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RESUMO

Os museus alocam nos seus arquivos um espolio cientifico vasto
e de valor material e cientifico incalculavel. Infelizmente a sua
gestdo € uma tarefa que é por vezes dificultada por estratégias
pouco eficazes, que podem, em casos limite, colocar em causa
a propria conservacao e preservacao da identidade dos objetos.
Esta realidade € ainda mais perfinente no caso dos museus de
Histéria Natural devido a complexidade e diversidade de infor-
magao que esta associada aos espécimes neles alojados. Neste
projeto de design de comunicagao, propomo-nos desenvolver o
interface de um sistema de gestdo museoldgica de histéria na-
tural, ao mesmo tempo que é explicitado de forma metddica o
processo de investigacdo e construtivo. Espera-se que fique em
evidéncia, ao longo deste projeto, o contributo que o Design de
Comunicacao, e os seu congéneres Design de Interfaces e Infor-
magao, podem dar ao conhecimento cientifico, através de uma

analise, tratamento e visualizacdo assertiva da informacéo.
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ABSTRACT

Museums hold incalculable and valuable amounts of scientific
assets. Unfortunately its management is sometimes hindered by
ineffective strategies that in extfreme cases can compromise the
conservation and preservation of the objects’ identity. This reality
is even more pertinent in the case of Natural History museums
because of the complexity and diversity of information that is
connected with their specimens. In this Commmunication Design
project we propose to develop the interface of a Natural History
Museum management system as well as explaining methodically
its process of investigation and construction. We expect it to be-
come clear throughout this project that Communication Design
and its counterparts such as Interface Design and Information
Design can have a decisive contribute to scientific knowledge

through information analysis, manipulation and visualization.
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I. INTRODUGAQ

A revolugdo informatica verificada nas Ultimas décadas e as contingéncias da
sociedade da informacg&o implicam que as instituicdes, ou empresas, sejam
capazes de gerir, eficazmente, os seus arquivos. O proprio conceito de arquivo
tem evoluido, drasticamente, devido aos constantes avancos tecnoldgicos e a
perspetivas inovadoras, que redirecionam o paradigma da gestado de informa-
¢do para o ambito do mundo digital, como defende Pierre Lévvy (2010):

“1..] Memory institutions need to take appropriate steps to deal with the new
opportunities open to them. What we need in order to get people to stop thin-
king in earlier ways that involved very ancient technical limitations is a comple-

tely new way of thinking about archives. ”

Este ponto é especialmente pertinente para o caso da instituicao sobre a qual
este projeto se ira debrugar: o Museu de Histéria Natural da Universidade do
Porto (MHNUP).

No entanto, a tecnologia ndo é um fim em si mesma, e por isso o cerne deste
projeto esta profundamente ancorado na matriz base do design de comu-
nicacdo enquanto disciplina estruturante, orientadora e facilitadora da des-
codificacéo, tratamento e processamento da informacéo. Isto é ainda mais
oportuno para o caso do nosso objeto de estudo - as plataformas de gestao
museolodgicas, mais especificamente as do ramo da Histéria Natural, ja que a
informagao com que podem, pofencialmente, inferagir é suscetivel de atingir
uma dimensao dificil de quantificar, distinguindo-se ainda pela natureza hete-
rogénea e rica do seu conteudo.

Assim, neste projeto serd exposto, mefodicamente, todo o processo de de-
sign do inferface de um sistema de gestdo museoldgica de histéria natural,
colocando em evidéncia a forma como o processo de pesquisa e investigagado
consolidou as decisbes e estratégias de design. Paralelemente, avaliaremos de
que modo, através do tratamento e estruturacao da informacéao, assim como
da sua visualizagdo, tendo por base disciplinas ou ferramentas do design de
comunicacao, é possivel promover a criagdo de novo conhecimento junto do
utilizador do sistema.

Este projeto estd organizado de forma a destacar a natureza processual do fra-
balho desenvolvido. Sendo assim, é composto por trés capitulos primordiais:
| . Introdugdo, onde ¢ feita a apresentacdo e contextualizagcdo do projetfo;
Il . Enquadramento tedrico, onde os temas desenvolvidos no projeto sdo con-
textualizados; lll . Projeto, dividido em subcapitulos, que expde de forma pro-
cessual fodas as efapas de desenvolvimento do projeto, sendo feita, simulta-
neamente, a sua fundamentacao; IV . Conclusao, onde sao retiradas todas a
conclusdes gerais apos o desenvolvimento do projeto, assim como é feita uma
avaliacdo quanto ao cumprimento dos objetivos propostos.
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MOTIVAGAO E PROBLEMATICA

A motivacao para este projeto surgiu apdés um primeiro contacto com o
MHNUP, aquando do desenvolvimento de um projeto editorial sobre colegdes,
em junho de 2071. No seguimento de varias visitas ao museu e de conversas
com a sua curadora, a Doutora Luzia Sousa, ficaram evidentes algumas debi-
lidades que colocavam em risco a conservac¢do das colecgdes, as quais decor-
riam da precariedade das instalagdes onde é alojado o acervo em reserva, da
colecao de zoologia, decorrentes, sobretudo, do incéndio que ocorreu no edi-
ficio em 2008. Nessa data, foram causados danos avultados nos exemplares,
quer por acao direta do fogo, quer pelas infiltragdes subsequentes ao incéndio,
mas também foram destruidas fichas e material de arquivo insubstituiveis, de-
vido ao facto de a base de dados digital do museu estar incompleta. O cenario
torna-se ainda mais dramatico quando, devido a impossibilidade de promover
um bom isolamento e condicdes de temperatura e humidade recomendaveis,
proliferam pragas de insetos (FIG. 1, FIG. 2) que destroem mesmo o papel
acido das etiquetas dos espécimes.

Essas fragilidades estruturais seriam fambém acentuadas por estratégias,
pouco eficazes e sistematizadas, no dominio da comunicac¢do e da gestao
da informacdo, o que, nos casos mais graves, colocaria em causa a propria
identificacao de alguns espécimenes.

Embora cientes de que a problematica exposta abrange alguns dominios que
sao exfernos ao design, pensamos que, através da idealizacdo de um sistema
de gestdo das colegdes, que tenha a capacidade de producdo metodizada de
elementos impressos que auxiliem o trabalho de catalogacgao e inventariacao,
podemos conftribuir, decisivamente, para a melhoria das condi¢des de conser-
vagao das colegbes do museu, assim como construir um modelo que podera

ser paradigmatico para outras instituicbes similares.

FIG. 1 Etiquetas autocolantes com- FIG. 2 Marcas das infiltragtes e
pletamente destruidas por pragas de humidade nos armarios da reserva do
insetos. Museu de Histéria Natural da Universi-

dade do Porto.
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O0BJETIVOS

Espera-se que este projeto consiga pér em evidéncia de que forma uma ana-
lise da nossa heranga cientifico-histérica pode contribuir para a preservagao,
nao sé dos artefactos alojados em vastos arquivos de museus, mas também
da sua propria identidade individual, de forma sistematizada, através de uma
estratégia de gestao e visualizagdo de informagao adequada, fendo em conta
as praticas e metodologias do design de comunicacao.

De forma a poder dar resposta as necessidades crescentes da gestdo da in-
formacdo dos museus de hoje em dia, é da maior importancia que os seus
arquivos digitais sejam mais do que meras alternativas digitais aos arquivos
fisicos. E expectavel que aqueles ndo sé contribuam para a gestao da infor-
macao, mas também, através da organizagao e visualizagao dos seus dados,
permitam gerar conhecimento, até agora inacessivel.

E ainda nosso objetivo que as estratégias de visualizacdo da informacéo e o
interface de navegacao fornem as tarefas de gestdo mais eficientes, através
de uma filosofia de uftilizagao intuitiva e clara, diminuindo o tempo necessa-
rio de uso do sistema, libertando o utilizador do sistema para outras tarefas.
Pretende-se igualmente que o sistema desenhado apresente uma curva de
aprendizagem muito reduzida, facilitando a sua utilizacéo alargada a fodos os
diferentes utilizadores.
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METODOLOGIA

Para o projeto que nos propusemos desenvolver, foi necessario, numa fase ini-
cial, proceder a uma vasta recolha bibliografica, com vista a revisdo da literatu-
ra existente nos ambitos de atuagao do projeto, entre os quais: o design de in-
formacao e interfaces, a usabilidade, a arquitetura de informacao, a tipografia.

Adicionalmente, foi necessario adquirir conhecimentos basicos inerentes ao
dominio cientifico sobre o qual este projeto se debruca em particular, ou seja,
as colecdes museoldgicas (e mais especificamente, de zoologia) e a sua ges-
tao. Verificou-se ser necessario dominar o vocabulario, a estrutura e a me-
todologia desta area do conhecimento. Paralelamente a revisdo de literatura
existente, foram levadas a cabo diversas reunides com curadores de museus
de Historia Natural, nomeadamente com a Doutora Luzia Sousa, do MHNUP,
e a Doutora Judite Alves, do Museu Nacional de Histéria Natural (MNHN), de
forma a facilitar a nossa compreensao da area cientifica em questao.

Foi conduzida uma extensa recolha de elementos visuais com vista a auxiliar
o desenvolvimento do projeto, quer para retfirar eventuais ideias ou conceitos a
aplicar no sistema (ou interface), quer para promover uma maior compreen-
sdo do contexto. Essa recolha visual teve lugar a dois niveis. Em primeiro lugar,
foi desenvolvida uma alargada recolha de todas as referéncias de sistemas
de gestao de arquivos museoldgicos (com especial enfoque nos referentes a
Histéria Natural), ou de plataformas similares. Em segundo lugar, foi efetuada
uma recolha de imagens in loco em alguns museus de Histéria Natural de
Portugal, nomeadamente no MHNUP e no MNHN.

Com o infuito de averiguar o panorama atual, no que toca aos sistemas de
gestao de colegdes museoldgicas de histéria natural, e as suas valéncias po-
sitivas e/ou negativas, foram analisadas duas plataformas, nomeadamente o
Index Rerum e o Specify. Essa analise teve como pontos de avaliacdo: tipologia
da plataforma, arquitetura de informacao, interface e feedback por parte dos
seus utilizadores. Finda a analise foram retiradas conclusées (sob a forma do
modelo SWOT) que contribuiram (ou foram consideradas) para o desenvolvi-
mento deste projeto.

Adicionalmente as reunides que tiveram lugar com os curadores, ja anterior-
mente referidos, foram ainda promovidas entrevistas, quer com os curadores,
quer com os responsaveis pelos sistfemas de gestdo em uso nos museus de
Histéria Natural nacionais. As questdes colocadas prendiam-se quer com as-
petos praticos do uso ordinario do sistema, quer com a avaliagdo de necessi-
dades reais ndo implementadas.

Por fim, com base na analise dos resultados obtidos a partir das ferramen-
tas metodoldgicas previamente referidas, foram elaborados protétipos visuais
(apds planeamento e estudo exaustivo, que serd explanado mais adiante nes-

te projeto).



¢¢
We shape

our buildings:
thereafter they
shape us

Winston Churchill
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II. ENQUADRAMENTO TEQRICO

DESIGN DE INTERFACES E DE INFORMAGAOQ

O principal enfoque do nosso projeto é o estudo de estratégias e metodologias
de Design para a gestdo e o tratamento de informagdo. Deste modo, ficou,
desde cedo, claro que seria necessario prever instrumentos que pudessem
dar uma resposta eficaz a necessidade de, nao sé visualizar informac&o, mas

também prever a sua interagcdo e manipulacédo por um dado utilizador.

Duas disciplinas do Design que dao resposta a esta necessidade sao o
Design de Interfaces e o Design de Informacao. Estes dois aliados do Design
de Comunicagao assumem um papel complementar e indissociavel. Ao passo
que o Design de Interfaces é responsavel por compor fodos os elementos que
potenciam a interagdo entre o utilizador e a informacao, através de artefactos
graficos ou de navegagao, o Design de Informacao trata e organiza a infor-
macao de modo a que esta seja visualizada e interpretada pelo utilizador da
forma mais proveitosa e eficaz possivel.

Sdo inUmeros os elementos que configuram estas duas disciplinas; assim
sendo propomos uma breve analise sobre aqueles que consideramos fun-
damentais aquando da criagao de uma plataforma de gestao de informacao,
como é o caso do nosso projeto.

USABILIDADE E A ARQUITETURA DE INFORMACAO

Toda a construcao de um edificio requerer a implantagao das suas fundacdes,
mas, muito antes dessa etapa, ja decorreu todo um longo periodo de pla-
neamento e investigagdo, que ditou as bases dessas mesmas fundacdes. E é
com esfe pensamento analdgico que iniciamos este capitulo, onde estara em
foco tanto a Usabilidade como a Arquitetura de Informacao, duas disciplinas
estruturantes e orientadoras aquando do trabalho da informacao orientado
ao uso por um determinado grupo de utilizadores. Consideramos que o seu
estudo constitui um ponto crucial no processo de desenvolvimento do nosso
projeto e, assim, é imperativo, numa primeira fase, explicitar os seu conceitos
e importancia.

