisa deixar a exposi¢ado em
tela cheia para ter uma melhor visualizacdo da exposicdo. Como a pessoa
avaliadora 4 mencionou, é preciso apertar a tecla Esc para minimizar a tela da
exposigao e retornar ao site do museu que, como mencionado anteriormente, carece
de mais opgdes para auxiliar o visitante a voltar para a pagina inicial. A Figura 13
exemplifica como é uma exposigdo no museu da diversidade sexual a partir do
Google Arts & Culture.

Figura 13 - Exposicéo sexualidades multiplas

Do Museu da Diversidade Sexual

Sexualidades multiplas:
Autobiografias indigenas

O projeto foi pensado a partir do Bicentenario da Independéncia, com o intuito de apresentar
um pouco das narrativas indigenas sobre a diversidade sexual. Curadoria: Tipuici Manoki

|ler‘

Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

E importante salientar que existem tanto exposicdes atreladas ao Google Arts
& Culture quanto exposi¢des desenvolvidas no proprio site do museu da diversidade

sexual, por meio de fotos e textos. Desse modo, o visitante podera ter diferentes
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experiéncias de usabilidade e de navegagcdo no mesmo ambiente, possibilitando
uma maior liberdade ao usuario. Nielsen (1993; 2020) destaca que, no tocante ao
controle e liberdade do visitante, € fundamental que o site minimize o trabalho dos
usuarios, sobretudo quando algum erro for cometido durante a navegacdo. Nesse
sentido, aprimorar a interface com botbdes para auxiliar nesse processo de voltar ao
inicio € algo que o site pode corrigir para melhorar a usabilidade.

Outra perspectiva importante de se avaliar diz respeito a existéncia de um
menu no site. O menu tem uma funcédo importante em um site pois, em muitos
casos, ele serve como uma ferramenta para guiar o usuario na compreensao das
possibilidades que o ambiente oferece.

Essa ferramenta esta presente no Museu da Diversidade Sexual, na parte
superior direita da pagina, como ilustra a Figura 14. Contudo, existem algumas
caracteristicas envolvendo o menu que podem passar por ajustes para melhorar a

experiéncia de navegacéao dos visitantes.

Figura 14 - Menu do Museu da Diversidade Sexual
@ O Museu x  + ° lsl@] = |

< C @ museudadiversidadesexual.org.br/sobre & » ’I" (’M_aln‘ 3‘\',-

A DIVERSIDADE SEXUAL

A\ TV s ot wen
Nossa Histéria

CRTTEORT G875 MUSEU
QUEM SOMOS HELEE

O Museu da Diversidade Sexual de Sdo Paulo,
equipamento da Secretaria de Cultura, Economia e
Indastria Criativas do Estado de S&o Paulo, é uma
instituicdo destinada & memdria, arte, cultura,
acolhimento, valorizagdo da vida, agenciamento e
desenvolvimento de pesquisas envolvendo a comunidade
LGBTQIA+ - contemplandc a diversidade de siglas que
constroem hoje o MDS - e seu reconhecimento pela
sociedade brasileira.

o Trata-se de um museu gue nasce e vive a partir do A

Fonte: Museu d Diversidade Sexual.

Para evidenciar alguns problemas percebidos no menu disponivel no site,
fundamentam-se as justificativas da pessoa avaliadora 4, a qual afirma apods visita
no site que

Existe um sistema de navegacgao global, mas ele ndo tem a forma de
uma barra de menu convencional, parece que alguns links foram
distribuidos horizontalmente na interface.Obs.: O sistema de
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navegacao global some em algumas interfaces secundarias
(exposicao digital em tela cheia, por exemplo). Obs.: Acredito que
as opgoes do sistema de navegacgao global podem ser revistas para
organizar/agrupar melhor os conteudos disponiveis. Poderia, por
exemplo, ter apenas uma opg¢ao "Programacao" e dentro dela ter as
opcodes "Programacédo 2023" e "Histérico de Programacgao". Também
tem apenas uma opg¢ao "Exposi¢cdes" e dentro dela estd a opgéo
"Programacao digital" e "Exposicao Kampa". Obs.: Ha conteudos que
s6 podem ser acessados no mapa do site (programacgéao 2023-2021,
por exemplo) e deveriam ser acessiveis por meio do sistema de
navegacgao global [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

A existéncia de um menu por si s6 ja demonstra um certo grau de eficacia ao
museu, contudo, elencar de forma mais sintetizada as categorias desta ferramenta
seria uma possibilidade para melhorar a usabilidade do museu. Essa mudanga €&
importante inclusive para garantir acesso a exposi¢cdes antigas que tenham sido
realizadas pelo museu e que ainda estejam disponiveis no site, mas que nao se
encontram no menu. Nielsen e Loranger (2007) destacam que é importante que o
usuario saiba onde esta durante a navegacédo, com base nisso, ter um menu mais
assertivo € algo que pode potencializar a localizagdo de um visitante a uma
exposigao virtual.

Para encerrar essa heuristica, as perguntas trés e quatro se referiam a
existéncia de uma barra de pesquisa tanto na pagina principal quanto nas paginas
secundarias. Em ambos o0s casos esse se mostrou um grave problema e, portanto,
com grande prioridade para corregdo uma vez que no site ndo consta nenhuma

espécie de ferramenta que auxilie o visitante a realizar uma pesquisa.

A auséncia de um campo de busca do conteudo indexado
internamente no site atrapalha muito a usabilidade do visitante,
coisas como a programacao e algumas exposigdes digitais deveriam
ser melhor recuperadas, poupando tempo de quem navega no site
[Pessoa avaliadora 1, intermediario].

Nao existe mecanismo de busca na pagina inicial do site ou em
outra parte/lespago/aba do site [Pessoa avaliadora 4,
intermediario].

O site nao oferece servico de busca [Pessoa avaliadora 6
iniciante].

Quanto ao servigo de busca, o site ndo apresenta a referida
opgao, o que pode impedir o acesso aos conteudos disponiveis.
Além disso, nao se trata de um site intuitivo, outro fator que pode ser
um obstaculo para que as informagdes sejam encontradas. No que
diz respeito a opcao voltar a pagina inicial, mais uma vez ressalto
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que nao fica evidente para o usuario como refazer agdes e encontrar
0 que deseja, exceto se a pessoa usar o0 proprio mecanismo de
retorno do navegador, ou seja, as setas de esquerda e direita na
parte superior. Um outro ponto que esta relacionado e interfere no
que foi mencionado até aqui € a fonte usada no site, que é apagada
e acinzentada, o que pode dificultar o acesso de pessoas com baixa
visédo [Pessoa avaliadora 9, iniciante].

O site volta a pagina inicial através do click na logo do museu, no
entanto, tal acdo de retorno deveria ser explicitada quando do
posicionamento do ponteiro do mouse sobre a logo [Pessoa
avaliadora 10, iniciante].

Nao encontrei o servico de busca na pagina inicial e acredito que
esse seja um utilitario importante para o site [Pessoa avaliadora
13, iniciante].

Se tem, na hora da visualizagdo nao percebi [Pessoa avaliadora 14,
iniciante].

Nao visualizei o servico de busca [Pessoa avaliadora 15,
intermediario].

Tanto os usuarios intermediarios quanto os usuarios iniciantes evidenciaram
que a falta de uma ferramenta de busca compromete gravemente a usabilidade do
site. Nielsen e Loranger (2007) explicam que existem trés tipos de usuarios: os
usuarios que navegam a partir dos links, os direcionados ao campo de busca e os
mistos, considerando os voltados ao campo de busca e os mistos, uma ferramenta
de busca se mostra essencial. Além disso, sem um campo para busca faciimente
sdo perdidos conteudos antigos, mesmo que indexados, 0 que pode ser uma
péssima caracteristica no tocante ao auxilio da preservagcdo do patriménio outrora
disponibilizado. Complementa-se ainda que:

A busca deve ser facilmente disponivel a partir de todas as paginas
do site Os usuérios voltados a busca muitas vezes clicam em um
botdo de busca bem na homepage, mas outros podem deslocar-se
até ficarem perdidos. Depois que isso acontece, ndo é desejavel ter
de localizar a busca que, portanto, deve estar bem ali na pagina
(Nielsen; Loranger, 2007, p. 225).

No contexto dos museus virtuais, Ferreira e Rocha (2017, p. 9) falam sobre
navegabilidade e a importancia dos sistemas de busca nas paginas dos museus.

O sistema de busca (Search Systems), um dos componentes
estruturantes do processo de recuperagdo da informacdo, é
empregado com o intuito de otimizar o acesso rapido e direto a
conteudos especificos, determinando o conjunto de respostas que o
usuario ira obter a partir dos indexadores e termos utilizados pelos
usuarios. Para tanto, recomenda-se oferecer aos usuarios opg¢oes de
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busca simples e avancadas, com o uso de filtros e indices remissivos
(comumente formado por uma lista de palavras-chaves organizadas
em ordem alfabética), utilizados quando o usuario tem proximidade
com o tema.

Para finalizar a avaliagdo da usabilidade a partir da categoria eficacia,
considera-se a heuristica reconhecimento em vez de memorizagao, que prioriza a
facilidade do usuario durante a navegacao, sem exigir memorizagcao de dados ou
paginas de modo desnecessario (Nielsen, 1993; Mordecki, 2012). A Tabela 3

concatena os principais resultados obtidos.

Tabela 3 - Reconhecimento em vez de memorizacao

Perguntas Nao constitui| Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade |alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

site  minimiza a 4 6 3 2
necessidade de o (26,67%) (40%) (20%) (13,33%)

usuario lembrar dados
exatos de uma tela para
outra, para executar
alguma tarefa?

Quando nao é
encontrado o termo
digitado na pesquisa, o
site oferece alguma lista
com  sugestdes de
palavrasmais proximas?

0 4 3 8
(0%) (26,67%) (20%) (33,33%)

Fonte: Dados da pesquisa.

Essa heuristica se mostrou comprometida em certa medida, o que pode exigir
algumas melhorias de usabilidade no museu. Como ja comentado anteriormente, o
site nao dispbe e tampouco necessita de agdes complexas, contudo as agdes
simples que ele desenvolve nao facilitam a memorizacdo e podem fazer com que o
visitante gaste mais tempo ou atengcdo do que o desejavel durante a execucgdo de
tarefas durante a visita. Nielsen (1993) frisa que computadores s&o bons no tocante
a memorizagao e esse fator pode e deve ser utilizado pelos sites para melhorar a
experiéncia do usuario. No tocante ao auxilio da memorizagdo, as pessoas
avaliadoras indicaram a presenca de alguns problemas, como mencionado nos
comentarios:

Como no problema anterior, € notério que o visitante se esforga
demais para encontrar certos contetudos no site, isso para
alguém PCD pode ser um problema enorme, visto que a forma de
navegacdo é auxiliada as vezes por voz [Pessoa avaliadora 1,
intermediario].
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A interface é pouco visual (a maioria dos icones sao textuais), o
que dificulta a ideia de “reconhecimento em vez de memorizagao”.
Sobre orientagdo espacial (wayfinding): Nao ha recursos capazes
de nortear e orientar a navegagao/exploraciao do ambiente (irilha
de navegacdao, ou Breadcrumb navigation, por exemplo).
Consequentemente, o usuario tem poucas pistas sobre o seu
posicionamento no ambiente e sobre os lugares que podem ser
explorados e/ou que ja foram explorados. Ademais, ha também
uma discrepancia entre o0 nome do botdo do sistema de navegagao
global e o conteudo: Quando o usuario clica em "Programacéo
digital" acessa uma pagina que tem como cabegalho "Exposi¢des
digitais", quando clica na opcado "Museu da Diversidade Sexual"
acessa a Tela inicial, quando clica em "O museu" acessa uma pagina
que tem como cabecalho "Nossa histéria", mas se continuar
percorrendo a pagina a acessar informagdes sobre as atribuigées do
museu, a instituicdo responsavel pela geréncia do museu, a equipe
do museu e outras, estes tépicos poderiam aparecer no menu como
subopcdes de "O museu".Considero que esses aspectos dificultam a
ideia de “reconhecimento em vez de memorizagao”, pois, para ter
certeza da sua localizagdo dentro do site, o usuario precisa
lembrar qual opg¢ao selecionou/clicou [Pessoa avaliadora 4,
intermediario] .