A Arquitetura de Informagdo ¢ uma ideia nova, muito embora corresponda a
uma pratica antiga, como relembra Jesse James Garreett (2011), segundo o
qual podemos mesmo arriscar afirmar que é "tdo antiga como a propria co-
munica¢do humana" N&o sera dificil chegarmos a esta conclusao se pensar-
mos que, desde que exista informacao para ser fransmitida, o seu emissor tera
sempre de fazer escolhas relativas ao modo como organiza essa informagao
com vista a ser compreendida e utilizada pelo(s) seu(s) recetor(es). Conse-
quentemente, é assim inteligivel a relevancia e importancia da Arquitetura de
Informacao para o Design de Comunicagao.
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Ao considerarmos a Arquitetura como uma disciplina focada no Design de
estruturas, rapidamente nos apercebemos de que a Arquitetura de Informacéao
abrange todos os aspetos relacionados com a estruturagao ou organizacao da

informacao.

Tal como na Arquitetura, uma estrutura mal concebida pode provocar graves
problemas aos seus utilizadores. No caso de um sistema de gestdo de infor-
magao, esse fipo de debilidades pode ser particularmente problematico, ja
que a administragao dos dados é o seu objetivo principal. Uma estrutura de
informagao mal planeada podera causar frustragdo no utilizador, se este nado
conseguir aceder a um determinado contelido ou se se perder na navegacao.
Garreett (2011) afirma que o ufilizador, quando se depara com sistemas de-
masiado complexos ou cripticos, tem tendéncia a culpabilizar-se e a assumir
que fez algo de errado. Esta problematica é ainda mais aguda no caso das
plataformas web, ja que raramente sdo providas de um manual de uso ou de
ferramentas de ajuda.

A Usabilidade é a grandeza que qualifica o nivel de facilidade com que um uti-
lizador interage com o interface e, aliada a Arquitetura de Informacao, possui
dois objetivos principais: localizar o utilizador, a qualquer momento, no con-
texto da sua interacdo com um determinado nivel de informacgao e, ao mesmo
tempo, auxilid-lo na navegacao, permitir o acesso hierarquizado a informacao
existente, bem como ainda possibilitar a sua manipulagdo da forma mais efi-
ciente e segura possivel.

A semelhanca do préprio Design de Comunicagao, a Arquitetura de Informa-
¢do, na grande maioria dos casos, € invisivel. Porém, podera ser colocada em
evidéncia se atentfarmos em alguns dos elementos visuais que a materializam,

como descrevem Peter Morville e Louis Dosenfeld (2007):

+ SISTEMAS DE ORGANIZAGAO (agrupamentos de contetidos em menus ou ferramentas);
+ SISTEMAS DE NAVEGAGAO (barras de localizagéo, auxilios de navegacao, iconografia);

» SISTEMAS DE PESQUISA (ferramentas de pesquisa ou filtragem de contetdos).

Ficou assim manifesta a importancia e relevancia do estudo da Usabilidade
e Arquitetura de Informacdo para este projeto, na medida em que constitui
o esqueleto do sistema de gestao que nos propomos desenhar. A auséncia
do seu estudo e trabalho preliminar colocaria em causa qualquer etapa do
processo de Design.
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The designer's

work should have
clearly intelligible,
objective, functional
and aesthetic quality
of mathematical
thinking

Joseph Miiller-Brockmann

:
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DESIGN DE INTERFACES E INFORMAGAO

SISTEMAS DE GRELHAS

Se consideramos que os contetdos dos nosso sistemas de gestdo sdo maio-
ritariamente compostos por agrupamentos de textos, mais ou menos curtos,
entdo facilmente chegamos a conclusdo de que o uso de uma estrutura de
grelhas ¢ indispensavel para a sua organizac¢do. A sua importancia ¢ de gran-
de relevancia para o nosso projefo e, por isso, sublinhamos a pertinéncia de
apresentar algumas breves consideracgdes a esse respeito.

A grelha tipografica consiste numa estfrutura predominantemente bidimensio-
nal (linhas x colunas) que tem o objetivo de auxiliar o trabalho de estruturacao,
hierarquizacao e organizacao de conteldos textuais ou imagéticos numa pa-
gina (analdgica ou digital).

O seu desenvolvimento surgiu no pés 2.° guerra mundial, como forma de
sistematizar e revolucionar os modelos de paginagao da altura, tendo em Max
Bill, Emil Ruder e Josef Muller-Brockmann os seus principais impulsionado-
res. Através da sua tese, e, mais tarde livro, Grid Systems in Graphic Design,

Brockmann promoveu e ajudou a divulgar o sistema de grelhas por toda a
Europa e, mais tarde, pelos E.UA.

A criagdo de uma estfrutura que sustente o interface do sistema de gestao é
um passo decisivo para a criagdo da ponte de comunicagao entre o utilizador
e a informacgao. Estratégias como o posicionamento ou escala dos menus,
blocos de informagao ou ferramentas, condicionam a interagdo do utilizador
com o sistema de informagao. Se este trabalho nao for pensado e devidamen-
te festado poderd traduzir-se num uso ineficaz ou confuso do proprio sistema.

TIPOGRAFIA

A fipografia € mais uma arma indispensavel no arsenal de qualquer designer
de comunicacdo, ja que qualifica o aspeto visual e formal da linguagem hu-
mana. A Tipografia (de TYPOS = forma; GRAPHO = escrita), enquanto arte e
processo de composigao de um determinado texto, fem como objetivo princi-
pal promover a fusdo entre o pragmatismo necessario a transmissdo de uma
dada mensagem e a estética. Esta estd, inevitavelmente, associada ao proprio
conceito de escrita e a sua evolugao ao longo dos tempos.

A escolha de uma fonte tipografica é uma tarefa ardua e que deve que ser
feita cuidadosamente, tendo em conta os objetivos do projeto em que se in-
sere. Esse processo de escolha devera ter em conta todas as carateristicas que
compdem uma fonte tipografica, as quais se irdo analisar de seguida.
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Existe uma lista bastante extensa de categorias e subcategorias que classifi-
cam as fontes tipograficas, porém, estas podem ser compactadas em duas
grandes e importantes classificaces: as fontes com e sem serifa. A distingao
é marcada pela presenga de um acabamento adicional nas extremidades das
letras, no caso das fontes serifadas. As fontes serifadas, por relembrarem o
processo fipografico tradicional, assimilaramsn uma conotagdo com os valores
da tradicdo, do rigor e de formalidade, mas, ao mesmo tempo, revestem-se
de algum romantismo, por reviverem um periodo passado. Por estas razdes,
este tipo de fontfe tipografica é normalmente escolhido para obras literarias,
legislacdo e determinada correspondéncia. Por outro lado, as fontes nao seri-
fadas surgiram numa fase posterior e, por isso, estdo associadas a no¢do de
modernidade e objetividade, ja que apresentam linhas limpas e simples. Estas
carateristicas tornam estas fontfes ideais para uma imprensa pautada pela
imparcialidade e objetividade.

As diferentes anatomias dos carateres fipograficos assumem um papel de-
terminante na definicdo da identidade de uma familia tipografica. Porém, na
grande maioria dos casos, estes carateres nao surgem isolados, relacionando-
se entre si. Kerning, tracking e leading (entrelinha) sdo conceitos associados
quer a relacao entre caracteres, quer entre palavras ou conjuntos de palavras.
O kerning corresponde ao ajustamento da distancia entfre carateres, indivi-
dualmente, numa palavra: este é desenvolvido e definido pelo criador de uma
dada familia tipografica e sé em casos muito especificos e excecionais é que
deve ser alterado. O tfracking, muitas vezes confundido com o kerning, esta

relacionado com o espacamento dos carateres, conjuntamente, numa palavra.

O Leading, ou entrelinha, é uma variavel que assume uma grande influén-
cia sobre a legibilidade de um tfexto. Este corresponde ao espacamento entre
linhas de palavras, e devera ser escolhido com base em critérios de legibili-
dade e usabilidade. Uma correta escolha de leading promove o bom acom-
panhamento da linha do fexto e a suave alternancia de linhas. O leading esta
também diretamente relacionado com a largura de um bloco de texto, que é
igualmente um fator preponderante no processo de leitura. Se um texto tiver
uma largura de coluna demasiado exfensa, poderad causar o cansaco do olho,
devido ao extenso deslocamento aquando da mudancga de linha. Por outro
lado, se a largura for muito reduzida, esta irda causar uma excessiva hifeniza-
¢ao, que também poderd comprometer a sua leitura. Estes problemas agra-
vam-se no contfexto web, ja que nele temos ainda de fer em conta fatores fais
como a luminosidade do monitor.

(4

No one would wear
the same shoes to go
dancing, run a mile,
climb the northface of
the Eigier, and walk to
the office (...) This also
applies fo type

Erik Spierkermann & E.M. Ginger



* Este ponto sera explorado mais
a frente neste projeto aquando da
analise do trindmio contexto, conteldo,

utilizador, na pagina 39.
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DESIGN DE INTERFACES E INFORMAGAO

Para finalizar esta analise sobre os elementos que caraterizam e
modelam um corpo de texto, ndo se poderia deixar de se avaliar
a importancia da escolha adequada de parametros tais como: a
escala, 0 peso e o tipo de caixa de um corpo de texto. Estes estao
profundamente relacionados com a necessidade da organizacao e
hierarquizacao dos conteddos textuais, assim como com a inten-
¢ao de introduzir ritmo ou dinamismo no texto. As variagdes no
tamanho de um fexto sao, porventura, as mais ébvias, aquando da
necessidade de chamar a atencdo ou de minimizar um dado bloco
de informacao. Contudo, o uso da caixa alta (mailsculas) pode
apresentar um resultado alternativo, ja que esta deriva da propria
evolugdo dos signos pictograficos e assume assim uma maior
facilidade na criagao de imagens mentais. Em contraste, a caixa
baixa (minuscula) ja aponta na direcdo da cursividade, da lineari-
dade, levadas ao extremo na forma italica (um possivel peso). O
italico, tal como o negrito, assumem-se como forma de introduzir
o destaque, o realce, que decorrem da necessidade da sinalizagdo
dentro de um texto.

SISTEMAS INFOGRAFICOS

Sistemas infograficos ou infografias correspondem a represen-
tagao visual de informacdo, com o objetivo de produzir um valor
acrescentado ao seu utilizador. Este cAmbio de linguagem (por
exemplo da escrita para o grafico ilustrativo) ndo devera traduzir
um exercicio meramente decorativo, mas anfes promover a cons-
trucdo de novo conhecimento que poderia ndo estar compreensi-
vel no seu cédigo inicial, como destaca Tiffany Farrant-Gonzalez

(2013):

“ The most effective infographics and visualizations present data
as clearly and concisely as possible, free fromm most distractions
and embellishments — the emphasis being not on making the
data look cool, but on ensuring that the data's story is clearly
communicated. Decisions made during the design process will
either help or hinder the viewer's comprehension of the subject

matter. ”

Sublinhamos a importancia do dominio do ambito da informacao
(ou seja do conteudo) e das necessidades do utilizador para pro-
ceder a avaliacdo das estratégias que conduzam a criacdo de uma
infografia assertiva™.
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O uso de sistemas infograficos é, a nosso ver, extremamente pertinente e va-
lioso aquando do tratamento de informagdo do dominio de atuacédo do nos-
so projeto, ou seja, dados que qualificam ou quantificam objetos de Histéria
Natural. Verificamos, assim, que se torna proveitosa e oportfuna uma simbiose
entre ciéncia e design com vista a criacdo de conhecimento.

Alias, recuando a Leonardo Da Vinci, ndo poderemos questionar-nos se as
suas ilustragdes anatomicas ndo seriam os primoérdios das infografias ana-
témicas dos nossos tfempos? A nosso ver, o objetivo é semelhante, ja que
ambas traduzem um exercicio de tratamento e estudo de informacéao (FIG. 3,
FIG. 4). Verifica-se a intencao de fornar visivel informacao que esta hermética,
torna-la clara, acessivel, promovendo ao esmo tempo uma maior capacidade
de aprendizagem por parte dos utilizadores do artefacto grafico. E certo que
o contexto de utilizacdo desses sistemas graficos de informacao se alterou,
ja que, na atualidade, a visualizagao de informagao, associada a producdo de
conhecimento, é abundante no contexto digital, especialmente no foro web.
Porém, sublinhamos a importancia das vantagens da possibilidade da criagao
de novo conhecimento afravés da manipulagao da informacao, fendo por base
as ferramentas do Design de Comunicacao, para a comunidade. E com esta
mentalidade que parfimos para o nosso projeto, a criagdo de uma relagdo
simbidtica prolifica entre ciéncia e design.

THE

MOST COMMON PREVENTABLE DEATHS

FIG. 3 Desenho anatémico de autoria FIG. 4 Infografia The Most common
de Leonardo Da Vinci (1452-1519). preventable deaths de autoria de Mayra
Magalhaes, publicado em 2013.