Nao foram percebidos esforcos ou recursos disponiveis no site que
facilitassem o reconhecimento em vez de memorizagédo, o que exige dos usuarios
constantemente se lembrarem das escolhas feitas e do caminho percorrido, uma vez
que nao fica nitido durante a navegacao. Possivelmente o acréscimo de elementos
graficos poderia ser algo intuitivo e que auxiliasse os usuarios quanto a
memorizagao. Lima (2012; 2015) em seu estudo notou que a memorizagado € uma
caracteristica ligada tanto aos aspectos relativos ao processo de busca e navegacao
quanto de aprendizibilidade e que deve ser considerado na avaliagao da usabilidade.
No contexto dos museus, Chaves, David e Cavalcante (2022) em pesquisa na
interface virtual do Museu da Fotografia do Ceara notaram que nao havia grandes
problemas sobre a memorizagao, destacando a utilizagdo de menus com categorias
bem definidas e divididas, de modo a garantir uma objetividade da ferramenta e
facilidade e eficiéncia para o visitante.

Vinculado, também, a heuristica anterior, neste caso fica evidenciada ainda
mais a falta que um sistema de busca faz e como ele pode afetar diretamente a
usabilidade de um site. Para todas as pessoas avaliadoras esse aspecto se constitui

em um erro que precisa ser melhorado.

2) Quando nao é encontrado o termo digitado na pesquisa, o site
oferece alguma lista com sugestbes de palavras mais proximas O
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site ndo tem mecanismo de busca. Portanto, a encontrabilidade da
informacado ocorre apenas via navegacdo [Pessoa avaliadora 4,
intermediario] .

O site nao disponibiliza sistema de busca para pesquisa, ou seja, ndo
oferece lista com sugestdes de palavras para pesquisa. Se ndo tem
sistema de busca, ndo tem mecanismo de descoberta de informacéao
ou serendipidade [Pessoa avaliadora 5, avangado].

O site nao oferece servico de busca [Pessoa avaliadora 6,
iniciante].

O site nao apresenta uma barra de busca, o que dificulta procurar por
termos. Também nao sugere ao usuario sugestdes de palavras,
sendo um problema com alta prioridade de correcdo para sua
funcionalidade [Pessoa avaliadora 9, iniciante].

O site ndo possui campo de busca [Pessoa avaliadora 10,
iniciante].

N&o consegui encontrar um campo para realizar buscas no site e ndo
consegui identificar se o site € capaz de memorizar os dados exatos
de uma tela para outra [Pessoa avaliadora 13, iniciante].

A falta de um sistema de busca dificulta, portanto, as heuristicas de controle e
de liberdade do usuario, assim como reconhecimento em vez de memorizagao,
fazendo com que exista dificuldade durante a usabilidade do site. Sobre o
reconhecimento, Budiu (2024) explica que reconhecer é mais facil que lembrar, pois
o reconhecimento vai acionando gatilhos capazes de auxiliar o usuario a conseguir a
informagao desejada durante a navegacao. No contexto do museu da diversidade
sexual, provavelmente com o acréscimo desse tipo de ferramenta de busca, os
resultados envolvendo a usabilidade seriam melhorados, além de permitir que os
visitantes conseguissem ter um melhor acesso as informagdes depositadas no site
do museu.

Para ilustrar como pode estar disposta uma barra de pesquisa em um museu
virtual, optou-se pela representacéo da interface do Museu da Fotografia do Ceara
(Figura 15) que ja dispbe de uma ferramenta dessa logo na parte superior, junto ao
menu. Como dito anteriormente, Chaves, David e Cavalcante (2022) notaram que o
reconhecimento em vez de memorizagdo n&o era um problema grave nesse

ambiente.
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Figura 15 - Interface do Museu da Fotografia do Ceara

[3 Museu da Fotografia Fortaleza - X 4 o =lal & |
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Exposicdo do Museu da Fotografia Fortaleza, em
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httos://museudafotoarafia.com.br/noticias/5763/

Fonte: Museu da Fotografia do Ceara.

Como destacado em vermelho, o site possui uma ferramenta de busca logo
no inicio, o que se mostrou algo necessario para melhorar a usabilidade no contexto
dos museus virtuais. Salienta-se que n&o se pretende nesta pesquisa realizar
comparagoes entre os sites dos museus, apenas exemplificar para fins de melhoria
da usabilidade no @mbito do Museu da Diversidade Sexual.

Em aspectos gerais, o site do Museu da Diversidade Sexual se mostrou com
poucos problemas envolvendo a sua eficacia. Um dos principais aspectos que
podem ser melhorados sao relativos a uma melhor organizagdo do menu,
possivelmente com a criagdo de categorias e subcategorias, além disso, o
acréscimo de uma ferramenta de busca. No mais, o site ndo se mostrou com graves
problemas de usabilidade que afetem sua eficiéncia.

Dando continuidade na apresentagao e discussao dos resultados obtidos, a
subsecao seguinte versa sobre eficiéncia a partir das heuristicas correspondéncia
entre o sistema e o mundo real, flexibilidade e eficiéncia do uso e projeto

estético e minimalista.
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5.2 Eficiéncia

Para iniciar a avaliacdo da eficiéncia, tém-se a heuristica de correspondéncia
entre o sistema e o mundo real. Nielsen (1993; 2020) explica que o site deve falar a
lingua dos usuarios para possibilitar uma melhor navegagao. Assim sendo, palavras,
frases, conceitos e afins devem ser familiares aos usuarios para que nao haja
problemas de usabilidade nesse cerne. Os resultados desta heuristica estdo

expressos na Tabela 4.

Tabela 4 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

Perguntas Nao constitui| Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade |alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

icones, palavras e 10 3 1 1
frases sao familiares (66,67%) (20%) (6,67%) (6,67%)
aos visitantes?

Os termos utilizados no 10 3 2 0
portal s&o acessiveis? (66,67%) (20%) (13,33%) (0%)
Ha paginas em outro(s) 4 5 3 3
idioma (s)? (26,67%) (33,33%) (20%) (20%)
Ha recursos para 3 4 5 3
tradugéo? (20,00%) (26,67%) (33,33%) (20%)

Fonte: Dados da pesquisa

A avaliacdo da heuristica mencionada foi realizada a partir de quatro
questionamentos envolvendo a familiaridade com o site e sua consequente ligagao
com o mundo real. O primeiro questionamento foi sobre os icones, as palavras e as
frases serem familiares aos visitantes. A maioria dos avaliadores pontuou que nao
havia problema de usabilidade nessa perspectiva, o que demonstra que o site
consegue ser claro em suas palavras e expressoes utilizadas. O unico destaque
relativo a essa questao foi feito sobre a pessoa avaliadora 4, a qual afirma que o site
ndo adota icones em sua navegagao, contudo, isso ndo se mostra um problema
grave durante a navegacgao.

Nao ha icones. Algumas opgoes do sistema de navegacgao global
sao pouco comuns: A opgao “O Museu”, por exemplo, deveria ser
algo como “Saiba mais sobre nds”, “Conhega mais sobre 0 museu da
diversidade sexual’, sobre nés, etc [Pessoa avaliadora 4,
intermediario].
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Importante destacar que autoras como Lima (2009) e Ferreira e Rocha
(2017), que tém estudos envolvendo terminologias em torno dos museus virtuais,
fazem destaques que, para além da questao terminolégica e tecnoldgica, € preciso
haver uma confluéncia entre o virtual e o real. Nessa perspectiva, destaca-se a
importancia de construir paginas que possam dialogar com a sua comunidade de
modo respeitoso e considerando as diferencas.

Foi perguntado as pessoas avaliadoras se os itens eram acessiveis e de facil
compreensao, onde notou-se que os resultados obtidos foram semelhantes ao
questionamento anterior. Nenhum avaliador considerou essa heuristica com erro
grave. Além disso, a maioria ndo encontrou um erro de usabilidade quanto aos
termos acessiveis utilizados. Kaley (2018) destaca que € preciso ter cuidado com o
desenvolvimento de paginas com jargdes técnicos, que possam dificultar o
entendimento dos usuarios e consequentemente atrapalhar a eficacia do site na
transmissao da informacdo, sobretudo em um contexto em que as pessoas estao
lendo menos e sendo mais objetivas para encontrar informacao.

O Museu Virtual da Diversidade Sexual contém diversas paginas, dessa
forma, para representar a linguagem simples e objetiva adotada no museu, optou-se

por apresentar o trecho “Quem somos”, encontrado no menu a partir da aba “O

museu”.
Figura 16 - Pagina “O museu” no Museu da Diversidade Sexual
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0O Museu da Diversidade Sexual de Sdo Paulo,
equipamento da Secretaria de Cultura, Economia e
Industria Criativas do Estado de Sao Paulo, &€ uma
instituicdo  destinada & memoria, arte, cultura,
acolhimento, wvalorizacdo da vida, agenciamento e
desenvolvimento de pesquisas envolvendo a comunidade
LGBTQIA+ - contemplando a diversidade de siglas que
constroem hoje o MDS - e seu reconhecimento pela
sociedade brasileira.

Trata-se de um museu que nasce e vive a partir do
dialogo com movimentos sociais LGBTQIA+, se propde a
discutir a diversidade sexual e tem, em sua trajetoria, a
luta pela dignidade humana e promocdo por direitos,
atuando como um aparelho cultural para fins de
transformacio social.
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Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

Para além da figura apresentada anteriormente, o museu virtual analisado
conta com outros espacos contendo textos explicativos, informagdes sobre as
exposicdes, além de documentos textuais, como publicagdes de coletdneas. De um
modo global, os termos, palavras, frases e afins utilizados fizeram um bom dialogo
com o0 mundo real, sem jargdes que atrapalhassem a usabilidade e a navegacéo.
Considerando isso, ndo se percebe a necessidade de realizar sugestdes de
melhorias no tocante apresentado.

As duas outras questdes envolvendo essa heuristica foram sobre paginas em
outro idioma e recursos para tradugdo. Em ambas as perguntas nota-se problemas
de usabilidade uma vez que o museu conta apenas com paginas na lingua
portuguesa. As pessoas avaliadoras reiteram que ndo ha recursos para traducéo,
somente os disponiveis no navegador, conforme pode ser observado nos seguintes
comentarios:

3) Ha paginas em outro(s) idioma (s)? | 4) Ha recursos para
traducdo? O site ndo apresenta recursos para a tradugdo, mas
isso ndo é um problema, pois 0 usuario pode usar a opgdo de
tradugdo do browser/navegador e n&o identifiquei paginas em
outro(s) idioma(s) [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Nao foi encontrado paginas em outro idioma e, caso tenha,
acredito que nao existam recursos para traducido [Pessoa
avaliadora 5, avancgado].

Uma vez que o Google oferece a possibilidade de traducao, ha a
necessidade de os sites possuirem esse recurso? Nao lembro de ter
visto isso antes (também nao encontrei nenhum conteido em
lingua estrangeira) [Pessoa avaliadora 6, iniciante].

Recurso para tradugdao somente o do Google, que no caso é do
navegador e nao do site [Pessoa avaliadora 12, intermediario].

Apesar de nao ter encontrado recursos para traducdo no site,
acredito que esse seja um problema de baixa prioridade, uma vez
que os navegadores de internet como Google Chrome possuem esse
recurso de forma acessivel [Pessoa avaliadora 13, iniciante].

Nielsen (1993; 2020) e Mordecki (2012) ao explicarem a heuristica
correspondéncia entre o sistema e o mundo real, falam do aspecto da linguagem

utilizada no site ser familiar ao usuario como um fator importante para a usabilidade.

Nesse contexto, torna-se um problema consideravel o Museu da Diversidade Sexual
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dispor de conteudos apenas em portugués, uma vez que usuarios estrangeiros
podem visitar o site.

Pensar em possibilidades de tradugdo da pagina para algum idioma reflete
diretamente na internacionalizagcdo do museu e do seu conteudo. Um exemplo
interessante para citar a respeito dessa tematica € o site Era Virtual, o qual conta
com diversas exposicbes e museus traduzidos em diferentes linguas, como

Espanhol, Inglés, Francés e Italiano, como representado na Figura 17.

Figura 17 - Recurso de tradugao do site Era Virtual

8 Era Virtual - Visitas Virtusis s M. X 4 ° lol@] =
& X @ eravirtualorg Q ¥ B ,',

Visitas Virtuais a Museus, Exposi¢ies Temporarias e Patriménios Culturais | contato@eravirtual org

erQ

virtual

Home Projeto  Visitas Virtuais ~ Como Navegar  Noticias  Livro de Recados  Fale Comosco Q)

VENHA CONHECER!

MM GERDAU

MUSEU DAS MINAS E DO METAL

v“""

Fonte: Era Virtual.

Esse tipo de recurso se configura em um atrativo interessante, embora ter
traducdes envolvem um investimento por parte do museu e, em um contexto com
poucos recursos, por mais que isso venha a ser um objetivo, pode ser ainda um
desafio pela falta de verba. Contudo, é valido ressaltar que a principal forma de
encontrar sites € traduzi-los para as linguas mais comumente utilizadas. Além disso,
devido a escassez de recursos, alguns sites optam por traduzir somente as paginas
que julguem ser as mais importantes, formando assim paginas multilingues (Nielsen;
Loranger, 2007). Uma sugestdo de melhoria envolve, portanto, um estudo de publico
de modo a compreender principais paises que acessam 0 museu e, posterior a isso,

iniciar um processo de tradugdo das principais paginas, e, caso se mostre uma



87

medida eficiente e demonstre melhorias, progredir com a tradugdo para demais
paginas e idiomas potenciais ao interesse dos usuarios.

Ainda na perspectiva da eficiéncia, a préxima heuristica versa sobre a
flexibilidade e a eficiéncia do uso. Nielsen (1993; 2020) explica que essa heuristica
se relaciona com os atalhos presentes no ambiente web, sendo algo que pode
facilitar o uso tanto do usuario experiente quanto do usuario novato. Salienta-se
ainda que “os processos flexiveis podem ser realizados de diferentes maneiras, para
que as pessoas possam escolher o método que funciona para elas” (Nielsen, 2020,
tradugdo nossa). Para compreender possiveis problemas de usabilidade, foram
realizadas trés perguntas as pessoas avaliadoras, envolvendo atalhos (pergunta 1),
palavras destacadas (pergunta 2) e informacdes necessarias na pagina inicial
(pergunta 3). Os resultados obtidos a partir da avaliacdo estdo expressos na Tabela
5.

Tabela 5 - Flexibilidade e eficiéncia do uso

Perguntas Néo constitui | Problema com Problema com | Problema com alta
problema de | baixa prioridade | média prioridade prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

O site disponibiliza 4 8 2 1
atalhos? (26,67%) (33,33%) (13,33%) (6,67%)
O site ressalta as 0 3 5 7
palavras pesquisadas (0%) (20%) (33,33%) (46,67%)
nos resultados da

pesquisa?

Todas as informagdes 3 4 5 3
do site encontram-se (20%) (26,67%) (33,33%) (20%)

visiveis na mesma tela
OuU € necessario o uso
de barra de rolagem?

Fonte: Dados da pesquisa

Quanto a utilizagdo de atalho, as pessoas avaliadoras consideraram, em
maioria, um nivel de problema a ser corrigido. Lima (2012), em uma avaliagcdo da
usabilidade, também encontrou alguns problemas relativos aos atalhos que
confundem ou ndo auxiliam os usuarios durante a navegacdo do site, nesse
contexto, nota-se que € um erro ja notado em outros estudos e que pode ser um
fator de melhoria. A respeito dos atalhos do Museu da Diversidade Sexual foram
realizados os seguintes comentarios:

Apenas o icone do museu na pagina inicial Pessoa avaliadora 4,
intermediario].
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O site apresenta atalhos, mas justamente por ndo ser intuitivo o
usuario nao consegue identifica-los com rapidez. Além disso, as
informacdes ficam um pouco dispersas, obrigando o usuario a
explorar o site para achar o que precisa. [Pessoa avaliadora 9,
iniciante].

Lima, Santos e Francisco (2016) salientam que, no contexto dos museus
virtuais, os museus ganham extensividade, conseguindo proporcionar novas formas
de interagir com o publico. Lopes (2018, p. 386) comenta que “a tecnologia das
redes, alinhada aos computadores e dispositivos moveis, através de suas
manipulagdes de simbolos, estdo inaugurando uma fusdo entre corpo e tecnologia”.
Nesse contexto, os atalhos podem ser utilizados para facilitar e otimizar a realizacao
de tarefas durante a navegagao. A logo do museu na pagina inicial € um atalho que
funciona como forma de levar o visitante a pagina inicial, sendo este o unico atalho
percebido pelas pessoas avaliadoras e pelo autor durante avaliagdo no museu.
Contudo, € valido também destacar alguns atalhos presentes na maioria dos
navegadores na web que podem ser uteis durante a navegagao:

e Ctrl + P = atalho para imprimir a pagina atual. Util para visitantes que
desejem imprimir uma exposigao ou informac¢ao desejada. Além disso, dentre
as opgdes deste atalho, é possivel também criar um documento em PDF.

e F11 = Atalho para deixar o modo tela cheia ativado. E uma opgéo interessante
de ser utilizada durante visita nas exposigdes.

e Ctrl + E + rolagem no mouse = o visitante pode utilizar esse atalho para
aumentar ou diminuir a imagem. Com isso, possibilita-se tanto uma
aproximagdo quanto um distanciamento, sobretudo das imagens, mas
também dos textos das exposicdes.

e Ctrl + F = atalho utilizado para ferramenta de localizar do navegador. As

palavras digitadas, caso presentes no museu, ficardo em destaque®.

Considerando a obijetividade do site do Museu da Diversidade Sexual, seu
conteudo e os comentarios anteriores sobre sua simplicidade e clareza, percebe-se
que, mesmo com auséncia de mais atalhos no site, ainda assim, nao se constitui em
um problema moderado ou grave, sem grandes impasses que envolvam a

usabilidade. O conhecimento de alguns dos atalhos mencionados anteriormente

% Para verificar a existéncia de mais atalhos € possivel consultar a pagina de atalhos do google
chrome, disponivel em: hitps://support.google.com/chrome/answer/157179. Acesso em 22 jan. 2024.


https://support.google.com/chrome/answer/157179
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pode ser uma informacéo que ja consiga auxiliar em alguns aspectos no tocante aos
atalhos que podem ser utilizados no Museu da Diversidade Sexual a partir do
navegador.

A segunda perspectiva se relaciona com as palavras pesquisadas, isto €, se
elas eram ressaltadas. Todas as pessoas avaliadoras concordaram que esse
aspecto € um problema a ser resolvido, sobretudo pela auséncia de um mecanismo
de busca. Constata-se nessa questao que:

Nao, o site ndo tem mecanismo de busca/pesquisa. [Pessoa
avaliadora 4, intermediario].

Quanto as palavras pesquisadas, o site ressalta num tom alaranjado
o termo pesquisado, mas soO é possivel ter essa opcéo apertando as
teclas CTRL + F no teclado — isto é, se a pesquisa for feita pelo
computador [Pessoa avaliadora 9, iniciante].

Nao encontrei o campo para realizar buscas, por isso n&o é possivel
saber sobre palavras pesquisadas nos resultados de pesquisa
[Pessoa avaliadora 13, iniciantes].
Conforme comentado pela pessoa avaliadora 9, o atalho CTRL + F pode ser
utilizado para ressaltar palavras pesquisadas. A Figura 18 ilustra a palavra “homem

selvagem” ressaltada a partir do atalho mencionado.

Figura 18 - Pesquisa com o atalho CTRL + F

o

@ Exposigio Homem Selvagem X + (-] |‘

&« C @& museudadiversidadesexual.org.br/home3 * » " ( Atualizar /\,‘
\-

O coletivo Corpo Sobre Tela apresenta a exposicgdo virtual Homem Selvagem, que
se elabora no registro do corpo em contemplagdo com a natureza por meio da linguagem T
do retrato e autorretrato que se desdobra na reflexdo do corpo afroindigena,
e a hipersexualidade que lhe é atribuida por meio de signos estereotipados.

Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

Nielsen (2020) comenta que os processos flexiveis podem ser realizados de

diferentes formas, conforme a preferéncia do usuario, entretanto, devido a falta de
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possibilidades, o site se torna inflexivel, sendo a unica possibilidade de ressaltar
uma palavra por meio do atalho CTRL + F. Laubheimer (2020) destaca a respeito da
flexibilidade que essa abordagem permite que um sistema atenda tanto a usuarios
inexperientes quanto a usuarios experientes. Assim, € importante possibilitar
diversas maneiras de realizar tarefas para que se consolide a eficiéncia do ambiente
virtual.

Para finalizar essa heuristica, foi perguntado se as informagdes encontram-se
na mesma tela ou se é necessaria a utilizagcdo da barra de rolagem. A pessoa
avaliadora 4 explica que:

Na maioria das paginas é necessario usar a barra de rolagem. A
pagina "O Museu", por exemplo, apresenta um conteudo muito
extenso, mas cada topico poderia ser uma pagina/aba diferente, o
que diminuiria 0 uso da barra de rolagem [Pessoa avaliadora 4,
intermediario].

Embora seja necessario utilizar a barra de rolagem para ter acesso a
informacdes e até mesmo para conhecer o que o site oferece, ndo se nota isso
como um grave problema de usabilidade. Na parte superior da pagina € possivel
identificar o menu e suas principais funcionalidades e encaminhamentos e, para
conhecer mais o que o museu oferece, € preciso, de fato, usar a barra de rolagem.
Assim sendo, o0 menu ja pode auxiliar o visitante a seguir o caminho desejado, além
disso, a barra de rolagem auxilia na exploracdo do ambiente. Lima (2012)
exemplifica que a barra de rolagem pode ser utilizada para encontrar informagdes
gque nao necessariamente estardo localizadas na parte superior no site e, de toda
forma, ainda pode ser um atributo que ndo se mostre um problema de usabilidade.

Para finalizar esta categoria, analisa-se a heuristica projeto estético e
minimalista, onde se questiona as pessoas avaliadoras acerca das informacdes
necessarias e relevantes presentes no site e sobre a utilizacdo de recursos
tipograficos como negrito, italico e afins. Mordecki (2012) explica que os sites devem
conter informagdes relevantes para facilitar a navegacao do usuario. Além disso,
Nielsen (2020) salienta que informacdes extras, pouco relevantes ou raramente
utilizadas, quando acrescentadas no site, passam a competir com as informacdes de
fato relevantes. Desse modo, entender esses aspectos € um fator fundamental para
possibilitar que o visitante tenha uma visita mais assertiva, sem perder tempo ou
seguir por caminhos indesejados por conta de informagdes que nao tenham tanta

relevancia.
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Na Tabela 6 contém os principais resultados envolvendo a avaliagdo da

heuristica mencionada.