* No nosso processo de investigagao,
estava previsto analisar ainda as plata-
formas utilizadas por museus inferna-
cionais, tais como o Museu de Histéria
de Natural de Nova lorque, Londres e
Madrid, porém n&o obtivemos qualquer
resposta as nossas tentativas de con-

tacto com os referidos museus.

** Acessivel em:

http://museuvirtual.up.pt
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Iniciamos a narrativa descritiva processual deste projeto pela analise de duas™
plataformas de gestdo museoldgica de Histéria Natural: o Index Rerum, em
uso pelo MHNUP, e o Specify, em uso pelo MNHN.

Para proceder a uma analise comparativa, foram definidos a partida pontos de
analise, que sdo os seguintes: 1. Tipologia da plataforma, isto é, identificar se
€ uma pagina web ou um software especifico; 2. Arquitetura de Informacgao,
onde avaliaremos de que forma a informacdo esta organizada, assim como
os aspetos relativos a navegacdo; 3. Interface, onde analisaremos sobretudo
a componente grafica e comunicativa da plataforma; 4. Feedback, ponto em
que é feita uma curta resenha sobre a opinido e experiéncia de utilizagdo das
plataformas.

Houve um cuidado para que estes pontos de analise correspondessem mais
tarde, aquando da descricdo do desenvolvimento do projeto, a pontos des-
critivos e também de analise do mesmo, para que pudesse resultar clara a
aplicacdo do processo de investigagao e aprendizagem percorrido ao longo de
todo este projeto.

No final sera feita uma conclusdo comparativa, recorrendo ao modelo de ana-
lise SWOT (sigla alusiva a strengths, weaknesses, opportunities e threats). Este

modelo foi desenvolvido nos anos 60 pelo investigador Albert Humpbrey e
tem como objetivo avaliar o impacto de determinadas estratégias e decisbes
no cumprimento de objetivos de um dado projeto.

INDEX RERUM
1. TIPOLOGIA DA PLATAFORMA

A plataforma Index Rerum estd em uso no MHNUP desde 2007. Corresponde
a uma plataforma web, desenvolvida pela empresa multimédia FCO. Assu-
me-se como o “Sistema de gestdo de colegdes da Universidade do Porto” ,
e permite o acesso a todas as bases de dados museoldgicas acolhidas pela
Universidade do Porto™*. Para o propdésito do nosso projeto, a analise sera cir-
cunscrita ao Museu de Historia Natural.

A escolha de uma plataforma web acarreta um conjunto de fatores positivos
e negativos. Deste modo, sugerimos avaliar de que forma pode esta escolha
condicionar o préprio sistema de gestdo. Em primeiro lugar, e possivelmente
este serd o fator mais importante, a omnipresenca da web assume-se como a
grande vantagem a destacar. A possibilidade de aceder ao sistema de gestdo
a partir de qualquer lugar do mundo, bastando, ter um computador, ou dispo-
sitivo médvel, com acesso a internet é, indubitavelmente, uma mais valia. Adi-
cionalmente, no que toca a necessidade de efetuar atualizagdes ou alteragdes,
a web apresenta-se bastante mais flexivel e adaptavel, comparativamente ao
software especifico.
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“Web applications mean effortless deployment. IT managers love this because
updating hundreds or thousands of PCs when a new version of desktop softwa-
re comes out can be a major headache. Conversely, web applications are auto-
matically updated when users refresh their browser. For users, web applications
mean that software is universally available, whether at the office, at home, or on
the road. With data stored in the cloud, there is hardly any need fo worry about

where the data is. ” (Smelcer, s/d)

No entanto, também existem alguns aspetos negativos inerentes a opgao web,
entfre os quais se destaca a questao da seguranga da informacgao. Por melho-
res que sejam os dispositivos de segurancga e barreiras criadas para a protegao
dos dados, existe sempre o fator risco que pode colocar em causa a integrida-
de da base de dados, do sistema de gestao.

2. ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Focamo-nos agora na esfrutura em que esta baseada a navegacao da pla-
taforma em andlise. O sistema Index Rerum estd idealizado e construido na
sua fotalidade em tforno de ferramentas de pesquisa. Verificamos que muitas
dessas ferramentas apresentam problemas de execucdo e que dificultam o
acesso a informacao. E o caso da intitulada "Pesquisa Simples” (FIG. 5), na
qual, ao selecionar a opgao "termos usados’, somos confrontados com termos
por vezes completamente dispares, e que tornam este mecanismo criptico e
ineficaz.

[ NEY = o inglés pertuguds casshane -
1 Inicle |Pesquisal Visita gulada Expo. Virtuals Login N

Pesquisa simples
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FIG. 5 Resultados apresentados
utilizando a pesquisa simples do
sistema de gestao Index Rerum.
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Dirigimos agora a nossa atencdo para a "Pesquisa por Ficha" Em primeiro
lugar, podemos verificar uma listagem das categorias de fichas existentes, as-
sim como o numero total de registos. Numa primeira analise, a estratégia apa-
renta ser Util e eficaz. Porém, ao observarmos com atencao, surgem categorias
que nao tém qualquer relacdo com o contexto das adjacentes, como é o caso
de "Local de Recolha” e "Eventos” Trata-se de uma clara falha na hierarquiza-
cao da informacao, visto que carateristicas inerentes as fichas surgem listadas.

No que toca aos filtros de pesquisa, ilustrados na FIG. 6, verificamos o recurso
a uma estratégia ineficaz, assim como atestou a prépria Doutora Luzia Sousa,
ja que a mesma limita e obriga o utilizador a indicar demasiados parametros,
que pode até desconhecer.

Seguidamente, 0 modo como a informagao ¢ visualizada &, a nosso ver, uma
das maiores debilidades da plataforma de momento em analise, uma vez que,
por exemplo, as listagens, resultantes de operacdes de pesquisa surgem, na
maior parte dos casos, com défice de informagao contextual, impossibilitando
a distingdo entre registos (FIG. 7). Nielsen (2011), aponta os problemas ineren-
tes a ferramentas de pesquisa como um dos 10 mais graves no confexto web:

“ A related problem is when search engines prioritize results purely on the basis
of how many query terms they contain, rather than on each document’s impor-
tance. Much better if your search engine calls out "best bets" at the top of the
list — especially for important queries, such as the names of your products. ”
(Nielsen, 2011)

Ao optarmos por um registo, somos confrontados com a sua pagina em deta-
lhe, onde podemos observar que existem campos por preencher. Como esta-
mos a falar de visualizagdo, se essa informag&o nao existe, entdo ndo deveria
de ser visualizada, ou deveria ser utilizada uma estratégia mais clara, de modo
a ndo confundir o utilizador.

Ao analizarmos outros registos, verificamos ainda irregularidade nas dimen-
sbes das imagens apresentadas, denotando a falta de critérios de formatacgao
e/ou de pensamento sobre como deveria feita a visualizagdo das mesmas.
Adicionalmente, a informacao encontra-se exibida de forma sequencial, ndo
havendo uma ordem ou estrutura aparente. Tudo isto torna a sua leitura e
compreensdo, em certa medida, confusas e dificultadas.
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Museu de Historia Natural da Faculdade de Ciéncias
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FIG. 6 Filtros de pesquisa do sistema
Index Rerum.

‘Museu de Histéria Natural da Faculdade de Ciéncias
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FIG. 7 Resultados apresentados
aquando de uma pesquisa pela
palavra "Argonite”
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3. INTERFACE
Estrutura

Inicialmente, podemos aferir que a plataforma Index Rerum apresenta uma
estrutura modular, como ilustra a FIG. 8, ancorada por menus com dois niveis,
construidos com o recurso a tipografia. O primeiro nivel @ corresponde a
uma barra de navegacdo horizontal, alinhada do lado direito do bloco central.
O segundo nivel @ é vertical, do lado esquerdo. Os contelidos sdo sempre
visualizados no bloco central @ .

A estrutura evidencia algumas boas escolhas, nomeadamente a escolha do
menu horizontal para primeiro nivel e do vertical para um segundo nivel. De-
nota uma diferenga hierarquica que deve existir e ser assinalada graficamente,
ou, neste caso, através da sua organizagao espacial. Porém, o alinhamento do
menu mais geral, a direita, pode potenciar alguns problemas de usabilidade,
ao estar to distante do segundo menu (o utilizador necessita de efetuar lon-
gos deslocamentos do rato).

objecto em destaque

@ Q= ingles portugués castelhang

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ Inicio |Pesquisal Visita guiada Expo. Virtuais Login
o Pode efectuar pesquisas a partir de "termos usados” , clicando nos termos que Ihe interessam.
Pesquisa simples
termos usados
Pesquisa por ficha

todas
téxteis (1)

Se escolher "pesquisa por ficha", pode escolher o tipo de fichas que deseja pesquisar, e pode restringir 2 pesquisa
usando os termos listados em "termos usados".

Se preferir, pode optar pelo menu "Visita Guiada".

YAt (0}
etnografia (171)
fotografia (0)
aparelho, instrumento,
modelo (0)
numismatica (1971)
paleontologia (94)
mineralogia (694)
racha (0)

mobiliario {0)
arqueologia (4877)
zoologia (14474)
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© 2007-2010 U.Porto - Index Rerum 2.3 - FCo

FIG. 8 Estrutura do interface da
plataforma Index Rerum.
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Tipografia

Seguidamente, a opcdo de recorrer a tipografia para a construcdo dos menus
€ oportuna e eficiente, ja que promove a rapida compreensao do seu fim. As-
sim, consideramos apropriado fazer uma sucinta analise da familia fipografica
em uso pelo Index Rerum.

A familia tipografica utilizada na totalidade do sistema de gestdo é a
Verdana. A Verdana foi criada pelo designer Mathew Carter e pelo especialista
da Monotype Tom Rickner, a pedido da empresa Microsoft, em 1996. O seu
nome esta, alegadamente, associado a "verdant Seatle area’; de acordo com
Will-Harris (2003), e é por muitos aclamada como a tipografia rainha da web.
A sua génese foi, alids, propositada para esse fim, a visualizagdo em monitor,
como salienta a prépria Microsoft:

“The Verdana typeface family consists of four TrueType fonts created specifi-
cally to address the challenges of on-screen display. [...] these sans serif fonts

are unique examples of type design for the computer screen.”

Assume-se como parente préxima da familia suica Frutiger, de Adrian Frutiger,
mas ao mesmo tempo demarca-se, arrogando a sua unicidade e individuali-
dade, ao definir como instrumento o pixel, em detrimento do “lapis ou pincel”

A Verdana faz um uso minimo de curvas, de modo a maximizar a legibilidade

individual das letras, assim como das palavras em blocos de texto longos.

As suas carateristicas mais especificas enconfram-se, como analisa Daniel

Wills-Harris , no desenho das letras: 1, 1, L, i e J, que foi particularmente cui-
wn

dado, de modo a que a sua leitura ndo seja confusa. A ponta do "i" é também
quadrada.

Contudo, o tipografo, designer e autor Erik Spiekermann (2009), aquando do
lancamento da familia tipografica Axel, sugere que a familia Verdana nem
sempre é a mais adequada aquando do uso em sistemas de colunas estreitas
ou tabelas, devido ao facto de ser uma familia com carateristicas extensivas.

Voltando agora a nossa analise para a aplicagao da Verdana no Index Rerum,
verificamos que, embora do ponto de vista funcional se apresente como uma
boa escolha, o seu uso ndo terd explorado todas as potencialidades que o
tratamento tipografico disponibiliza. Constatamos ainda alguns problemas do
foro da usabilidade, no uso de uma entrelinha excessivamente reduzida, o que
podera causar problemas leitura.

VERDANA REGULAR

The quick brown fox jumps
over the lazy dog.

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG.

VERDANA BOLD

The quick brown fox jumps
over the lazy dog.

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG.
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Cor

Relativamente ao uso da cor, a plataforma recorre a uma palete de cores que
¢é constante e transversal a todos os museus integrados no sistema de gestao.
As cores predominantes sdo o prefo, o cinza e o branco, surgindo alguns apon-
tamentos cor de laranja (FIG. 9).

E utilizada uma cor de fundo creme em toda a plataforma, surgindo os con-
teldos em caixas modulares brancas ou cinza. Os contetdos s&o visualizados
a preto ou cinzento, dependendo da sua importancia ou hierarquia.

Se analisarmos, do ponto de vista semidtico, a selecdo cromatica da platafor-
ma Index Rerum, podemos verificar que a mesma prima pela objetividade e
pragmatismo, pelo uso do preto, branco e cinza, que , embora possuam, indi-
vidualmente, valores simbolicos distintos, quando articulados conjuntamente
para visualizar texto, fransmitem clareza e objetividade.

O uso da cor creme de fundo para a plataforma sugere alguma harmonia e
tranquilidade, promovendo contraste suficiente com o bloco central de infor-
magao. Por fim, sublinhamos o uso do cor de laranja, uma cor quente, ener-
gética, que surge como elemento dinamizador do interface, em contraste com
as demais cores.