Tabela 6 - Projeto estético e minimalista

Perguntas Nao constitui |Problema com| Problema Problema com
problema de baixa com média | alta prioridade de
usabilidade prioridade de | prioridade corregao

correcao de corregao
Sao apresentadas no site 9 4 2 0
somente informacdes (60%) (26,67%) (13,33%) (0%)
necessarias e relevantes?
Sao utilizados recursos 9 2 4 0
negrito, itélico e sublinhado (60%) (13,33%) (26,67%) (0%)
para salientar palavras
importantes?

Fonte: Dados da pesquisa

Em ambas as perguntas realizadas, 60% dos avaliadores ndo consideraram
existir problemas de usabilidade, além disso, nenhum dos que consideraram
problemas marcaram a opgao com alta prioridade de correcdo. Isso mostra que, de
modo geral, o0 Museu da Diversidade Sexual tem um bom sistema quanto ao seu
projeto estético e minimalista, contudo, pequenos ajustes podem ser realizados para
melhorar a experiéncia do usuario durante a visita. No tocante as informacgdes
necessarias, as pessoas avaliadoras 1 e 4 comentaram que:

Ha problemas perceptiveis de usabilidade quando se fala sobre a
interface em um geral, o site poderia compilar os dados
importantes na /ading page* ao invés de estender o contetido nela
[Pessoa avaliadora 1, intermediario].

Acredito que a distribuicdo/organizacdo dos conteudos pode ser
revista para que sejam as partes/abas do site apresentem
informacbes relevantes, compativeis com o rétulo do botédo
disponivel no menu [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Um dos aspectos que pode ser alterado para melhorar a usabilidade e
transmitir informagdes mais relevantes esta diretamente relacionado com o menu
inicial do Museu da Diversidade Sexual. O menu conta com quatro linhas de opc¢oes,
entre exposicoes, informacdes sobre o museu e contato. Seria possivel sintetizar
essas informagdes, por exemplo: ha a aba “Programacéo de 2023” e do lado ha a

aba “Histérico de programacao” com a programagao dos anos anteriores, desse

4 Termo também conhecido como péagina de aterrissagem.
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modo, para minimizar informagdes, poderia existir uma unica aba de programacao,
com o histérico presente e com os anos anteriores. Uma outra possibilidade nessa
mesma perspectiva seria uma Unica aba de exposi¢ao, para colocar exposi¢cdes
presentes. Atualmente, o museu conta com trés rotulos no menu, um para cada
exposi¢ao, o que pode ocupar um espaco possivel de ser minimizado.

No contexto da navegacgédo pelo museu, baseando-se nos comentarios de
Nielsen e Loranger (2007), percebe-se que a tecnologia esta se aprimorando e os
usuarios tendem a acompanhar transformagdées, sobretudo quando os usuarios tém
um considerado tempo de uso das redes, sites e afins. Lima et al (2018) em estudo
reafirma a importancia do minimalismo nas paginas para uma melhor experiéncia do
usuario. Chaves, David e Cavalcante (2022, p. 270) explicam no contexto dos
museus virtuais que “minimizar essas possibilidades de problemas e erros ao
utilizar-se de um projeto grafico simples e sem excessos de informagao na sua
interface, indo ao encontro da proposta de projeto minimalista”. Assim sendo,
apostar em um projeto minimalista pode possibilitar uma economia de recursos por
parte do museu, assim como uma maior eficiéncia para o usuario durante a
navegagao.

Outro ponto envolvendo o projeto estético do museu diz respeito aos recursos
tipograficos utilizados, como negrito, italico, sublinhado, além de tamanhos de fonte,
cores e afins. Algumas combinacbes podem gerar harmonia, enquanto outras
podem se mostrar um problema. No caso do Museu da Diversidade Sexual, algumas
cores e fontes foram percebidas como um problema para as pessoas avaliadoras:

Os recursos visuais (fontes diferentes, por exemplo) ndo séo
utilizados de forma estratégica e acabam promovendo uma certa
poluicdao visual. Obs.: O layout do museu € pouco minimalista e
aspectos aspectos precisam ser revistos [Pessoa avaliadora 4,
intermediario].

A fonte usada no site é muito apagada e falhada, além de ser
acinzentada, sendo um problema, pois o fundo da pagina é branco e
as informagdes ficam incompreensiveis em alguns momentos. Pode
ser um obstaculo para pessoas com baixa visdo [Pessoa avaliadora
9, iniciante].

Apesar de serem utilizados recursos tipograficos para salientar
palavras importantes, acredito que a cor utilizada na fonte dos

titulos é bastante clara e de baixa visibilidade [Pessoa
avaliadora 13, iniciante].
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A arquitetura por vezes esta prejudicada. As fontes nao combinam
com o ambiente que torna a pagina esquisita [Pessoa avaliadora
14, Iniciante].

O Museu da Diversidade Sexual dispde de mais de um tipo de fonte em suas
paginas. Algumas delas, como as presentes no menu e em algumas paginas
secundarias, mostraram-se como um problema de usabilidade a medida que nao
facilitam a legibilidade dos visitantes, o que pode atrapalhar a compreenséo. A
pessoa avaliadora 9 enfatiza ainda que o problema pode ser intensificado para
pessoas de baixa visdo. Para exemplificar um problema de legibilidade, foi
selecionada, a partir do menu O museu, a parte relativa as atribui¢coes, representado
pela Figura 19.

Figura 19 - Atribui¢gdes do Museu da Diversidade Sexual

&« c # museudadiversidadesexual.org.br/sobre * -',‘ ‘: Gt i\,:‘

2 Apps redes Google Submissdes pesquisa stream ﬁ sigsa <, PPGCI @ PED P ped2 [F] Lista de leiturz

ATRIBUICOES

Decreto 63.375 de 04 de maio de2018

Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

A partir da figura apresentada fica nitido problemas de legibilidade, uma vez
que ha uma fonte preta em um fundo também escuro. Além disso, a fonte utilizada
na palavra atribuicdes também pode ser um fator alterado para uma estética com
menos detalhes. Nielsen e Loranger (2007, p. 125) oferecem alguns caminhos para
evitar problemas de usabilidade:

e Use cores com alto contraste entre o texto e o fundo. A legibilidade étima
requer texto preto em um fundo branco;

e Use fundos de cores lisas ou padroes extremamente sutis;
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e Use fontes de tamanhos suficientes para que as pessoas possam ler o texto,
mesmo que nao tenham uma visao perfeita;
e Faca com que o texto fique imdvel. Mover, piscar ou dar zoom no texto

dificulta mais a leitura do que palavras estaticas.

Fessenden (2021, tradugcdo nossa) também oferece dicas envolvendo a
heuristica projeto estético e minimalista

Evite dicas visuais multifuncionais (por exemplo, o mesmo tratamento
visual para links e texto nao clicavel) e ndo exagere na variagao de
fonte/cor para garantir que suas informacdes sejam comunicadas
com clareza. Obedeca aos padrdoes e convengdes € comunique-se;
nao decore.

Em suma, percebe-se que o site dispde de bons atributos relativos a
eficiéncia e que melhorias pontuais podem ser operacionalizadas para melhorar a
usabilidade, como uma melhor escolha de fontes e contrastes para uma melhor
visibilidade das informacdes. Além disso, o uso de atalhos e, sobretudo, um
mecanismo de busca podem ser ferramentas com um potencial significativo para

melhorar o site.

5.3 Satisfagao

A Ultima categoria de analise diz respeito a satisfacdo das pessoas
avaliadoras durante o processo de avaliacdo. A primeira heuristica considerada foi
constancia e padronizagdo, com os resultados expressos na Tabela 7. Quando
existe consisténcia e padronizacdo em um site, o usuario passa a se sentir mais
confiante para explorar novos caminhos durante a navegagao, embora outros
aspectos também sejam importantes para considerar um site apto do ponto de vista

da padronizagao (Nielsen, 1993).

Tabela 7 - Constancia e padronizacao

Perguntas Nao constitui | Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade | alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

O site permite servigo de 0 3 3 9
pesquisa em todas as (0%) (20%) (20%) (60%)

paginas?
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Os comandos, icones e 9 3 3 0
links apresentam (60%) (20%) (20%) (0%)
fungbes idénticas ou

similares?

Existem opgdes de 5 3 4 3
navegagao do site em (33,33%) (20%) (26,67%) (20%)
cada exposi¢ao, colegcao

ou visita?

Exposicao, colegbes ou 2 2 5 6
visitas que ja foram (13,33%) (13,33%) (33,33%) (40%)

acessados pelo usuario
mudam de cor?

Ha padronizagdo no 5 5 4 1
estilo, cores e tamanho (33,33%) (33,33%) (26,67%) (6,67%)
das fontes?

Verifica-se o uso de 10 2 3 0
letras maiusculas? (66,67%) (13,33%) (20%) (0%)

Fonte: Dados da pesquisa.

Um dos pontos presentes nas heuristicas anteriores e que retorna na
satisfacao se relaciona com uma ferramenta de busca. Mais uma vez pontua-se que
a inexisténcia desse tipo de ferramenta afeta de forma grave a usabilidade do museu
e, portanto, € um dos problemas que pode ser priorizado em uma futura corre¢cao da
usabilidade. Conforme as pessoas avaliadoras frisaram

Reforgo aqui a minha observagdo sobre o (inexistente) servico de
pesquisa [Pessoa avaliadora 6, iniciante].

O site ndo apresenta um servigo de pesquisa em todas as paginas,
algo que precisa ser revisto para auxiliar o usuario e melhorar a
usabilidade [Pessoa avaliadora 9, iniciante].

Nao encontrei campos para realizar pesquisa no site [Pessoa
avaliadora 13, iniciante].

Padaratz (2014) exemplifica um tipo de menu que permite pesquisa a partir
de trés possibilidades: linha do tempo, navegagao e por palavras-chaves. Conforme
a autora, essa possibilidade no ambito dos museus virtuais é satisfatéria e, ao estar
presente em outras paginas secundarias, segue 0s principios da heuristica de
constancia e padronizagao de Nielsen (1993).

A segunda pergunta questiona se os links apresentarem fungdes idénticas ou
similares, nesse ponto ndo se percebeu grandes problemas de usabilidade pela
maioria das pessoas avaliadoras. Nielsen e Loranger (2007) explicam que os links
funcionam como formas de levar o usuario a navegar pelo ambiente. Os autores

recomendam a existéncia de links objetivos e que ndo sejam demasiado grandes,
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pois podem fazer com que o usuario ndo tenha interesse em visitar ou seguir pelo
referido link.

Além disso, conforme Nielsen e Loranger (2007), uma das recomendacgdes
envolvendo os links é sobre a ndo utilizagdo do termo “clique aqui”. Esse tipo de
termo pode ser um problema para pessoas com deficiéncia, além de ser pouco
atrativo para visitantes que estdo em telas menores. Considerando isso,
percebemos que nao é um problema do site do Museu da Diversidade Sexual, uma
vez que ele contextualiza seus links, como, por exemplo, nas noticias visualizadas

na barra de rolagem, perceptivel por meio da Figura 20.

Figura 20 - Links com descrigao

@ Home *® + o E@ij
< C & museudadiversidadesexual.org.br T N ,’

A & Armaen o Al
Atencao, educadores!

desenvolveu este material educativo com o objetivo

de convidar educadores a pensarem coletivamente

sobre a importancia do acolhimento de estudantes
gue integram a comunidade LGBTQIAP+.

O Nucleo de Educagio para a Diversidade do MDS I

® .

Venha refletir conosco!

Baixe o Guial —

Fonte: Museu da Diversidade Sexual.

A figura demonstra que o museu tem um titulo inicial seguido de um breve
texto para, posterior a isso, inserir o link em “baixe o guia”. Nota-se que coaduna
com as consideragcdes de Nielsen e Loranger (2007) e, portanto, pode ser
considerado como um acerto no ambito da usabilidade envolvendo esse tipo de
estratégia no tocante aos links.

A terceira pergunta discorre sobre opgdes de navegagdo. No contexto do
Museu da Diversidade Sexual foi considerado com uma taxa maior de problema de
usabilidade pelas pessoas avaliadoras. A seguir, estdo dois comentarios que

exemplificam problemas sobre esse ponto.
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O usuario pode navegar pelo site por meio destas op¢des: menu
global e o mapa do site [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Existem opg¢des de navegacdo do site, mas elas ndo séo intuitivas
[Pessoa avaliadora 9, iniciante].

A partir do menu, o visitante consegue ter acesso as exposi¢des disponiveis
no site. Para as exposicbes Kamba, 7 Cores do Distrito e Homem selvagem é
necessario apenas usar a barra de rolagem para ter acesso as imagens e
descrigcdes. As exposigcdes Dando Pinta no Brasil Colonia, Palomas® e Sexualidades
Multiplas: autobiografias indigenas estdo disponibilizadas a partir do Google Art &
Culture, nesse caso, ao usar a opgao de tela cheia, o visitante pode utilizar uma seta
para baixo para descer a exposi¢cao, assim como também pode usar a barra de
rolagem.

Lima (2012) notou em seu estudo a importancia da clareza e da padronizagao
para satisfacdo do usuario, pois, mesmo que o site seja interessante, se nao tiver
objetividade, o usuario pode se perder e ndo conseguir realizar tarefas desejadas.
Nesse tocante, percebe-se que n&o existam grandes mudangas necessarias a
melhoria na usabilidade da respectiva questdo, uma vez que ha padronizagao para
acesso as exposigdes. Contudo, estudar novas possibilidades de navegagao ou
interatividade poderia ser um fator mais atraente para os visitantes. Silva (2021)
chama atencao para esse tipo de exposigao virtual que se assemelha ao espaco
fisico e oportuniza uma nova experiéncia ao visitante, de forma imersiva.

A quarta pergunta questiona ao visitante se as paginas acessadas mudam de
cor. Esse ponto se mostrou um grande problema pelas pessoas avaliadoras uma vez
que, no ambito das visitas as exposi¢cdes, ndo ha nenhum indicativo que altere a cor
ou algo assim de modo que o visitante compreenda que ja visitou tal local do site.

Ndo ha nenhum recurso visual que indique o que o usuario ja
acessou. Porém ao acessar o mapa do site percebi que alguns
links/opgdes estavam na cor roxa, o que costuma indicar que ja
foram acessados [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Nao percebi a mudanga de cores em exposi¢cdes que ja foram vistas,
mas percebi em outros links do site [Pessoa avaliadora 13,
iniciante].

E comum que em alguns sites, quando vocé visita determinada pagina ou

aba, mude a cor, para identificar que aquele espaco ja foi visitado antes. No caso do

® Dentre as exposi¢des no google art & culture, a exposi¢éo palomas € a Unica que conta com recurso
de audiodescricéo.
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Museu da Diversidade Sexual, isso ocorre apenas nas informagdes da aba “Mapa do
site”. Nessa pagina, os links sdo da cor azul e, apds serem clicados uma vez, ficam
da cor roxa para identificar que o usuario visitou. Esse tipo de recurso poderia ser
abordado em outros espacos do site, sobretudo nas exposi¢des, uma vez que as
pessoas avaliadoras pontuaram, em grande medida, que se configura um problema
de usabilidade a ser resolvido. Esse tipo de melhoria pode fazer com que haja maior
economia de tempo e satisfagdo, uma vez que o usuario ndo perdera tempo
selecionando a mesma opg¢ao repetidas vezes (Nielsen; Loranger, 2007).

Para finalizar a heuristica constancia e padronizagdo, as perguntas finais
questionaram sobre estilo, cores, tamanhos de fonte e sobre o uso de letras
maiusculas. As pessoas avaliadoras perceberam algumas inconsisténcias que
podem ser observadas em correcoes futuras, tais como:

Ha um certo grau de padronizagédo no estilo, cores e tamanho das
fontes. Precisa de uma padronizagao no uso letras maiusculas e
minusculas, pois dentro de "O Museu", por exemplo, o tépico
"MUSEU DA DIVERSIDADE SEXUAL (METRO REPUBLICA)" esta
em caixa alta, mas os tépicos "Centro de Referéncia e
Empreendedorismo do Museu da Diversidade Sexual" e "Equipe" ndo
estdo [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Também ndo ha uma padronizagao das cores e do tamanho e tipo de
fontes utilizadas [Pessoa avaliadora 9, iniciante].

Ha utilizacdo de letras maiusculas e minusculas e essa pergunta, inclusive,
nao foi considerada um problema de usabilidade pela maioria das pessoas
avaliadoras. Contudo, nota-se que falta uma padronizagdo de quando se usara as
letras minusculas ou maiusculas, havendo uma mistura de formatos em algumas
partes do site. Nielsen e Loranger (2007, p. 126, grifo nosso) chamam atengéo para
o cuidado na utilizagao de letras maiusculas:

UMA ULTIMA DIRETRIZ DE LETRAS MAIUSCULAS E EVITAR O
USO DE MAIUSCULAS PARA O TEXTO. OS USUARIOS LEEM O
TEXTO COMO ESSE PARAGRAFO CERCA DE 10 POR CENTO
MAIS DEVAGAR DO QUE QUANDO LEEM O TEXTO EM
MINUSCULAS E MAIUSCULA, POIS E MAIS DIFIiCIL PARA O
OLHO RECONHECER A FORMA DAS PALAVRAS E OS
CARACTERES NA APARENCIA MAIS UNIFORME E DE BLOCO
CAUSADA PELO TEXTO EM MAIUSCULAS. NAO FACA ISSO.

Percebe-se, portanto, que é preciso apenas uma definicdo por parte da
gestdo do Museu da Diversidade Sexual para um melhor uso e consténcia na

utilizacao de letras maiusculas e minusculas para garantir uma padronizagéo e, com
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isso, uma melhor usabilidade para os visitantes. Além disso, buscar melhorar a
utilizacao de fontes para ter também uma padronizagao nesse aspecto.

A proxima heuristica analisada é a prevengao de erros, ela verifica se o
sistema consegue, de forma cuidadosa, perceber a presenca de erros durante a
navegacdo pelo site. E importante evitar erros acidentais ou conscientes, para tanto,
€ necessario conhecer o ambiente (Nielsen, 2020). Os resultados dessa heuristica

estao apresentados na Tabela 8.

Tabela 8 - Prevencao de erros

Perguntas Nao constitui| Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade | alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

Os links realmente 12 3 0 0
funcionam? (80%) (20%) (0%) (0%)
Os links direcionam 11 4 1 0
corretamente as (73,33%) (26,67%) (6,67%) (0%)

respectivas paginas?

Fonte: Dados da pesquisa

Para avaliar a heuristica relativa a prevencao de erros, ambas as perguntas
envolveram os links do site, a primeira questionando se os links funcionam e a
segunda sobre o direcionamento correto as respectivas paginas. Em ambas as
perguntas se nota uma certa satisfacdo por parte das pessoas avaliadoras, pois a
maioria entendeu que este ndo se configura como um problema de usabilidade do
Museu da Diversidade Sexual.

Utilizei o site por um tempo consideravel e nao notei nenhum
problema de redirecionamento de links [Pessoa avaliadora 1,
intermediario].

Os links funcionam, mas muitos se repetem apesar de indicar
informacdes diferentes. Por exemplo, no Mapa do Site, o link de
acesso as informagdes como "Quem somos", "Atribuicbes”, "Instituto
Odeon" e "Equipe" é o mesmo, nao existindo uma real divisdo das
informagcdes em secbes especificas [Pessoa avaliadora 9,
iniciante].

Os links funcionam e direcionam para as paginas corretas [Pessoa
avaliadora 13, iniciante].

Um unico ponto que foi observado esta relacionado ao comentario da pessoa
avaliadora 9, pois comenta-se que ha quatro links na aba “Mapa no site” na

categoria “O museu” que direcionam o usuario para a mesma pagina. A criagao de
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novas paginas para separar as informagbes ou apenas um unico link poderia
minimizar esse erro, que, de toda forma, ndo se constitui em algo grave que
atrapalhe a usabilidade.

No contexto dessa heuristica, Rocha (2020) teve resultados semelhantes ao
estudar um repositorio institucional, o qual n&o apresentou tantos erros, o que
oportuniza uma melhor experiéncia e, consequentemente, uma maior satisfagao. Por
outro lado, Chaves, David e Cavalcante (2022), ao estudarem a prevencgao de erros
em um museu virtual, perceberam que links com direcionamento incorreto ou que
nao funcionam se mostram problemas que afetam negativamente a experiéncia de
visitagdo. Desse modo, reitera-se que o0 museu da diversidade sexual pode realizar
pequenos ajustes, mas, em linhas gerais, os links funcionam e conseguem prevenir
erros.

Nielsen (1993; 2020) explica que as mensagens de erro devem ser expressas
em linguagem simples (sem cdédigos de erro), indicar com precisdo o problema e
sugerir uma solugdo de forma construtiva. Esta caracteristica pertence a heuristica
Auxilio aos usuarios a reconhecerem e se recuperarem de erros. Os dados relativos

a esta categoria estdo expressos na Tabela 9.

Tabela 9 - Auxilio aos usuarios a reconhecerem e se recuperarem de erros

Perguntas Nao constitui| Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade | alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

O site disponibiliza 5 3 4 3
ajuda do sistema? (33,33%) (20%) (26,67%) (20%)
Ha clareza nas 5 4 4 2
mensagens de erro? (33,33%) (26,67%) (26,67%) (13,33%)

Fonte: Dados da pesquisa

Considerando que um site tenha erros, é importante ter algum tipo de auxilio
para ajudar na recuperacao desse erro. Questionando as pessoas avaliadoras sobre
ajuda e sobre mensagens de erro, a maioria pontuou que essa heuristica esta
fragilizada e existem erros que variam entre baixa e alta prioridade de corregéo.
Alguns dos comentarios falaram que:

O site nao disponibiliza recursos de ajuda (ex.: msg de erro). Porém
eu nao tive nenhum problema durante a interagdo com o site
[Pessoa avaliadora 4, intermediario].
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Penso que essa questdao deveria oferecer a opcado de resposta
"nenhum erro foi identificado/vivenciado” [Pessoa avaliadora 6,
iniciante].

Nao encontrei nenhuma mensagem de erro [Pessoa avaliadora 13,
iniciante].

Nao ha clareza sobre a existéncia de mensagens de erro por ndo terem sido
ativadas ou percebidas durante a navegacdo tanto pelas pessoas avaliadoras
quanto pelo autor. No tocante ao auxilio de erros, Neusesser e Sunwall (2023,
tradugdo nossa) comentam que

Use indicadores perceptiveis, redundantes e acessiveis. Texto e
realces em negrito, alto contraste e vermelho s&o imagens
convencionais de mensagens de erro. Use este estilo para a
mensagem e para os elementos afetados que necessitam de
corregao. Outra técnica para melhorar a visibilidade é aproveitar
animacgdes cuidadosamente projetadas para orientar a atencao visual
do usuario para corregdes. Lembre-se das diretrizes de
acessibilidade para ajudar cerca de 350 milhdes de pessoas em todo
o mundo com deficiéncia de visdo de cores e nunca use
exclusivamente cores ou animagdes para indicar erros.