Este pensamento vai ao encontro das estratégias de hierarquizacdo da infor-
macao também utilizadas aquando do tratamento tipografico. O recurso a
cor como hierarquizagao dos confeddos ¢, sem duvida, uma estratégia valiosa
e recorrente do Design de Comunicacdo. Porém, pensamos que as escolhas
poderiam fer sido mais arrojadas, de modo a produzir contrastes mais acen-

tuados e percetiveis.

FIG. 9 Palete de cores utilizadas pela
plataforma Index Rerum.
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Iconografia

O recurso a linguagem iconografica € mais uma ferramenta poderosa ao ser-
vico do design de comunicacdo. No que toca a este ponto, o Index Rerum faz
uso da iconografia em trés momentos que passamos a analisar.

O primeiro conjunto de icones tem um objetivo meramente do foro da usabi-
lidade, permitindo aumentar ou diminuir o tamanho do corpo de texto @
fazer navegacao através o teclado, com recurso a teclas de atalho @, ou apre-
sentar certificados de validacdo @ . No nosso entender, ndo verificamos a pro-
pria pertinéncia destas funcionalidades, ja que uma plataforma desenvolvida
corretamente deveria fazer um uso adequado dos tamanhos da tipografia (o
utilizador, em caso de necessidade, pode sempre dimensionar o texto pelas
ferramentas do préprio browser). Nao conseguimos encontrar a relevancia das
outras funcionalidades e pensamos que apenas foram incluidas por se tratar
de ferramentas pré-definidas aquando da criagao do sistema de gestao. Do
ponto de vista grafico, os icones ndo se apresentam inferligados com o siste-
ma de gestao, quer no que tfoca a forma, quer relativamente a cor, aparentan-
do terem sido selecionados sem justificacdo ou qualquer customizac&o para
a sua infegracao.

De seguida, os icones relativos aos links para "Pagina principal” e "Pesquisa”
encontram-se sobre o menu principal (FIG. 11). O recurso a este tipo de ico-
nografia, como forma de ilustrar o retorno a raiz de um website, ja é recorrente
e do senso comum, principalmente o recurso a figura de uma casa, devido a
sua alusdo a "home". O mesmo pensamento metaférico subjaz a escolha da
lupa para promover uma dada pesquisa. Todavia, embora ambos os icones
representem funcionalidades relevantes, pensamos que nado estdo interligados
com o restante interface, preponderantemente tipografico.

Por fim, a iconografia associada aos registos individuais (FIG. 12) tem como
objetivo promover determinadas agdes sobre os registos. A primeira @ per-
mite aceder a ficha em janela infeira. Nao conseguimos verificar a utilidade
desta funcionalidade nem o seu objetivo, e tivemos oportunidade de constatar
que a curadora do museu desconhece a sua utilidade. Novamente, pensamos
tratar-se de funcionalidades pré-definidas que foram incluidas indevidamen-
te. A segunda opcdo @ permite enviar para impressao a pagina refente ao
objeto em que nos encontramos. Esta opgao é importante e Uftil, contudo, fo-
mos alertados pela Dr.? Luzia Sousa para o facto de que é feita a impressao da
ficha do objeto com todos os dados presentes na base de dados, ndo havendo
qualquer controlo quanto aos campos que sao impressos. Em ferceiro lugar,
"adicionar aos favoritos” @ aparenta ser mais uma ferramenta sem utilidade,
a nao ser que o utilizador necessite de fomar alguma nota posterior ou voltar
a este registo num momento mais fardio. Em todo o caso, pensamos que a
ferramenta deveria ter outro nome, bem como surgir associado a outro tipo de

operacdes sobre os registos.

3 & =
(1] e 06

FIG. 10 Conjunto de icones associados
a ferramentas de usabilidade.

&

FIG. 1 icones alusivos aos links para
Pagina principal e Pesquisa.

& (o () 2

FIG. 12 icones alusivos aos links para
Pagina principal e Pesquisa.
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Finalmente, “contacte-nos sobre esta ficha" @ esta claramente direcionado
para a interagao entre o publico e o museu e é uma funcionalidade importante
no caso de um sistema aberto ao publico. Porém, tratando-se de um sistema
de gestdo fechado, ¢ algo que nao devera estar presente.

Estes conjunto de icones, assim como os de navegacao entre registos sdo coe-
rentes com a restante linguagem iconografica em uso e, por isso, partilham
de igual modo a sua desartficulagao com a plataforma em que estdo inseridos.
O mesmo se verifica nos botdes e caixas de formularios que estao presentes
ao longo da plataforma. Estes surgem no seu grafismo basico, ja conhecido e
presenfe em inUmeras plataformas web, sem qualquer personalizagao que o
torne Unico e integrado no design da plataforma.

Concluimos que a linguagem iconografica ufilizada neste sistema de gestao
nao se encontra eficazmente incorporada no seu interface. Sublinhamos ainda
que, em alguns casos, existem funcionalidades atribuidas a icones que nao
sdo pertinentes no sistema de gestdo. A criagdo de uma linguagem icono-
grafica é uma tarefa extremnamente complexa, ja que se espera que surja em
consonancia com a restante linguagem grafica vigente no interface, para além
de ser comunicacionalmente eficiente.

Conclusao a analise do Interface

Em suma, a plataforma Index Rerum, construida de raiz de forma a responder
as necessidades dos museus da Universidade do Porto, apresenta um inter-
face um pouco redutor e que nao responde, na totalidade, as necessidades
dos seus utilizadores, pelos motivos expostos anteriormente. Contudo, salien-
tamos algumas estratégias bem conduzidas, nomeadamente: a utilizagao de
uma estfrutura modular, ja que possibilita uma eficiente organizagao e visua-
lizacdo dos contfelidos; o recurso a fipografia e cor como forma de proceder a
hierarquizagao da informacgao; a inclusao de imagens contextuais no interface
de modo a dinamizar a plataforma.

4. FEEDBACK

No decorrer de diversas reunides com a curadora do museu onde a plataforma
estd em uso, a Doutora Luzia Sousa, foram-nos expostas debilidades e difi-
culdades decorrentes da sua ufilizagao, algumas das quais ja foram referidas,
anferiormente nesta analise.

Sintetizamos alguns dos principais problemas referidos: utilizagdo incorreta de
alguns termos e estfrutura de informacao inexata; o facto de o sistema ter livre
acesso, quando deveria ser do foro privado; no caso de informacéo nao exis-
tente, esta ndo deveria ser visualizada; a ferramenta de pesquisa é complexa
e, em alguns casos, dificulta o trabalho do curador, ao forgar a introducdo de
determinados parametros que podem nao ser conhecidos.
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SPECIFY
1. TIPOLOGIA DA PLATAFORMA

Spécify é um sistema de gestdo museoldgica do dominio da zoologia e bota-
nica. £ um projeto iniciado pelo Centro de Desenvolvimento de Biodiversidade
da Universidade do Kansas, nos Estados Unidos da América, em 1987 esta
atualmente na verséo 6.0 e é de distribuigdo gratuita.

Trata-se de um software construido para responder as necessidades dos in-
vestigadores, assumindo-se como uma nova visdo sobre a "gestao de colecbes
computorizadas, para além da simples descricdo da espécie (...) de forma a
possibilitar que os investigadores possam utilizar as colegdes de forma mais

nx*

abrangente, rapida, relevante e eficiente"*.

Esta plataforma estd em uso em inUmeras instfituicdes infernacionais, tais
como: o Instituto Nacional de Pesquisas da Amazénia, o Museu Nacional do
Kenya, o Museu de Histéria Natural da Suécia, entre outros. A nivel nacional, é
utilizada pelo Museu Nacional de Histéria Natural e pelo Museu Municipal do
Funchal.

Enquanto software desenvolvido em confexto académico especifico da area
cientifica da Zoologia e Botanica, é expectavel que, a nivel de rigor e precisdo
cientifica, sejam alcangados resultados extremnamente positivos e viaveis. To-
davia, verificamos que, ao ser tomada a decisao de desenvolver um software
especifico, advém alguns pontos positivos e outros negativos que devem ser
considerados.

Em primeiro lugar, a opgao software apresenta-se como uma alternativa mais
limitada e restrita que a web, ja que carece de instalacdo e de descarrega-
mento prévios a sua instalacdo. Contudo, sublinhamos que este software é
totalmente gratuito e com boa compatibilidade com qualquer computador
ou sistema operativo, quer em ambiente Windows quer Mac. Carece de articu-
lagdo com uma base de dados, a semelhanca da opgao web. As atualizagdes
poderdo ser problematicas, ja que, a ocorrerem, terdo de ser feitas manual-
mente e em cada computador que utilize o sistema.

O sistema Specify disponibiliza uma quase infinidade de opgdes e ferramentas
de fratamento e visualizacdo de dados, assim como de organizagdo da sua
hierarquia e de georreferenciagao, ferramentas e opcdes também, de certo
modo, acessiveis num contexto web, porém, de forma mais limitada. Esta qua-
se infinidade de opcdes e ferramentas pode, contudo, ndo ser sempre van-
tajosa, uma vez que corre o risco de tornar o sistema lento, complexo e com
uma aprendizagem dificultada, podendo haver funcionalidades redundantes
ou pouco ou nunca utilizadas devido a sua especificidade.

*Transcricdo da ferramenta de ajuda

do software Specify (traducéo livre).
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2. ARQUITETURA DE INFORMACAO

Ao contrario da plataforma anteriormente analisada, o Specify é um siste-
ma fechado, que, embora de uso gratuito, exige autenticacdo para aceder
a area de gestdo. Desta forma, a nossa analise terd de ser mais concisa, ja
que nao nos foi possivel aceder direfamente a gestao de uma base de dados
implementada. A complexidade deste sistema de gestao é também de grau
exponencialmente superior a plataforma anteriormente analisada e, de modo
a fornar as analises comparaveis, a nossa capacidade de sintese terd de ser
superior.

Inicialmente, é oportuno sublinhar que o Specify opera com uma estrutura
que é inata a prépria hierarquia cientifica da Zoologia. Deste modo, é possivel
desempenhar operacdes ou agdes tendo por base determinados ramos da
hierarquia, como se exemplifica na FIG. 13.

Verificamos que esta opgdo acarreta vantagens claras, ja que permite ao ufili-
zador uma pesquisa intuitiva, no ambito da qual este percorre todo um cami-
nho que fica visivel até chegar ao nivel de informac&o pretendido. Adicional-
mente, é ainda possivel ao utilizador editar a estrutura de informagdo com que
estd a trabalhar e fazer alteragdes diretas sobre sua hierarquia. Sublinhamos a
importancia deste grau de edicdo da estrutura da informacgao, no entanto, ve-
rificamos a necessidade de existirem mecanismos de controlo que assegurem
a integridade e a fiabilidade dos dados da base de dados.

O mesmo se confere nas ferramentas de pesquisa disponibilizadas, onde exis-
tem parametros de controlo opcionais, havendo uma fotal customizagao da
pesquisa (FIG. 14).
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3. INTERFACE
Estrutura

O Specify apresenta um inferface que esta subdividido em areas distintas,
conforme ilustrado na FIG. 15. Este tipo de estrutura é vulgarmente utilizada
em programas populares, tais como o Microsoft Word ©, Microsoft Excel ® ou
até mesmo o Adobe Photoshop ©. O recurso a uma estrutura de interface que
ja esta introduzida no contexto de ufilizacdo de software apresenta-se como
uma vantagem clara, ja que possibilita ao utilizador uma utilizacdo mais fa-
cilitada.

Adicionalmente, existe uma correlacao entre as ferramentas na barra de fer-
ramentas e a listagem de opgdes na barra lateral, que também ¢é editavel,
permitindo retirar opgdes pouco ou nado utilizaveis.

Do ponto de vista da usabilidade, verificamos uma hierarquia que é promovida
por um eficiente posicionamento dos menus no interface. Porém, estamos
convictos de que as Janelas @ deveriam estar no topo do Ambiente de Tra-
balho @ , e ndo no fundo, ja que isso iria promover uma menor oscilacdo
vertical do olhar do utilizador, aguando da alternancia de Janelas de Trabalho
e as Ferramentas e/ou opg¢des da barra lateral.

Menu Principal 15 Specy eta 8241 ﬁ'
oopt Bl Et Data Sysem Tata [Debe) Hep
Barra de Ferramentas o %
Ol -5 B% M 2 #Q @ )
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FIG. 15 Estrutura do interface da
plataforma Specify.
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Tipografia

O Specify recorre a tipografia, conjuntamente com uma linguagem iconogra-
fica nos seus menus, assim como no decorrer do uso das diversas ferramen-
tas e funcionalidades da plataforma. Esta plataforma estd programada para
utilizar no seu interface a(s) familias tipograficas do sistema operativo em
que esta instalada. Adicionalmente, existe ainda a possibilidade de o utilizador
alterar as fontes tipograficas para as da sua preferéncia. Assim, consideramos
que nao é eficaz proceder a uma analise das familias tipograficas em uso,
uma vez que podem ser demasiado variaveis.