Lima et al. (2018) em analise heuristica também notaram fragilidade em sites
de editoras quanto a mensagens de erro, constatando que a maioria dentre a
amostra investigada nao informava claramente. Rocha (2020) também teve
insatisfacao de avaliadores no tocante ao auxilio ao reconhecimento de erros no
contexto de um portal de periddicos. Somando essas experiéncias com 0s
resultados do Museu da Diversidade Sexual, nota-se que diferentes tipos de sites
apresentam fragilidades em comum ao auxiliarem os seus usuarios a reconhecerem
e se recuperarem de erros.

Salienta-se que, embora as pessoas avaliadoras tenham pontuado problemas
de usabilidade, durante a navegacgao nao foi percebido nenhum problema nesse
tocante. Ademais, o Museu da Diversidade Sexual conta com uma pagina de contato
que pode ser utilizada para informar sobre possiveis problemas ou insatisfagdes.
Considerando isso, somado a inexisténcia de problemas durante a navegagao,
conclui-se que a heuristica auxilio aos usuarios é satisfatoria.

Para finalizar a avaliagdo heuristica e concluir a categoria satisfagdo, é
avaliada a heuristica Ajuda e documentac&o. E preferivel que exista um sistema facil
de usar no qual ndo seja necessaria a atencdo para ajuda e documentagao,

contudo, isso nem sempre é alcangado no site (Nielsen, 1993). Desse modo, pensar
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na ajuda e documentacdo € uma forma de aumentar a satisfagdo do usuario quando
este estiver navegando pelo site e eventualmente sentir alguma duvida ou

dificuldade durante a usabilidade. Os resultados relativos a essa heuristica estao

compilados na Tabela 10.

Tabela 10 - Ajuda e documentagéao

Perguntas Nao constitui| Problema com Problema com Problema com
problema de | baixa prioridade | média prioridade | alta prioridade de
usabilidade de corregao de corregao corregao

Existe um manual ou 2 6 5 2
guia de utlizagdo do (13,33%) (40%) (33,33%) (13,33%)
site?

Ha disponibilizagdo de 12 1 1 1
algum tipo de mapa do (80%) (6,67%) (6,67%) (6,67%)

site?

Fonte: Dados da pesquisa

Para avaliar essa heuristica foram realizadas duas perguntas, as quais
tiveram resultados consideravelmente distintos. A primeira pergunta questionou se
existia algum tipo de guia ou de manual que servissem como apoio ou auxilio aos
usuarios. Nesse caso foi pontuado pela maioria das pessoas avaliadoras que se
configura como um problema de usabilidade. Constatou-se, com base nas
avaliagdes, que:

O site nao disponibiliza manual ou guia de utilizagdo, mas o site é
facil de ser utilizado [Pessoa avaliadora 4, intermediario].

Nao encontrei manual ou guia de utilizagao do site, mas este
seria um utilitario relevante para os visitantes [Pessoa avaliadora
13, iniciante].

Lima (2012), em uma pesquisa de avaliagdo da usabilidade na Biblioteca
Virtual de Saude, percebeu a partir dos participantes a “importancia dos tutoriais no
processo de aprendizibilidade do site. Ele apresenta o passo a passo da busca e
ajuda a localizar informacgdes relevantes para boa interacdo com a biblioteca” (Lima,
2012). Inserir guias ou manuais é, sem duvida, uma forma de documentar possiveis
duvidas que os usuarios possam ter relativas ao sistema, além de mostrar caminhos
possiveis a se seguir de forma resolutiva e clara.

Por mais que o uso parega simples e intuitivo para quem esta desenvolvendo

o site, é preciso considerar, de toda forma, pessoas com menor experiéncia em
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usabilidade e que podem ter dificuldades. Assim sendo, desenvolver um guia
simples no ambito do Museu da Diversidade Sexual € uma melhoria que pode
potencializar a satisfagao do seu publico.

Para exemplificar uma possibilidade consolidada de guia no contexto dos
museus virtuais, a Figura 21 mostra a opgdo “Como navegar®” presente no site Era
Virtual. No decorrer da pagina o museu mostra recursos de usabilidade presentes

nas mais diversas exposicoes disponiveis para visitagao.

Figura 21 - Como navegar no Era Virtual

. Como Navegar—Era Virtual <Vie X =+ o =@ = |
&« C @ -eravirtualorg/como-navegar/ Q #r W " ((Atuslizar 3 )
Home Projeto  Visttas Virtuais  Como Navegar  Noficias  Livrode Recados  Fale Conosco  Q
Como Navegar o /| B it

DICAS PARA NAVEGAR MELHOR

Nas telas abaixo voce podera descobrir um pouco mais sobre os recursos de navegacio disponiveis nas visitas de nosso portal.
Atengio: Nem todas as funcionalidades estardo ativas em todas as visitas virtuais

Utilize as setas e percorra as salas e ruas....

*® 2 *

Fonte: Era Virtual

Nao necessariamente € preciso que seja desenvolvido um material complexo
em formato de guia ou manual. Uma pagina simples, objetiva e explicativa ja se
mostra como uma ferramenta eficiente e informativa, capaz de melhorar a satisfacao
dos usuarios uma vez que ajuda aqueles que sintam duvidas durante a navegacgao.
Nielsen (1993) salienta que a ajuda fornecida deve ser objetiva, uma vez que os
visitantes n&o querem avancar em varias telas até conseguir entender alguma
duvida ou ter seu problema solucionado.

Por fim, para finalizar a avaliacdo dessa heuristica questionou-se as pessoas

avaliadoras sobre a existéncia de um mapa do site; a maioria apontou que nao se

% Disponivel em: https://www.eravirtual.org/como-navegar/. Acesso em 30 jan. 2024.


https://www.eravirtual.org/como-navegar/
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configurava como um problema de usabilidade, uma vez que 0 menu dispde de um
mapa.

O site possui um mapa para os visitantes, mas ele nao ¢ intuitivo,
além de apresentar informagbes repetidas e indicar apenas com
palavras as seg¢des que o usuario tem a sua disposicio para acessar.
A presenca de imagens, a padronizagdo das fontes e a ampliagao
delas poderia melhorar a experiéncia de acesso [Pessoa avaliadora
9, iniciante].

Na barra de menu principal ha a disponibilizagao do Mapa do Site.
[Pessoa avaliadora 13, iniciante].

O mapa do site presente no Museu da Diversidade Sexual permite que a
partir dele o visitante tenha acesso as paginas de contato, programacao digital,
histérico de programacdo do museu referente aos anos anteriores, além de
encaminhar a aba sobre o museu. Rocha (2020) comenta que a presenga do mapa
do site pode orientar o usuario durante a navegacdo. Tem sua importancia
acentuada quando se trata de novos visitantes, pois 0 mapa pode guiar caminhos
ainda desconhecidos. Desse modo, ao dispor dessa ferramenta, o site pode
potencializar a satisfagdo dos seus visitantes.

De um modo geral, o site estd adequado no tocante a satisfagdo da
usabilidade, com base nos comentarios e apontamentos das pessoas avaliadoras.
Os aspectos que podem passar por uma revisao se relacionam, principalmente, com
a constancia e padronizagdo e com o auxilio aos usuarios a se recuperarem de
erros. Esses dois pontos mostram-se frageis na avaliagdo da usabilidade e podem
ser melhor observados em atualiza¢des futuras. Salienta-se também nesta categoria
a importancia de uma ferramenta de busca, ponto que mostrou afetar as trés

categorias de usabilidade.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A Ciéncia da Informacao tem se desenvolvido e consolidado enquanto campo
cientifico nas ultimas décadas, com estudos voltados aos diversos processos
informacionais. Nesse percurso evolutivo considera-se importante frisar uma
caracteristica que permanece constante e faz com que a Cl tenha um leque vasto de
investigacdes: a interdisciplinaridade. Compreender que 0S processos
informacionais estdo intercalados com outras areas e nuances cientificas e sociais
possibilita o desenvolvimento de pesquisas tal como esta, que intenta entrecruzar
aspectos envolvendo uma unidade de informagao ligada a memdria em um ambiente
digital e os processos tecnoldgicos envolvendo usabilidade.

No contexto das transformagdes ocorridas na sociedade contemporanea, as
tecnologias digitais de informagcdo e de comunicagdo se mostram como
protagonistas a medida em que foram se tornando populares. Desse modo, a
tecnologia se consolidou enquanto um imperativo social, presente em esferas como
educagao, cultura, economia, entre outros. Notadamente, o0s processos
informacionais sofreram alteragdo nesse cenario cibercultural com o surgimento de
redes sociais, interconexdes entre individuos, transcendendo questdes tecnoldgicas
e alterando dinamicas socioculturais.

Com tais mudangas e, sobretudo, pela inser¢cao da tecnologia, espagos como
bibliotecas, arquivos e museus passaram a existir em ambientes fisicos e digitais. E
importante nesses casos ressaltar os beneficios da tecnologia no tocante a
oportunizar novas formas de existéncias para espagos como 0s mencionados
anteriormente, pela relevancia de arquivos, bibliotecas e museus no
desenvolvimento da sociedade e seus valores histéricos, memoriais, culturais e
informacionais relativos as comunidades onde estao inseridos.

Olhar para esses ambientes, para além da contemplagcado do que agora esta
disponivel online, mas com um olhar questionador e investigativo € necessario na
atualidade. Existe um grande percurso entre a disponibilizagdo do patrimonio digital,
O Seu uso, O acesso, a apropriacdo e sua preservagcdo a longo tempo. Cabe,
portanto, a Ciéncia da Informacdo desenvolver estudos nesse amago. Foi
entendendo essa importancia que se objetivou desenvolver esta pesquisa

envolvendo usabilidade e museus virtuais.
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Os museus virtuais tém notadamente crescido ao redor do mundo,
demonstrando dois pontos importantes com sua criagao: a reproducao a partir de
recursos tecnologicos complexos de obras e até mesmo ambientes 3D, além da
possibilidade do desenvolvimento de patriménio nascidos digitais. Nesse contexto,
no ambito brasileiro, o Museu da Diversidade Sexual se mostra como um espaco
fisico e virtual com exposi¢des envolvendo a cultura e a comunidade LGBTQIAPN+,
com significativa relevancia para preservacdo da memoaria e para a disseminagao da
informacéo, a partir de exposicdes, obras e demais programacgdes.

Compreendendo que esses espacos na web sao interativos e dindmicos e
que existe uma vasta gama de recursos tecnoldgicos para serem utilizados, nota-se
a necessidade de estudar a usabilidade desses sites. Vislumbrar o funcionamento é
fundamental para o sucesso do museu virtual, assim como qualquer outro site, pois,
para além do espaco existir, € preciso que os visitantes ou usuarios conhegam e
entendam os recursos que estao ali disponiveis. Nesse tocante, percebeu-se que a
avaliacao da usabilidade como um processo informacional e tecnolégico que deve
ser observada, sob varios enfoques, para compreender o que funciona e o que é
passivel de ajustes ou melhorias dentro do museu da diversidade sexual.