Por um lado, consideramos que é sempre positivo ceder ao utilizador algum
espaco para custfomizagdo opcao que induz no mesmo uma sensacdo de
apropriagao, o que torna a experiéncia de utilizagdo mais favoravel. Por outro
lado, sublinhamos que deixar a escolha tipografica totalmente aberta para
edicdo poderd causar efeitos indesejaveis ou imprevisiveis do ponto da vis-
ta da comunicagao e da prépria identidade do sistema de gestdo. Estamos,
pois, convencidos de que esta opgao deveria estar limitada a um conjunto de
familias tipograficas previamente estudadas e com os seus resultados devi-
damente avaliados.

Embora a escolha tipografica fique, em certa medida, a cargo do utilizador,
foram fomadas algumas decisbes e medidas que definemn uma hierarquia
prépria, com vista a clareza da informacdo. Essas estratégias passam pelo uso
de diferentes estilos (bold, regular, italico, por exemplo), diferencas de tama-
nhos ou uso da cor, como se evidencia na FIG. 16.

Constatamos que o recurso a estas variacoes é eficaz na organizagao da infor-
magao, especialmente no caso de um sistema que é extremamente complexo
e com um numero de varidveis e niveis de informacdo muito elevado.
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Welcome Data Trees Reports Interactions Statistics Query ‘WorkBench
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FIG. 16 Diferencas hierarquinas
tipograficas no interface do Specify.
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Cor

O tratamento da cor na plataforma Specify foi semelhante ao da tipografia,
pois o interface adquire o esquema de cores em uso pelo sistema operativo.
Também ¢ possivel ao utilizador editar alguns parametros de cores, desde o
texto ao fundo do ambiente de trabalho, entre outros. Assim, novamente, sub-
linhamos que nao é aplicavel uma analise do esquema de cores em uso ja que
este irad variar de sistema operativo para sistema operativo e de computador
para computador, tendo em conta as preferéncias do utilizador.

Todavia, salientamos, a semelhanca da analise fipografica anterior, que a cor
é novamente utilizada como um elemento que introduz hierarquia e estrutura
no seio da plataforma, facilitando a leitura de titulos ou categorias, ao diferen-
ciar esse fipo de informacao da demais.

Imagem Fotografica

O recurso a linguagem imagética no sistema de gestdo Specify é praticamen-
te nulo. Para além da linguagem iconografica presente ao longo da ufiliza-
cao da plataforma, apenas conseguimos identificar a utilizagao de imagens
aquando dos registos das espécies. Esta é apresentada numa janela, ndo se
encontrando integrada na pagina individual do registo, como ilustra a FIG. 17.

Sublinhamos a importancia da integracao dos contetidos imagéticos, nomea-
damente fotograficos, no interface do sistema de gestao, ja que estes confe-
rem uma quebra na expectavel monotonia da mancha fextual, promovendo
um maior dinamismo, que potenciard uma mais produtiva experiéncia de uti-
lizagao.

Verificamos ainda a auséncia da inclusdo de imagens contextuais, que pode-
riam conferir uma sensacao de apropriagdo e de identidade a instituicdo que
utiliza o sistema de gestdo. Considerando o grau de customizacao desta plata-
forma, pensamos que essa funcionalidade poderia estar prevista, por exemplo,
na configuracdo de imagens para o fundo do ambiente de trabalho inicial.



35

Iconografia

O sistema Specify faz um uso muito alargado da iconografia, na maior parte
dos casos, conjugado com a tipografia. Esse uso ¢ feito sobretudo a trés niveis,
que passamos a explicitar.

O primeiro nivel (FIG. 18) corresponde as ferramentas principais da platafor-
ma. O icone é sempre acompanhado por uma legenda, complementando-se,
de modo a facilitar a sua compreensao. Verificamos uma falta de homogenei-
dade no desenhos destes icones, ja que utilizam estratégias visuais diferentes,
como ¢ o caso do icone "Query’, que faz recurso a letra “Q" e do “WorkBench".
Ambos fazem recurso a tipografia para a sua construcao, contudo, usam gra-
fismnos com abordagens distintas.

Os icones "Data’} "Trees”, "Reports’; "Interactions” e “Statistics” recorrem a
exercicios metaforicos ou metonimicos para ilustrar a funcionalidade que re-
presentam, a nosso ver, eficazmente. Porém, verificamos novamente alguma
falta de homogeneidade no seu desenho, ja que nao conseguimos identificar
pontos de contacto entre eles.

Sublinhamos que a plataforma em anélise decidiu incluir uma legenda a sua
linguagem iconografica. Idealmente, um icone deve ser universalmente des-
codificado pelo utilizador a que se destina, porquanto, segundo Charles San-
ders Pierce, o icone deve apresentar uma relagdo de semelhanca com o objeto
ou agdo que representa.

Assim sendo, é oportuno questionarmo-nos sobre a necessidade de recorrer
a linguagem iconografica quando temos presente uma legenda que a torna
dispensavel. Todavia, convém considerar que, por motivos de usabilidade, é
importante que exista uma legenda invisivel, que surge aquando de uma dada
interacdo (por exemplo: quando passamos com o rato por cima do icone).

..... T . I

FIG. 18 Grupo de icones alusivos a
ferramentas principais do Specify.



Create/Update :
(@) cotection Object '
Collecting Event
LET] Taxon

¥ Locality

E More Forms

FIG. 19 Grupo de icones alusivos ao
menu lateral.

FIG. 20 Grupo de icones alusivos a
operagdes sobre registos ou campos
de formularios.

CRIAGAO DO INTERFACE DE UM SISTEMA DE GESTAO 36
MUSEOLGBICO DE HISTORICA NATURAL
III. PROJETO

CASOS DE ESTUDO

No segundo nivel (FIG. 19), estdo incluidos os icones que surgem no menu
lateral. Estes representam operacées disponiveis para cada ferramenta sele-
cionada na barra de ferramentas. Mais uma vez, surgem coligadas linguagem
iconografica e verbal. No entanto, os icones apresentam um desenho unifor-
me, conjugando uma forma quadrangular com as iniciais da fungao que de-
sempenham. Esta estratégia é repetida para todas as ferramentas do sistema,
havendo simultaneamente a mudanga do acrénimo ou sigla uma mudanga
de cor. Notamos a existéncia de uma maior coeréncia entre os diversos icones,
que, embora contribuam para a repeticao de informacao ja representada pela
legenda, podem concorrer para um enriquecimento visual da plataforma. £
ainda questionavel a sua compatibilidade com os icones previamente analisa-
dos, ja que nao conseguimos apontar pontos em comum que os relacionem.

No terceiro nivel (FIG. 20), encontramos icones que traduzem acdes diretas
sobre campos de formularios ou registos, que surgem, principalmente, no
ambiente de trabalho. Neste caso, os icones nao apresentam qualquer legen-
da acoplada, muito devido a carga ja quase simbdlica associada a estes, por
serem tao vulgarmente ufilizados nos mais variados interfaces com que nos
confrontamos na nossa rotina diaria. E de notar algum grau de coeréncia entre
os icones usados. Porém, salientamos que este conjunto de icones faz parte
da plataforma de programacao onde o specify foi desenvolvido. Para além da
falta de identidade propria, denota-se uma falta de correlacédo entre os demais
icones, a semelhanca dos anteriores.

Conclusao a analise do Interface

Apbds esta analise ao interface do sistema de gestao Specify, podemos con-
cluir que, do ponto de vista pragmatico e comunicacional, o mesmo consegue
responder as necessidades dos seus utilizadores, dado que nao idenfificamos
problemas que coloquem em causa o uso completo da plataforma. N&o obs-
tante, salientamos que o interface estda demasiadamente refém da estrutura
de programacao em que foi construido, o que o torna limitado e pouco rico
visualmente. Adicionalmente, no nosso entendimento, verificamos que a ex-
cessiva possibilidade de customizacdo pode ser prejudicial, ja que é feita sem
qualquer tipo de controle, conforme foi explicitado anteriormente.

Por fim, enumeramos algumas estfratégias que julgamos ferem sido bem de-
lineadas: o uso de uma estrutura de layout que é alargadamente utilizada
em outros softwares; o uso da hierarquia cientifica (faxonomia) como matriz
base da estrutura de informagao do sistema; o recurso a fipografia e cor como
elementos estruturantes e organizadores da informacao; a criagdo de uma
linguagem iconografica propria e nativa do préprio sistema de gestao.
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4. FEEBACK

Tomamos conhecimento da plataforma Specify no decorrer das reunides re-
gulares com a Doutora Luzia Sousa, visto que estaria a ser equacionado im-
plementar esse sistfema no museu, substituindo o atual Index Rerum, ja pre-
viamente analisado neste relatorio. Foi ainda transmitido que o sistema estaria
a ser utilizado pelo MNHN, pelo que agendamos uma reunido com um dos
curadores do museu, a Doutora Judite Alves.

Aquando da reunido, foram colocados em destaque alguns aspetos positivos e
outfros negativos, decorrentes da experiéncia do uso da plataforma no museu,
que passamos a expor. Ficou claro que a gratuitidade do sistema de gestao
€ uma grande mais-valia, assim como a sua vertente open source. Adicional-
mente, o sistema é muito completo, porventura até demasiado, ja que apre-
senta uma curva de aprendizagem exfremamente elevada, sendo necessario
sempre um periodo de formacao prévio a utilizacdo do sistema, que pode ser
bastante demorado. Foi ainda levantada a questao da necessidade de existi-
rem passos intermédios de validacdo, aquando da confirmacao de determina-
das operagdes, de forma a minimizar erros, que ndo estdo previstos no Specify.
Foi também apontada a necessidade de efetuar tfrabalho em vers&o rascunho,
visto que, por vezes, o utilizador ndo dispde de toda a informagdo num dado

momento, necessitando de finalizar essa tarefa mais tarde.
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CONCLUSAO DA ANALISE DOS CASOS DE ESTUDO

Findo este percurso por estes dois sistemas de gestdo, que nos propusemos
analisar, € apropriado proceder a um sumario, afravés do modelo de analise
SWOT, dos principais pontos que retivemos e que foram determinantes para o
projeto que desenvolvemos.

STRENGTHS

Index Rerum

* Interface Modular

* Hierarquizacgao tipografica
Specify

¢ Interface modular

* Hierarquizacgao tipografica

* Hierarquizacao da informacéo

Index Rerum

* Escolha web
* Uso de imagens contextuais

Specify

« Software open source

* Iconografia personalizada

TAB. 1 Analise SWOT comparativa
das duas plataformas de gestao
consideradas.

WEAKNESSES

Index Rerum

* Uso da cor

* Iconografia

Specify

» Complexidade do sistema

* Uso da imagem fotografica

Index Rerum

 Ferramentas de pesquisa
« Visualizacao da informacao

Specify

* Escolha software

* Excessiva costumizagao

Somos levados a concluir que o cenario ideal serd um ponto de equilibro entre
os dois casos analisados, adotando algumas estratégias que consideramos
bem sucedidas, e melhorando outras. Todavia, verificamos que em ambos esta
evidente uma clara falta de solugées visuais, as quais o Design de Comunica-
¢ao podera dar resposta, sobretudo ao nivel da otimizacao do interface e da
visualizagao da informacao.
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PESQUISA E INVESTIGAGAD
CONTEXTO, CONTEUDO E UTILIZADOR

Iniciamos a explicitacao do processo de investigacdo do nosso projeto tendo
em mente o trindmio: contexto, conteudo e utilizador. Através do seu estudo,
serd possivel construir metodologias processuais para ndo s6 compreender
por inteiro o nosso objeto de estudo, mas também delinear as linhas de de-
senvolvimento do nosso projeto.

CONTEXTO

O nosso processo de investigagao confemplou, numa fase inicial, a avaliacao
do contexto do nosso objeto de estudo. Essa avaliacao foi relativamente rapida
devido a sua propria elevada especificidade. Concluimos que deveriamos focar
a nossa investigacdo no ramo da Histéria Natural ja que pensamos ser este
um dominio simultanea e paradoxalmente aberto e especifico, no ambito do
qual pensamos poder encontrar sugestdes e solugdes eficazes para a constru-
¢ao de uma plataforma que possibilite a gestdo dos dados com que esta esta
diretamente relacionada.

Posteriormente, foi desenvolvida uma exfensiva pesquisa, predominantemen-
te visual, porém também qualitativa e qualitativa. Alguns resultados dessa
pesquisa visual podem ser observados no Anexo n.° 1, p. 122. Essa pesquisa,
na web e em livros, confemplou alguns dos seguinfes pontos:

* Exposicoes permanentes e temporarias;
* Projetos fotograficos;

* Videos;

* llustracgées;

* Publicidade;

* Identidade Visual;

* Projetos artisticos;

* Projetos interativos.

A pesquisa visual contfemplou ainda recolha fotografica in loco no MHNUP e
no MNHN em ambas as salas de exposicdo permanente e reserva (algumas
dessas imagens podem ser consultadas no Anexo n.° 2, p. 130).

O estudo do contexto em que se insere 0 nosso objeto de estudo foi prepon-
derante para a aquisicdo do conhecimento técnico, assim como do vocabula-
rio visual inscritos no @mbito do nosso projeto. Essa alfabetizacdo contextual
possibilitou que a inferagdo com o contedido do nosso sistema e a sua com-
preensdo, neste caso a informacgdo sobre espécies que um dado museu aloja,
fossem facilitadas, abrindo a porta para novas etapas metodoldgicas, como
aferem lan Noble e Russel Bestley (2005): "Once a solid understanding of the
context has been reached, the focus for the project can be determined, and a
working methodology can be defined”
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CONTEUDO

Quando falamos sobre contetdo, aquando de um projeto de design, situamo-
nos num dominio pouco consensual, uma vez que existem distintas corren-
tes de pensamento sobre o papel do conteldo no processo de design. Deste
modo, pensamos ser relevante apresentar algumas consideracdes prévias.

Foi com o escultor Horation Greenough, e mais tarde com Louis Sullivan e
Frank Lloyd Wright, que o axioma "form follows function” ganhou dimensao e
relevo. Este modelo relegava para segundo plano o aspeto formal do objeto de
design, o que, por exemplo, no caso do design de comunicagao se fraduziria
no trabalho e estudo exclusivo da mensagem a transmitir a audiéncia, em de-
frimento da plasticidade ou meio através do qual esta seria transmitida. Como
explica Quentin Newark (2007),

“In the matter of layout forget art at the start and use horse-sense. The prin-
ting-designer's whole duty is fo make a clear presentantion of the message - to
get the important statements foward and the minor parts placed so that they
will not be overlooked. This calls for an exercise of common sense and a faculty

for analysis rather than for art. ”

Contfudo, a ideia segundo a qual a um objeto de design bastaria funcionar
para ter automaticamente um aspecto satisfatério, aparenta ser relativamen-
te redutora. O design deverd colmatar, entre outros aspetos, as necessidades
do seu utilizador, que poderdo ndo ser, exclusivamente, do foro funcional. No
caso do design industrial, por exemplo, ndo basta a uma mesa ser apenas um
objeto de suporte de conteldos na sua superficie: esta terd de cativar o seu
utilizador para interagir com ela e para escolhé-la em defrimento de outros
modelos concorrenciais. Este valor acrescentado a fungao é expresso através
da harmonia com as varidveis forma e estética. Michal Rock, no controverso
ensaio "Fuck Content” de 2009, exprimiu a sua oposi¢cao ao modelo moder-
nista:

“ The misconception is that without deep content, design is reduced to pure
style, a bag of dubious tricks. In graphic-design circles, form-follows-function
is reconfigured as form-follows-content. If content is the source of form, always
preceding it and imbuing it with meaning, form without content (as if that were

even possible) is some kind of empty shel

Reforgcamos a importancia de existir uma relagcdo harmoniosa entfre contetdo,
forma e estética aquando da construcdo de um dado artefacto de design, ja
que esta harmonia ird certamente produzir um efeito mais eficaz e assertivo
junto do seu utilizador. Para isso, é indispensavel compreender o conteldo
sobre o qual estamos a agir.
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Ao idealizarmos um sistema de gestao museoldgico de Histéria Natural, es-
tamos obrigatoriamente a lidar com contfeddos, primariamente, alusivos a re-
gistos de espécies ou objetos. A Histéria Natural congrega um conjunto vasto
de disciplinas, entre as quais a Zoologia, a Botanica, a Mineralogia, a Paleon-
tologia. Para cada uma dessas areas cientificas, esta prevista uma hierarquia

(denominada taxonomia para o caso dos ramos biolégicos), que estabelece
as relacbes entre os seus variados niveis de informacao. Devido a elevada va-
riedade de niveis de informacdo, bem como a sua complexidade, decidimos
focar-nos na Zoologia, ja que este foi também a drea de conhecimento a qual
tivemos possibilidade de ter um acesso privilegiado em fermos de pesquisa e

de acesso a informacéo real.

Adicionalmente ao trabalho de pesquisa ja previamente mencionado neste re-
latério, foi completado o estudo do contetido e das suas relagdes hierarquicas,
através de reunides com a curadora do MHNUP. Nestas reunides, foram-nos
prestados esclarecimentos e explicagbes que facilitaram a compreensao da
estrutura taxonémica em Zoologia, assim como fornecidos exemplos, como o
que se ilustra a FIG. 21.
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FIG. 21 Esboco exemplificativo de uma
sequéncia taxondmica em Zoologia.



CRIAGAO DO INTERFACE DE UM SISTEMA DE GESTAO 42
MUSEQLOGICO DE HISTORICA NATURAL
III. PROJETO

PESQUISA E INVESTIGAGAO

Para além da hierarquia do conteldo, € ainda crucial conhecer os elementos
que configuram e caraterizam as unidades de informacao, neste caso, os atri-
butos que definem uma determinada ficha de registo, assim como a sua na-
tureza (se é texto, ou uma data, ou imagem): por exemplo, 0 nome comum da
espécie, o local de colheita, o coletor, a data de colheita, etc. Apés uma analise
de todos esses elementos, procedemos a uma organizagao dos mesmos em
grupos, de modo a que pudessem ser posteriormente frabalhados, conforme
a TAB. 2.

* N. Espécime

* Filo

* Classe

* Ordem

* Familia
IDENTIFICACAO - Espécie

* Nome comum

* Sinonimia

« Estado de conservagao

* Fotografia

» Cddigo Q.R

* Coletor
DADOS DA COLHEITA « Data de colheita

* Local de colheita

* Colegao
DADOS PARTICULARES * Preparacgédo

 Sexo

* Cota
DADOS DIVERSOS * Eventos

* Observacoes

TAB. 2 Agrupamento dos atributos
dos registos da base de dados em
categorias.



43

UTILIZADOR

A determinacdo do publico a que um dado artefacto de design se destfina
€ um passo importante no processo de avaliagao e determinacdo dos seus
objetivos e requisitos. No caso do nosso projeto, esta tarefa é quase imediata,
devido a sua especificidade. Facilmente, através do trabalho de pesquisa e das
reunides com alguns curadores, chegamos a concluséo de que os utilizadores
do sistema de gestdo seriam os curadores, os colaboradores e os investiga-
dores convidados do museu.

Os curadores compdem o grupo de utilizadores principal do sistema de ges-
130, j& que sdo, na grande maioria dos casos, os responsaveis por desempenhar
todas as tarefas de governo do espdlio de um museu, ou de um determinado
segmento dele. Assim, o sistema tera de prever o enquadramento de todas es-
sas tarefas, de modo a assegurar um registo digital da atividade de curadoria.
Este registo é crucial para garantir o conhecimento de todas as a¢des desem-
penhadas sobre um determinado objeto do museu e sobre o seu paradeiro
atual. Listamos, de seguida, algumas das tarefas de gestdo mais frequentes:

* Adicionar registos a base de dados;

* Alterar informacao relativa a um registo;

* Realizar empréstimos;

* Criar etiquetas para identificacdo dos objetos;
* Localizar um dado objeto;

* Pesquisar informacéo relativa a um ou varios objetos.

As rofinas de gestao tém fendéncia a ser repetitivas e até bastante demoradas;
assim sendo o sistema devera ser o mais simples, eficaz e seguro possivel,
quer no respeita a sua navegagao quer relativamente ao uso das ferramentas
de pesquisa ou de manipulacdo dos registos. Como Garret (2011) salienta,
"Peopple like their jobs more when their tools are natural and easy to use, not
frustrating and needlessly complex”

Verificamos ainda que o curador necessita de se deslocar frequentemente no
interior do museu, quer para ir a reserva, quer para ir as salas de exposigoes,
onde podera ter a necessidade de, nesse momento, aceder ao sistema para
confirmar alguma informacao ou desempenhar qualquer tarefa. A solugdo
para esfe requisito poderd passar por possibilitar a utilizagao do sistema em
dispositivos méveis, como um tablef, maximizando o tempo do curador, ao
poupar-lhe uma viagem de volta ao local onde, vulgarmente, desempenha as
suas tarefas administrativas. Esta opgao podera ainda minimizar erros, ja que
a tarefa é realizada imediatamente, no momento em que se tornou necessaria,
nao correndo o risco de ficar esquecida. Verificamos neste momento que a
opcao web serd consideravelmente mais vantajosa, devido a sua versatilidade
e adaptabilidade para diversos suportes tais como computador e tablet.
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Adicionalmente, é do maior interesse que o curador de um museu, ou colecao,
possa ter acesso a informacgdes quantitativas ou qualitativas sobre os objetos
que gere. Deste modo, é relevante que o sistema possa aferir, através de rela-
térios ou graficos, por exemplo, o estado e evolugao dos registos na base de
dados.

Os colaboradores do museu constituem o grupo de utilizadores que auxilia
o curador nas tarefas de administragdo. Poderao ser outros funcionarios do
museu ou estagiarios que desempenham trabalho subdelegado pelo curador.
As necessidades deste grupo de utilizadores sao similares as do curador, po-
rém, mais reduzidas, ja que os mesmos desempenham fungdes controladas
e orienfadas pelo curador. Para este grupo, é preponderante a simplicidade e
eficacia do sistema, uma vez que estes individuos poderdo nao dominar com-
pletamente a area cientifica da informacgao contida no sistema.

Finalmente, os investigadores convidados infegram o conjunto de utilizado-
res fortuitos do sistema. Aos investigadores, apds solicitacdo ou sugestdo do
curador, é permitido o acesso condicionado ao sistema de gestao, para fins
de investigagao, ou seja, apenas o acesso a informacao, sem que haja a pos-
sibilidade de a alterar ou incrementar. Estes utilizadores ferdo um contacto
muito breve com o sistema, e, assim sendo, por, mais uma vez, a simplicidade
e eficacia do sistema serdo postas a prova.

Verificamos, assim, que podera existir a necessidade de vedar algumas funcio-
nalidades do sistema de gestao, por motivos de seguranga, a algumas faixas
de utilizadores. Para esse efeito, o sistemna de gestao deverad prever diferen-
tes niveis de acesso para diferentes fipologias de utilizadores. Essas restrigcoes
poderdo ser varidveis de museu para museu, e, por isso, aquando da imple-
mentagao do sistema, serd necessario um contacto estfreito com a direcao
do museu, de modo a planear os diversos niveis de acesso, de acordo com
as necessidades e especificidades da equipa de gestdo do museu. Tendo em
confa a nossa pesquisa, podemos, a titulo de exemplo, enumerar algumas
diferencas nos diferentes niveis de acesso, através da TAB. 3.
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* Acesso ilimitado

CURADOR
* Acede a totalidade do sistema
* Acesso limitado
* Permissao para visualizacao de
COLABORADOR

informacéo relativa as colegdes

* Permissao para criacao de registos

* Acesso limitado
INVESTIGADOR * Permisséao para visualizagéo de

informacéo relativa as colecdes

TAB. 3 Exemplificacao dos diferentes
niveis de acesso para cada tipologia de
ufilizador.
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There is
nothing more
uncommon then

common sense

Frank Lloyd Wright
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Recuperando a nossa analogia arquitetonica, chegamos agora a fase em que,
apos a construgdo da estrutura do nosso projeto, é necessario compor todos
os sistfemas que tornam um edificio funcional, desde a canalizagao até a ins-
talagdo elétrica ou ao saneamento. Deste modo, avancamos para o desenvol-
vimento das estruturas e ferramentas de interagao mediadoras, que possibi-
litam ao utilizador aceder a informacao do sistema, ou seja, a Navegacgdo e o
Interface.

NAVEGACAO

Optdmos por utilizar uma navegacao de cima para baixo, ou seja, que foma
como pontfo de parfida categorias que posteriormente se estratificam em
subcategorias até alcancar o nucleo de informacao. Este pensamento vai ao
encontro da prépria hierarquia cientifica do nosso objeto de estudo e tem
o objetivo de tornar a navegagao mais intuitiva e simples. Similarmente, as
diferentes categorias, assim como as ferramentas, encontram-se agrupadas
tendo em conta a sua nafureza ou objetivos. Estas categorias constituem-se
em menus, que estabelecem o acesso as paginas onde é permitido ao utili-
zador desempenhar determinadas agdes. No agrupamento das categorias em
paginas procedeu-se de acordo com a TAB. 4 e com o diagrama da FIG. 22.
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CATEGORIA PAGINAS EXEMPLOS DE UTILIZAGAO

r Empréstimos, marcacao de reunides, agenda-
UTILITARIOS AGENDA

mentos de manutencao de objetos.

Criacéo de lembretes para: preparacdo de
TAREFAS vistas, necessidade de substituir dlcool de um
frasco, preparacao de uma reunido.

Correspondéncia digital interna entre os utili-
MENSAGENS zadores do sistema: pedidos de esclarecimen-

tos, subdelegacao de tarefas.

Envio de um conjunto de objetos para manu-
TABULEIRO tencao simultaneamente, impressao de fichas

ou etiquetas para varios registos.

Identificar um objeto ou utilizador pelo seu
codigo Q.R.

Procura de uma espécie desconhecendo o seu
PESQUISA COLEQAO nome, procura de todas as espécies de uma

dada familia (pesquisa pela hierarquia).