Para esta pesquisa, apoés reflexdes e estudos sobre usabilidade, percebeu-se
a possibilidade de mesclar as dez heuristicas desenvolvidas pelo especialista Jakob
Nielsen com o modelo metodolégico para avaliagcdo da usabilidade proposto por
Izabel Franca de Lima no ambito de uma pesquisa de doutoramento em Ciéncia da
Informacao. Foi possivel adaptar ambas as propostas para elaborar um instrumento
de avaliacdo da usabilidade com foco na eficacia, eficiéncia e satisfacdo, onde tais
categorias foram mensuradas por pessoas avaliadoras de conhecimento inicial,
intermediario ou avangado.

Assim sendo, retoma-se ao objetivo geral deste estudo, o qual propés avaliar
a usabilidade do ambiente informacional digital do Museu da Diversidade Sexual,
com base nas Heuristicas de Nielsen (1993) e no modelo de Lima (2012). Apds
analise realizada, acredita-se que o objetivo geral tenha sido alcangado a partir da
avaliagao realizada por 15 pessoas avaliadoras que puderam pontuar quais as
principais caracteristicas que constituiam algum tipo de problema, assim como
deixar claros os atributos positivos do museu.

A eficacia, mensurada pelas heuristicas visibilidade do status no sistema,

controle e liberdade do usuario e reconhecimento em vez de memorizacao
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mostraram-se, de certo modo, razoaveis no ambito da usabilidade. No ambito da
primeira heuristica, nenhum grande ajuste foi solicitado, enquanto nas seguintes
foram evidenciados problemas maiores, sobretudo a falta de um servigo, mas, além
desse, foi sugerido recursos para voltar a pagina inicial nas exposi¢des e que
ajudassem a reconhecer quando determinada exposigao fosse visitada.

A eficiéncia, por outro lado, se mostrou uma categoria com resultados mais
positivos. Nela foram consideradas as heuristicas correspondéncia entre o sistema e
o mundo real, flexibilidade e eficiéncia do uso e projeto estético e minimalista. No
ambito da primeira heuristica, a principal sugestdo envolveu a tradugcéo e o
desenvolvimento de paginas em outros idiomas, esse tipo de mudanga oportuniza
que estrangeiros conhegam e se apropriem melhor por estar no seu idioma. Todavia,
€ preciso considerar restricbes orgamentarias, o que pode dificultar esse tipo de
ajuste. O projeto estético e minimalista também se mostrou positivo, visto que foi
pontuado que o site dispde de informagdes relevantes. A flexibilidade se mostrou o
ponto que mais afeta a eficiéncia sendo sugerido o acréscimo de alguns atalhos e
informacdes visiveis sem a necessidade de ir para paginas secundarias.

Para avaliar a satisfacdo foram consideradas as heuristicas constancia e
padronizagao, prevencado de erros, auxilio aos usuarios a reconhecerem e se
recuperarem de erros e ajuda e documentagdo. Foram considerados aspectos
positivos 0s comandos e icones presentes, o bom funcionamento e
redirecionamento dos links e a existéncia de um mapa do site. Por outro lado,
sugere-se que o site desenvolva um manual de usabilidade, sobretudo das
exposicoes; melhore ferramentas de ajuda; padronize cores e altere fontes para
melhor legibilidade. As sugestdes no tocante a satisfacdo se mostraram, em linhas
gerais, simples de serem corrigidas, sem problemas graves.

O que se nota como um problema recorrente nas trés categorias e que tem
um alto grau de necessidade de correcao diz respeito a falta de uma ferramenta de
pesquisa. Sem esta ferramenta, eficacia, eficiéncia e satisfacdo acabam sendo
prejudicadas pela impossibilidade do visitante pesquisar as informagdes ou
exposi¢coes que deseja acessar.

Conclui-se que a avaliacdo da usabilidade foi exitosa, possibilitando o
evidenciamento dos pontos positivos e passiveis de melhora do museu da

diversidade sexual. Considera-se positiva a participagdo das pessoas avaliadoras,
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uma vez que cada participante teve autonomia para expressar sua opinido sobre o
funcionamento e sugerir melhorias que fossem pertinentes.

Reitera-se a importancia da existéncia do Museu da Diversidade Sexual
enquanto espaco diverso e importante no ambito da informagao, do patriménio e da
cultura envolvendo a comunidade LGBTQIAPN+. Seu ambiente virtual potencializa a
democratizacdo e o compartilhamento de um patriménio museal brasileiro diverso e
representativo. Embora existam algumas fragilidades de usabilidade, nenhuma delas
se mostrou como um impeditivo para o funcionamento do site, assim sendo, as
sugestdes representam possibilidades de melhorias que possam maximizar a

abrangéncia das funcionalidades do museu.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado participante,

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa de mestrado intitulada
“AVALIACAO HEURISTICA DA USABILIDADE EM MUSEUS VIRTUAIS: UMA
ANALISE DO MUSEU DA DIVERSIDADE SEXUAL”, desenvolvida por mim, Italo
Teixeira Chaves, bacharel em Biblioteconomia pela Universidade Federal do Ceara e
mestrando no Programa de Poés-Graduagdo em Ciéncias a Informagédo da
Universidade Federal da Paraiba (PPGCI/UFPB), sob orientagdo da Profa. Dra.
Izabel Franca de Lima.

A pesquisa tem como publico-alvo os profissionais e especialistas que atuem nas
tematicas usabilidade, bem como nos ambientes de informagao virtual, como
museus virtuais. Tem como objetivo realizar uma avaliagdo de usabilidade, a partir
das dez heuristicas de Nielsen, no site Museu da Diversidade Sexual, de modo a
compreender potencialidades e possiveis melhorias no ambito dos museus virtuais.

Sua participagéo € voluntaria, ndo traz complicagdes legais e a qualquer momento
vocé pode desistir e retirar seu consentimento, de modo que sua recusa nhao
implicara qualquer perda ou penalidade. Ao optar por participar deste estudo, vocé
nao tera nenhum beneficio direto ou pagamento de natureza financeira. Assegura-se
que as informagdes prestadas serdo mantidas sob sigilo, que todos os dados serdo
anonimizados.

Caso decida nao participar do estudo ou resolver a qualquer momento dele desistir,
nenhum prejuizo Ihe sera atribuido, sendo importante o esclarecimento de que os
riscos da sua participagcao sdo considerados minimos, limitados a possibilidade de
eventual desconforto ou cansaco ao responder o questionario que lhe sera
apresentado. Para que isso ndo venha a ocorrer, o formulario estara habilitado para
salvar as respostas e voltar a respondé-lo depois.

Salienta-se ainda que nao havera nenhum beneficio direto aos participantes da
pesquisa, sendo o desenvolvimento cientifico o principal resultado da investigagao.
Isto €, espera-se que os resultados da pesquisa oferecam contribuigdes cientificas
no ambito da Ciéncia da Informacgao, Museologia, Sistemas de Informacdes e areas
correlatas, a partir da contribuicdo dos participantes.

A pesquisa € composta por um questionario com 39 questdes abertas e fechadas.
Assim, sua participagdo nesta investigacdo é fundamental para auxiliar na
compreensao da adog¢do da revisao por pares aberta em periddicos cientificos da
area de Ciéncias Sociais Aplicadas e a contribuicdo da mediacao do editor para
esse processo.
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Os resultados obtidos por meio deste questionario serdao apresentados na
dissertagdo de mestrado que esta em desenvolvimento no PPGCI da UFPB, e que
estara disponivel na integra no Repositorio Institucional da UFPB apods a defesa.

Além disso, reitera-se que outras modalidades de investigacbes podem ser
produzidas a partir dos dados obtidos, como comunicagbes apresentadas em
eventos e publicagbes em revistas cientificas ou capitulos de livros, reiterando-se o
compromisso de manter o sigilo dos dados que possam identifica-los.

Coloco-me a sua disposi¢ao para prestar qualquer esclarecimento sobre a pesquisa,
em qualquer etapa.

Mestrando: Italo Teixeira Chaves

E-mail:

Telefone:

Orientadora: Profa. Dra. Izabel Franga de Lima

Instituicdo: Programa de Pds-Graduagao em Ciéncia da Informagéo — Universidade
Federal da Paraiba (PPGCI/UFPB)

Declaro que fui devidamente esclarecido(a) sobre a pesquisa € dou o meu
consentimento. Estou ciente que receberei uma coépia das informacdes preenchidas
neste formulario.

Declaro que fui devidamente esclarecido(a) sobre a pesquisa, contudo opto pela nao
participacao.

Assinatura do pesquisador principal

Assinatura da professora orientadora
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APENDICE B — AVALIAGAO HEURISTICA DE MUSEUS VIRTUAIS

PARTE 2 - AVALIAGAO HEURISTICA

A respeito do instrumento: serdo utilizadas dez heuristicas, sendo elas:
1) Visibilidade do status do sistema

2) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

3) Controle e liberdade do usuario

4) Constancia e padronizagao

5) Reconhecimento em vez de memorizagao

6) Flexibilidade e eficiéncia do uso

7) Projeto estético e minimalista

8) Prevencao de erros

9) Auxilio aos usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros
10) Ajuda e documentagéao

Para avaliagao de cada aspecto sera realizado uma escala de 1 a 4, sendo
1) ndo constitui problema de usabilidade;

2) problema com baixa prioridade de corregao;

3) problema com média prioridade de corregao;

4) problema com alta prioridade de corregao.

Deste modo, vocé, participante, devera marcar a respeito das gravidades dos
problemas de usabilidade com base na escala apresentada. Podera ainda tecer
comentarios com sugestoes, elogios ou justificativas a respeito.

O site avaliado sera o Museu da Diversidade Sexual

Link: https://museudadiversidadesexual.org.br/

EFICACIA
VISIBILIDADE DO STATUS NO SISTEMA

(O sistema deve manter os usuarios informados sobre o que|ldentificacdo do problema
estd acontecendo através de feedback (resposta as ag¢des do
usuario) adequado e no tempo certo 1 2 3 4

Verifica-se a identificagdo do museu na pagina inicial do site?
Isto é visivel para o visitante?

Existe identificagcdo do museu na pagina de cada exposigao,
colecao ou visita?

O site oferece algum tipo de feedback as agdes realizadas pelos
visitantes?

Criticas, comentarios ou elogios:
CONTROLE E LIBERDADE DO USUARIO

Os usuarios frequentemente realizam agdes equivocadas no
sistema e precisam de uma “saida de emergéncia”’ claramente|ldentificacdo do problema



https://museudadiversidadesexual.org.br/
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marcada para reverter o estado indesejado sem ter de percorrer
um dialogo extenso. A interface deve permitir que o usuario
desfaca e refaca suas acoes.

Durante a navegagdao em uma exposi¢ao, cole¢ao ou visita, 0
site disponibiliza a opgao voltar a pagina inicial?

Existe uma barra de menu no site?

O servico de busca é visivel na pagina inicial do site?

O servico de busca é visivel em interfaces secundarias?

Criticas, comentarios ou elogios:

RECONHECIMENTO EM VEZ DE MEMORIZAGAO

As instrugdes de uso do sistema devem estar visiveis ou

Identificagcdo do problema

facilmente acessiveis sempre que necessario)

1

2

3

4

O site minimiza a necessidade de o usuario lembrar dados
exatos de uma tela para outra, para executar alguma tarefa?

Quando nao é encontrado o termo digitado na pesquisa, o site
oferece alguma lista com sugestdes de palavras mais proximas?

Criticas, comentarios ou elogios:

EFICIENCIA

CORRESPONDENCIA ENTRE SISTEMA E O MUNDO REAL

O sistema deve utilizar palavras, expressdes e conceitos que

Identificagdo do problema

sdo familiares aos usuarios, em vez de utilizar termos técnicos.

1

2

3

4

icones, palavras e frases sao familiares aos visitantes?

Os termos utilizados no portal sdo acessiveis?

Ha paginas em outro(s) idioma (s)?

Ha recursos para traducao?