Procura de todas as espécies com um mesmo
PESQUISA local de colheita, procura de todas os espéci-

mes de uma dada espécie.

Consulta da evolugdo do nimero de registos
ESTATISTICAS na base de dados, distribui¢do geografica das

espécies.

Criacdo de novos registos, edicdo dos registos
GERIR DADOS existentes, criacdo de novos utilizadores, cria-

¢do de esquemas de impressao.

TAB. 4 Agrupamento dos elementos
de navegacao
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FIG. 22 Diagrama de Navegacao.

Em suma, a Arquitetura de Informacéo do nosso projeto traduziu-se ndo sé
nos anteriores elementos de navegacdo, mas também na estrutura que sus-
tenta o seu interface. Conforme explicitado anteriormente, a Arquitetura de In-
formacéao estd presente em sistfemas que suportfam a navegacgao e permitem
0 acesso pensado e estruturado a informacao. Para o nosso projeto, desenvol-

vemos a estfrutura ilustrada pela FIG. 23.
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€@ Barra de utilitarios e de notificagoes
© Logo do museu
© Modulos dimensionaveis contentores de informagao

@ Menu de navegacio

FIG. 23 Estrutura do sistema de gestao
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INTERFACE

Sistemas de Grelhas

Apds a tomada de decisdo pelo desenvolvimento de um sistema ancorado
numa plataforma web, foi necessario avaliar a resolucdo que fomariamos
como ponto de partida para a criagao da grelha. Durante o nosso processo
de investigacdo, fomos postos a par de uma iniciativa inovadora do webdesig-
ner Natham Smith* que desenvolveu um template que aloca um sistema de
grelhas que tem por base os 960 pixéis de largura, com 12, 16 ou 24 colunas.
Este nimero mostrou ser o mais eficaz e polivalente para os varios sistemas
operativos, browsers e resolugées de ecra. Ao mesmo tempo, € uma boa apos-
ta para a necessidade de desenhar versées alternativas de um interface para
dispositivos moveis através dos chamados liquid layouts.

Dadas as vantagens deste modelo, optamos por o adota-lo na sua versao de
24 colunas (que divide os espagos em multiplos de 10), ja que definimos a
nossa baseline para 5 pixéis, o que torna o tratamento dos espacos, tama-
nhos de texto, entrelinha e famanhos de forma mais regular e homogéneo. A
decisdo de selecionar a versao de 24 colunas decorre da necessidade de obter
uma maior variedade de dimensdes nas caixas de textos, o que, no caso da
nossa estrutura de informacao, se revelou fundamental.

Tendo por base a estrutura da imagem FIG. 23, da pagina anterior, aplicada a
grelha que definimos, desenhamos os espacos destinados quer a visualizacao
de conteldos, quer as ferramentas, quer ainda aos elementos de navegagao,
conforme se ilustra na figura FIG. 24. Adicionalmente, aquando da adaptac&o
para o formato de IPAD, de forma a manter uma estrutura homogénea de
unidades multiplas de 5, foi necessario proceder a um ajuste para 18 colunas
(FIG. 25).
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FIG. 24 Sistema de grelhas definidas
para 0 nosso projeto.
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Tipografia

No que foca ao conjunto de decisées que configuraram as escolhas tipogra-
ficas, essas fundamentaram-se num periodo prévio de investigacao e recolha
visual. Dessa recolha (Anexo n.° 3, p. 134), sobressaiu um recurso que nos cha-
mou a atengao pelo seu simultaneo impacto visual e funcional - as etiquetas
Dymo (FIG. 26).

As etfiquetas Dymo foram criadas em 1958 na Califérnia com o objetivo de
revolucionar a etiquetagem pessoal e organizacional. Mantém-se até aos dias
de hoje, quer no formato tradicional, quer em formas tecnologicamente mais
avangadas. As etiquetas Dymo apresentam um uso da tipografia mais alar-
gado que extravasa o seu uso vulgar, e foram convertidas em formato digital,
como sublinham Andrew Haslam e Phil Baines (2002):

“ Type design has now become global and its use is not restricted to ‘profes-
sional designers’ ‘Non-design' elements outside print, and those generated by
specific tools or machines, are nowadays readily taken into type. Dynamoe [...]

copies the punched self-adhesive strips of the Dymo labelling machine. ”

Este tipo de escolha tipografica imprime uma imediata conotagdo com a ideia
de catalogagdo e organizagao, ao mesmo fempo que ¢ esteticamente cati-
vante e interessante. Contudo, apds varios testes, concluimos que o uso da
tipografia Dynamoe Type (FIG. 27) poderia tornar-se repetitivo e sobrecarregar
visualmente o interface, comprometendo a sua usabilidade. Assim, optamos
por selecionar uma familia tipografica de desenho mais simplificado (sem
as caracteristicas tridimensionais da tipografia anterior), que, conjuntamen-
te, com um fundo rectangular, fosse evocativo das etiquetas Dymo, para os
menus e titulos principais do nosso sistema de gestao.

A Tipografia em questdo ¢ a Static (FIG. 28), criada por Slava Kirilenki em
2012. £ uma tipografia gratuita condensada, sem serifa, mono espacada e de
extremidades arredondadas. Esta disponivel nas versées regular, italico, negrito
e negrifo italico.

Esta tipografia, ao ser mais condensada, permite um uso mais eficiente do
espaco, ja que nao requer tanta largura como a tradicional Dymo. Todavia, foi
necessario fazer um ajuste no tracking a fim de facilitar a leitura, tendo em
conta que o seu uso seria exclusivo em caixa alta.

COLECCAO EMILIO BIEL

FIG. 26 Utilizacao das etiquetas Dymo
na reserva do MHNUP.

DYNAMOE TYPE

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY

FIG. 27 Codificagao tipografica da
Dynamoe Type, criada em 1991 por
Just van Rossum.

STATIC REGULAR

THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG.

STATIC ITALIC

THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG.

STATIC BOLD

THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG.

STATIC BOLD ITALIC

THE QUICK BROWN FOX JUMPS
OVER THE LAZY DOG.

FIG. 28 Codificagao tipografica da
familia Static.



Bryant Regular Condensed

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG.
The quick brown fox jumps
over the lazy dog.

Bryant Medium Condensed

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG.
The quick brown fox jumps
over the lazy dog.

Bryant Medium Condensed

THE QUICK BROWN FOX
JUMPS OVER THE LAZY DOG.
The quick brown fox jumps
over the lazy dog.

FIG. 29 Codificagao tipografica da
familia Bryant.
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Num momento inicial optamos por testar a familia tipografica Verdana (devido
as suas vantagens do ponto de vista da usabilidade), conjuntamente com a
Static. Porém, apds alguns testes (Anexo n.° 4, p. 136), concluimos que estas
nao seriam compativeis e, por isso, procuramos uma familia com caracteris-
ficas similares a Static. Assim, a nossa escolha tipografica para uso de forma
mais generalizada ao longo da plataforma recaiu sobre a familia Bryant (FIG.
29). Esta familia apresenta, a semelhancga da anfterior, tracos evocativos das
efiquetas Dymo e uma grande eficiéncia para uso em textos curtos ou longos.
E também uma familia tipografica sem serifa, de extremidades arredondadas,
estando disponivel numa grande variedade de versoes. Foi criada por Eric Ol-
son, do grupo Process Type Foundry, em 2005. A escolha deste tipo de familia
de extremidades arredondadas justifica-se ndo so6 pela alusdo as efiquetas
Dymo, mas também pela sensacdo mais calida que transmite quando com-
parada com a contraparte tipografia sem serifa usual (como, por exemplo, a
Helvetica), o que podera ter um impacto mais aprazivel junto do utilizador do
sistema.

No que diz respeito aos valores dos tamanhos do texto, estes foram variaveis,
tendo em conta o seu contexto de utilizacao (e questées de usabilidade), sem-
pre respeitando a baseline definida. Adicionalmente, a utilizagao da tipografia
foi um dos elementos principais na estratificacdo da informacao, pela variagdo
do peso, por exemplo o negrito, ou pela alteracdo da cor. Alguns exemplos
podem ser visualizados no esquema da FIG. 30. Estes tamanhos foram tes-
tados e vdo ao encontro das boas praticas tipograficas na web previstas pelo
especialista de usabilidade web Jakob Nielson , entre as quais o uso de um
tamanho minimo de corpo de fexto de 10 pontos.
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FIG. 30 Utilizacao tipografica no
interface do nosso projeto
(a escala de 100%).



FIG. 31 Conjunto de icones alusivos as
ferramentas do sistema de gestao.
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FIG. 32 Conjunto de icones alusivos a
operagdes de inferacao ou auxilio de
navegacao.
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Iconografia

O recurso a linguagem iconografica € uma mais valia para qualquer designer
de comunicacdo, aquando do processo de criagdo de um interface, ja que
possibilita a concentragao de um determinado significado ou conjuntos de
significados num significante grafico, normalmente de forma compacta. Este
processo € normalmente efetuado pelo recurso a figuras de retérica, tais como
a metafora ou a metonimia, utilizando o contexto cultural do utilizador do
icone ou simbolo para a sua descodificacao.

No nosso projefo, como ja foi anteriormente referido, optamos por fazer um
uso quase exclusivo da tipografia (fexto) como forma de ilustrar o acesso a
uma determinada pagina ou ferramenta. Esta decisdo foi fundada na neces-
sidade de ser o mais claro possivel e decorre do facto de, por vezes, as cate-
gorias ou ferramentas representarem realidades dificilmente ilustraveis através
de um icone ou simbolo. Esse trabalho, ndo sendo impossivel, exigiria da nos-
sa parte um tfrabalho quase direcionado na totalidade para esse efeito, o que
prejudicaria outras areas de atuacdo do nosso projeto.

Contudo, tendo em conta as necessidades dos utilizadores do sistema, op-
tamos por desenvolver um pequeno conjunto de icones, com vista a facilitar
a inferpretacdo de determinadas acdes ou o acesso a algumas ferramentas,
nomeadamente: Tarefas, Mensagens, Agenda e Tabuleiro.

O desenho destes icones foi pensado para complementar o interface do sis-
tema em funcdo da tipografia utilizada. Deste modo o desenho faz recurso a
linhas com extremidades arredondadas, de maneira a promover a coeréncia
e homogeneidade, como ilustra a FIG. 31. Adicionalmente foram desenhados
pequenos icones de suporte a navegagao e interacdo (FIG. 32), que, mais uma
vez, respeitaram o cdédigo grafico dos restantes elementos do interface.
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Forma

Como ja vimos anteriormente, aquando da analise do binémio forma - con-
teldo, a manipulacdo da forma é da maior importancia, aquando de um pro-
jeto de design. O estudo da forma foi alargadamente teorizado pela Gestalt,
de cujos estudos emanaram um vasto numero de principios e orientagdes
que nos auxiliam na tarefa de determinar as estratégias mais eficientes para
produzir determinados efeitos no publico destinatario do projeto.

No nosso projeto, havia ja sido tomada a decisao de conceber uma estrutura
modular, em que os conteldos informativos surgiam num espaco préprio.
Assim, optamos por assumir, literalmente, o objeto contentor da informacao,
sob a forma de rectangulos. A Gestalt, assim como a semiotica, aponta uma
composi¢cdo que use as formas retangulares como aquela que promove um

efeito psicolégico positivo no seu leitor, ja que transmite a sensacao de orga-

nizagdo, estrutura e rigor, como ironiza Klanten (2008):

“ The implied certainty and substance of rectangular destiny make bar charts
and tables a staple of business presentations. The defined borders, clear order,
and straightfoward comparability of data arranged as blocks complement the
power structures implied by using Microsoft PowerPoint. Those running the se-
minar are assured that the conversation will proceed within clear constraints.

No wonder people refer to a socially inept person as a square. ”
S&o varios os exemplos de plataformas que recorrem a esta estratégia como

¢, por exemplo, o interface do novo sistema operativo da Microsoft, o Windows
8 (FIG. 33).

Start

Ben Ml
Martens i o

Sanjay Jacob Cricket team practice m Unmanned commercial rocket
RE: Let's go see a movie this weekend? The Field the International Space Station
Sounds like a good plan to me. | don't 4:30 PM - 7:00 PM

e =]

Roxanne Kenison also

Sunny 51°/ 65°

- 68°
© commented on Lesley '.’ . Sydney, Australia
Allan’s post. )
»

SkyDrive Weather

Now playing
eme paragliding on the ( ) “
-oast of Australia ‘ '

Xbox LIVE Games

FIG. 33 Interface do Microsoft
Windows 8, construido com recurso a
formas retangulares.
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Cor

A cor é uma variavel que, a semelhanga da forma, acarreta individualmente

R 255 G 255 B 255 s - . .
significados de ambos os foros estético e funcional, e por isso o seu uso deve

ser refletido e ponderado. A criagdo da paleta de cores do nosso sistema pas-
sou por uma etapa inicial de investigacdo, de forma a averiguar se existiam
R153 G153 B 153 normas ou padrbes previamente definidos para a area cientifica que o nosso
projeto abrange. Dessa investigagdo concluimos que nao existiam tais restri-
¢oes, pelo que a nossa escolha se baseou na pesquisa visual, assim como em
ROGOBO aspetos funcionais e psicolégicos das cores.
A cor predominante na plataforma é um vermelho rico alaranjado, e a sua es-
colha esta, em parte, relacionada, mais uma vez, com a inspiracao proveniente

R158G50B17 das etiquetas Dymo (FIG. 26, p. 53). Esta cor é utilizada na barra de ferramen-

tas e barra de menus, assim como em titulos. Optdmos por esta cor devido

—— ; ao facto de ser uma cor quente e energética. A prevaléncia de cores frias ou

] . R247G238B236 neutras, como festamos previamente (Anexo n. 4, p. 136), poderia promover
um efeito demasiado distante e insipido junto do utilizador.