Criticas, comentarios ou elogios:

FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DO USO

Aceleradores podem tornar a interagao do usuario mais rapida e

Identificagcdo do problema

eficiente, permitindo que o sistema consiga servir igualmente
bem os usuarios experientes e inexperientes

1

2

3

4

O site disponibiliza atalhos?

O site ressalta as palavras pesquisadas nos resultados da
pesquisa?

Todas as informagdes do site encontram-se visiveis na mesma
tela ou é necessario o uso de barra de rolagem?

Criticas, comentarios ou elogios:

PROJETO ESTETICO E MINIMALISTA

O sistema deve utilizar palavras, expressdes e conceitos que

Identificagcdo do problema

sdo familiares aos usuarios, em vez de utilizar termos técnicos.

1

2

3

4

Sao apresentadas no site somente informacdes necessarias e
relevantes?
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Sao utilizados recursos negrito, italico e sublinhado para
salientar palavras importantes?

Criticas, comentarios ou elogios:

SATISFAGAO

CONSTANCIA E PADRONIZAGAO

Uma mesma agao deve ser representada por apenas um icone
ou com a mesma palavra para facilitar o reconhecimento, isso
evita que a interface utilize convengdes ambiguas e ajuda na
aprendizagem do usuario que esta conhecendo o sistema

Identificagdo do problema

1 2 3 4

O site permite servigo de pesquisa em todas as paginas?

Os comandos, icones e links apresentam fungdes idénticas ou
similares?

Existem op¢des de navegagdo do site em cada exposigao,
colecao ou visita?

Exposicao, colegbes ou visitas que ja foram acessados pelo
usuario mudam de cor?

Ha padronizacao no estilo, cores e tamanho das fontes?

Verifica-se o uso de letras mailsculas?

Criticas, comentarios ou elogios:

PREVENGAO DE ERROS

Um projeto cuidadoso que evite que erros por parte dos usuarios
ocorram, caso isso seja possivel

Identificagcao do problema

1 2 3 4

Os links realmente funcionam?

Os links direcionam corretamente as respectivas paginas?

Criticas, comentarios ou elogios:

AUXILIO AOS USUARIOS A RECONHECEREM E SE RECUPERAREM DE ERROS

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
simples (sem cddigos indecifraveis), indicar precisamente o
problema e sugerir uma solugao de forma construtiva

Identificagao do problema

1 2 3 4

O site disponibiliza ajuda do sistema?

Ha clareza nas mensagens de erro?

Criticas, comentarios ou elogios:

AJUDA E DOCUMENTAGCAO

E necessario oferecer ajuda e documentagdo de alta qualidade
em um sistema eletrénico. Tais informacdes devem ser
facilmente encontradas, focadas na tarefa do usuario, enumerar
passos concretos a serem realizados e nao ser muito extensas.

Identificagcao do problema

Existe um manual ou guia de utilizagao do site?

Ha disponibilizagdo de algum tipo de mapa do site?

Criticas, comentarios ou elogios:

Fonte: Adaptado de Rocha (2020).
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FEDERAL DA PARAIBA -
CCS/UFPB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titule da Pesquisa: AVALIACAD HEURISTICA DE USABILIDADE EM MUSEUS VIRTUAIS: uma anslise
do Museu da Diversidade Sexual

Pesquisador: ITALOD TEIXEIRA CHAVES

Area Tematica:

VersBo: 2

CAAE: T3T14123.6.0000.5188

Instituigéo Proponente: Centro de Ciéncies Socias Aplicadas - CCSA UFPE

Patrocinador Principal: FUMD COORD DE APERFEICOAMENTO DE PESS0AL DE MIVEL SUP

DADDS DO PARECER
Mimero do Parecen: 6.520.612

Apresentacio do Projeta:

Trate-se de uma pesguisa de mestrado que objetiva investigar aspectos relacionados & usabilidade em
museus virtuais, cujo objeto de estudo & o site Museu da diversidade Sexual. por sua relevéncia e
abrangéncia no Ambits dos museus & exposigiies viruais. Busca responder 8 seguinte guestio: Quais
aspectos de usabilidade, amparedos nas dez heuristicas de Mielsen & no modelo de Lima estdo presentes
no Mussu da Diversidade Sexual?. Ampara-se teoricamente nas greas da Cigncia da InformagBo, com

enfogue na usabilidade e acessibilidade & na Mussologia, com destague ao conceito de museu virbeal,

sendo as3im uma pesquisa multidisciplinar. Tem como plblico-alve especialistas da area de Ciéncia da
Informagdo, Museologia, Tecnologia & Sitemas de Informagio e demais dress correlatas que tenham
conhecimento em aspectos operacionais e técnicos em usabilidade, para realizar

avaliagio do ambiante informacional.

Objativo da Pesguisa:

Objetiva Primsno:

Awgliar a usabilidade do ambiente informacional digital do Museu da Diversidade Sexual, com base nas
Heurlsticas de Mielsen {1983} & no modedo de Lima (2012).

Objetivos Secunddrios:

* identificar as terminologias, conceitos & caracteristicas envohendo mussus viruais na Céncia da

Endarego: Campus | § Prédio do CCE UFPE - 1% &ndar

Bairra: Cidade Unkersiana CEP: 58.051.500
UF: PB Wuniciploc  JOAD FESSDW,
Tolobona: (BIA216.7781 Fax: [B33216-7ra1 E-mall: comiisdesticaioos ufph be
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Coiitfissio do Paeser & 5H 812

Informacso;

* Selecionar técnicas e metododogies de andlise e avaliagio de usabilidade de ambientes informacionais
digitais;

* Avaliar os aspectos envolvendo eficiéncia. eficdcia e satisfagio no &mbito dos museus digitais & suas
particularidades;

* Evidenciar possivets problemas no tocante 8 usabilidade, bem como propostss de melhorias ao ambiente
informacional.

Avaliagho dos Riscos e Beneficlos:

Riscos:

Durante & coleta de dados, caso o participante decida ndo parficipar do estudo ou resolver a qualguer
momento dele desistir, nenhum prejuizo lhe sera atribuido. sendo importante o esclareciments de gue os
riscos da sua parficipagso 80 considerados minimos, limitados & possibilidade de eventual desconforio ou
CENsago &0 responder o questionario que lhe serd apresentado. Para gue iss0 ndo venha a ocormer, o
formuléric estaré habilitado para salver a8 respostas e voltar 2 respondé-io depois.

Beneficios:

MB&o havera nenhum beneficio direto @08 participantes da pesquisa, sendo o desenvolvimento cientifico o
principal resultado da investigacdo. sto &, espera-se gue 08 resultados da pesquisa oferecam contribuighes
cientlfica no dmbito da Ciéncia da Informagio, Museclogia, Sistemas de Informagies e dreas comelatas, a
partir da contribuigio dos participantes.

Comentarios e Consideragées sobre a Pesquisa:

Por ter como foco central 8 usabilidade em museus virluais, percebe-se a relevancia da pesguisa para a
area da Ciéncia da Informacéo, Museologia, Tecnologia e Sistemas de Informagio & demais dreas
correlates, principalmente, relacionada ao intento de evidenciar ndo s posaivels problemas no enfomo da
usabilidade como também propor, por intermédio do resultado do estudo, melhorias a0 ambiente
informacional digital para os usudrios.

Conslderagbes sobre os Termos de apresentacdo obrigatdria:
Termos de apresentagio obnigatdria entregues:

« TCLE

Endarego:  Camps | F Prédio oo OCS UFPE - 1% Andar

Balrro: Cidade Uniersiana CEP: 58.051-500
UF: PE Municiplo:  JOAD FESSOWN
Tolofona:  (BII215.7791 Fax: ([B3J3216-7791 E-mail: comfsdesticaiors. ufpb.br
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= Termo de Assentimenio (para menores de 18 anos)

* FOLHA DE ROSTO (assinada e carimbada) — pelo pesguisador responsavel & pelo responssavel da
Instituigio Proponente/Unidade Orgio

* PROJETO COMPLETO (Word ou PDF) em porfugués.

* CERTIDAD DE APROVACAD PELO DEPARTAMENTO OU POS-GRADUACAD OU WUCLED DE
PESQUISA;

* CARTA DE AMUENCLA DO LOCAL DA PESQUISA

+ INSTRUMENTO DE COLETA (Se for o caso)

Recomendagbes:

Recomendapies:

INCLUIR MO OLTIMO ITEM DO CROMOGRAMA, O SEGUINTE: *Envic de relattnio final da pesquise ao
CEP pela Plataforma Brasil, via notificagdo para obiengdo da Ceridéo Definitiva®;

*Inzerir na TCLE. o espago de assinatwra para o Participante da Pesquisa

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequaghes:

M&0 ha pendéncia, spenas 25 recomendacies:

*INCLUIR NO ULTIMD ITEM DO CRONOGRAMA, O SEGUINTE: "Enwio de relstbrio final da pesquisa ao
CEFP pela Plataforma Brasil, via notificagdo para obiengio da Certidéo Definitiea®;

*Inzerir na TCLE. o espaco de assinatwra para o Participante da Pesquisa.

Conslderacbes Finals a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Sadde da Universidade Federal da
Paralba — CEP/CCS aprovou a execuglo do referido projeio de pesquisa. Outrossim, informo gque a
autorizagio para postenor publicacio fica condicionada & submiss&o do Relatdno Final na Plataforma Brasil,

wia Motificagio, para fins de apreciagio e aprovagdo por este egrégio Comité.

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abalxzo relaclonsdos:

Enderecgo:  Camps | 1 Prédio do 05 UFPE - 1° Andar

Balrro: Cidade Unkersiana CEP: 58.051.500
UF: PE Municiplo:  S0&0 FESS0OA
Tolefons: (B2 16.7791 Fax: ([B¥E216-7791 E-mall: comBsdestica@oos. ufpb.be
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Tipo Documento Arquivo Postagem Aurtor Situacao
Informagfes Basicas | PE_INFORMACOES_BASICAS DO P | 24102023 Acsito
do Progein ROJETCO 2303830, pdi 1B:03:17
Projeto Detalhado /| ProgetoDietalhado_|tslo.pdf 2312023 |ITALD TEIXEIRA Acsito
Brochura 14:17:08 |CHAVES
Exaﬁm' ador
utras declaracan_aprovado_italo.pdf 23M020283 [ITALD TELXEIRA Acsito
14:15:47 |CHAVES
TCLE / Termos ge | TCLE_ALTERADD. pdf 2312023 |ITALD TEIXEIRA Acaito
Assentimento | 14:14:07 |CHAVES
Justificativa de
L ALESNCiE
Ciutras CARTA_RESPOSTA_ltalo. pdf 2312023 |ITALD TEIXEIRA Acsito
14:08:35  |CHAVES
Folha de Rosto Folha_HaloT.pdf 30M0E2023 [ITALD TELXEIRA Aceito
18:37:34 |CHAVES
Dirpamenta ORCAMENTO_DISS.pat ZoI0B 2023 |TTALD TEIXEIFA, ACEID
17:56:11  |CHAVES
Cronograma CRONOGRAMA_DISS. pdf 250872023 [ITALD TEIXEIRA Acaito
175208 |CHAVES

Situagio do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreclagho da CONEP:
W&o

JOAD PESS0A, 24 de Novembro de 2023

Assinado por:

Eliane Marques Duare de Sousa
(Coordenadoria))

Endarago:  Campas | § Présdio do C05 UFPE - 1° &ndar

Bairro: Cidade Uniersidna CEP: 58051500
WF: PE Municiplo:  MORD FESS0A
Telebons: (B3 2216-T781 Fax: ([BI3216-T791 E-mail: comfedesticaifioos. ufpb.br
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