R 255 G 255 B 102 Seguidamente, definimos um conjunto de cores para cada ferramenta: o ama-

relo para as tarefas, fazendo uma alusdo clara aos blocos de notas do género

“post it"; o0 azul para as mensagens, ja que consideramos o azul como uma

das cores primordiais da comunicacao por transmitir clareza e objetividade; o

R255G 2558204 verde para a agenda, neste caso nao havendo uma ligagdo tao estreita com a

ferramenta, contudo por considerarmos esta cor como evocativa da passagem
UT . do tfempo.

R0 G186 B 255
Para todas estas cores foi prevista ainda uma gama com os seus respetivos

tons desvanecidos (highlights), para uso aquando da selecdo de um dado no

de informacédo, por parte do ufilizador, de modo a produzir um destaque. A

R 197 G 227 B 248
escolha das tonalidades das cores e dos respetivos highlights teve em conta
"""""" os principios da usabilidade que ditam a necessidade de existir contraste entre
cores e cor e texto, ao mesmo fempo que ndo devem ser utilizadas cores de-
R0G218B1M0 masiado luminosas, j4 que podem causar desconforto no ufilizador aquando
de uma visualizagdo prolongada.
R199 G 226 B 196 Adicionalmente, foi feito uso do preto, cinza e branco, essencialmente por ob-

jetivos funcionais (clareza e contraste), similarmente, a cor cinza tem também

o papel de direcionar o utilizador para determinadas a¢des ou possibilidades

FIG. 34 Palete de cores* utilizadas pela  de interagao.
plataforma Index Rerum.

* O sistema prevé utilizacdo das cores
no modelo de cor RGB, assim as cores
impressas neste projeto poderdo ser
visualizadas em fonalidades diferentes
as previstas, ja que utilizam o modelo
CYMK.
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Imagem fotografica

O uso de imagens fotograficas é feito a trés niveis no nosso sistema de gestao:
em imagem de fundo da plataforma, nas fichas individuais dos espécimes e
nas estafisticas. O primeiro momento corresponde a utilizagdo de um conjun-
to de imagens (em alternancia) que ocupam o fundo do sistema de gestao.
Estas imagens ilustram objetos, colecbes, ou uma determinada imagem alusi-
va ao museu. A sua inclusdo tem um fim contextualizador e simultaneamente
promove uma atmosfera que é carateristica e propria de quem frabalha com
objetos do dominio da Histéria Natural. Sublinhamos a importancia desta op-
¢ao, ja que contribui para que o utilizador do sistema se reveja e se sinta in-
cluido no sistema, tornando a sua experiéncia de utilizagdo mais confortavel e
atfrativa. Algumas das imagens que consideramos para utilizagdo como fundo
do sistema podem ser consultadas no Anexo n.° 5, p. 137.

O segundo momento onde esta presente a imagem fotografica é aquando
da visualizacéo da ficha individual de um determinado registo. Este uso tem
como objetivo complementar a informacéao textual que existe sobre um deter-
minado espécime. O seu posicionamento esta previsto para varias imagens,
havendo sempre uma imagem principal (definida pelo utilizador) que ocupa
quase a fotalidade do espacgo. Esta opgdo estd relacionada com a necessidade
de proceder a eventuais distingdes entre espécimes idénticos de forma rapida
e eficiente.

Por ultimo, optamos por recorrer as fotografias associadas aos registos da
base de dados, como forma de enriquecer visualmente os dados estatisticos
do sistema (FIG. 35). Sublinhamos a relevancia de utilizar as imagens foto-
graficas nos relatorios e estatisticas, ja que podem promover uma mais rapida
identificacao da espécie ou familia, a0 mesmo tempo que contribuem para
um enriquecimento visual.

{ESPECIES COM MAIOR REPRESENTAGAO

* Nmero de Espécies a comparar

MACRIGYCUS GM

245 ESPECIMENS

DACNIS SPIZA LINN

PROCNIAS TERSA LINN @ 97 ESPECIMENS

725 ESPECIMENS £

= :
ARDEA GULARIS BOX B

90 ESPECIMENS

FIG. 34 Uso da imagem fotografica
aquando da visualizagao de dados
estatisticos.
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A avaliagao da eficacia de um dado artefacto de design sé pode ser feita,
num primeiro momento, junto do seu grupo de utilizadores. Esta etapa meto-
dologica é crucial para avaliar os objetivos e estratégias de design que foram
tomados, por exemplo, relativamente a descodificacdo de determinadas fer-
ramentas, icones ou infografias.

No decorrer do nosso projeto as reuniées para avaliagao de decisées de design
com a curadoria dos museu foram frequentes, ja que se verificaram neces-
sarias devido a especificidade dos dados. Assim, essas estratégias foram, em
certa medida, evoluindo e moldando-se em funcgao do feedback transmitido
pelo grupo de utilizadores do sistema de gestdo. Esse grupo é constituido
pelos curadores do MHNUP e do MNHN: a Doutora Luzia Sousa e a Doutora
Judite Alves. Embora conscientes de que a amostra de utilizadores destina-
tarios do sistema por nés projetado ¢ relativamente curta, estamos convictos
que a mesma ¢é representativa devido ao caracter particular do nosso objeto
de estudo.

Algumas das estratégias que se moldaram, fruto do feedback recebido, estao
relacionadas com as ferramentas de pesquisa, como ilustra FIG. 35, onde
foram acrescentadas funcionalidades, ja que as anteriores continuam opcdes
omissas relevantes para o sistema.

Nessa mesma imagem ¢ possivel ainda verificar que o quadrado, representa-
tivo de uma checkbox, foi alterado, na versdo final, para uma forma circular.
Esta alteracao deveu-se a verificarmos a necessidade de introduzir uma nova
forma, neste caso o circulo, de modo a quebrar a rigidez imposta pela preva-
léncia das formas retangulares.

Por fim, em adicao as reunides regulares, optamos por solicitar pareceres fi-
nais sobre os protdtipos visuais finais (incluidos no préximo capitulo) do siste-
ma de gestdo, com vista a inclusdo neste projeto (Anexo n.°6, p. 149).
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PROTOTIPOS VISUAIS FINAIS

As paginas seguintes deste projefo constituem os resultados finais obtidos,
sob a forma de protétipos visuais. Estes protétipos encontram-se a escala
de 100%*, de modo a ser mais facil obter uma percecdo real, simulada, do
contexto web. Alertamos, novamente, para o facto de as cores aqui represen-
tadas serem distintas das previstas para o contfexto digital, e por isso deve ser
consultado o DVD que esta apenso a este projeto, para uma observacao mais
fidedigna da palete de cores.
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IV. CONCLUSAQ

No decorrer deste relatério, procuramos ilustrar de forma metédica o processo
de construgdo do inferface de um sistema de gestdao museoldgica de histéria
natural e de que forma é que o design de comunicacdo pode dar um conftri-
buto valioso par a conservacao e criacdo de conhecimento cientifico. Verifica-
mos que as ferramentas metodoldgicas selecionadas para dar resposta aos
objetivos a que nos propusemos foram determinantes, ndo sé para lhes dar
resposta, mas também para o enriquecimento epistemoldgico dos campos
de atuagao deste projeto. Nomeadamente as disciplinas pares do Design de
Comunicagao: o Design de Inferfaces e de Informacao, que demonstraram ter
um papel preponderante para operar os dados nativos de uma base de dados
museolodgica de Historia Natural, especialmente no que toca a facilitacdo da
sua hierarquizagao e visualizagao. Para esse efeito o trabalho de pesquisa e in-
vestigacao foi crucial, para conhecer nao s6 o objeto de estudo, mas também
as formas de o manipular da forma mais eficiente e vantajosa possivel para

o utilizador. Esse trabalho de analise foi complexo, devido a multiplicidade de
dominios do design que estre projeto abarca e por isso foi necessario delimitar
e restringir o campo de atuacao deste projeto de modo a que ndo demasiado

vago e disperso.

Estamos convictos de que a sinergia entre design e ciéncia ¢ uma realidade
irrefutavel e o seu potencial extremamente elevado. O design enquanto “prin-
cipal matriz subjacente da vida!" (Papanek, 2009, traducao livre) ¢ um aliado
por primazia do conhecimento cientifico, ja que tem a possibilidade de ser um
agente catalisador da democratizagao do conhecimento, ao forna-lo menos
hermético, através de disciplinas fais como o design de informacao ou inter-
face. E com este pensamento que esperamos no futuro, num novo ciclo de
estudos, debrucarmo-nos mais atentamente sobre este dominio.

Fazendo por hora um balanco a nivel pessoal (se nos ¢ permitido), sublinha-
mos a experiéncia exfremamente enriquecedora que representou para nds
este projeto. Este enriquecimento ndo se deu exclusivamente ao nivel episte-
moldgico, mas também a nivel processual, nomeadamente pela aprendiza-
gem de novas metodologias de trabalho, catalisadoras de novas abordagens e
interaccoes. E por isso, e por fim, consideramos que o nosso projeto ndo é um
fim em si préprio, mas uma porta aberta a novas efapas e a novos didlogos
interdisciplinares.
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VI. ANEXOS

1. PESQUISA VISUAL CONTEXTUAL
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Projeto fotografico no Museu de Zoologia
de Dordelein, de Nicola di Marco.

Exposicao temporaria "Age of Mammals”
no Museu de Historia Natural de Los
Angels em 2010.
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A CENTURY AGO, IN THE
COLDEST PLACE ON EARTH
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THE SOUTH POLE. ONLY ONE CAME BACK. THIS IS THEIR STORY.
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TRAGEDY OF ANTARCTIC EXPLORATIOMN.

RACE

FOAIHEEND OE THE
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MUSEO
DI STORIA NATURALE
DI MILANO

@ AMERICAN 5 NATURAL HISTORY

Material publicitario relativo ao Museu
de Histéria Natural Americano, da
autoria do designer Jeff Gilligan.

|dentidade Visual do Museu de Histéria
Natural de Mildo, desenvolvida por
Adriano Guarnieri.
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Projeto infografico para o Museu de
Histéria Natural Americano, elaborado
por Irene Carballo, em 2011.

Instalac&o artistica de autoria do
UN-REAL STUDIO de Firenze, ltalia.
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Website do Museu de Histéria Natural
de Londres (www.nhm.ac.uk).

See his specimens, artworks,
medals and more

?‘
Sclence Uncovered 2013
Qur fabulous free after hours science festival
returns as part of European Researchers’ Night.
27 Sep 2013, 16:00

Wildlife Photographer of the Year 2013
Get up close to extraordinary images of our
planet from photographers around the world.
18 Oct2013 - 23 Mar 2014

BSL-interpreted events: Science Uncovered
British Sign Language (BSL) user? Enjoy BSL-
interpreted shows, talks, tours and more at
Science Uncovered.

27 Sep 2013, 16:00

NEWS: New research into overeating to be

led at Sci 1] d-23/09/2013
Loughborough University scientists join us at
- Sclence Uncovered to present up-to-the-minute
health studies that affect our daily lives.

More news O

Go to What's on
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AMERICAN MUSEUM

& NATURAL HISTORY

Plan Your Visit | Exhibitions | Learn & Teach | Explore | Our Research  Calendar Join & Support | Buy Tickets

MITIGATING DISASTERS:
EARTHQUAKE RESPONSE IN
THE 21sT CENTURY WITH
GAVIN HAYES

PROGRAMS AND EVENTS

Join us on September 26
Presenting a special lecture about mitigating the impact of earthquakes
in the modern world.

Explore the museum Get the

Exp]orar app Become a Member Shop for unique gifts
Find out about our exhibitions, events, 5 HE MUSEUM AMNH ONLINE STORE
research, and collections CAHIRIL your own GOLFSe Bt

the Museum.

Buy Tickets Trawvel with the experts

START EXPLORING 3 ' PUR W | AMNH EXPEDITIONS

Website do Museu de Histéria Natural
Americano (www.amnh.org).
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1. PESQUISA VISUAL CONTEXTUAL

[
N
[=-]

location contacts portal map help

U usnon | s

t

g T

search NN ©
UL Main Page

Colections

Research

Divulgagso da Ciéncia
Revista de imprensa
Galeria de imagens
Agenda

Noticias

o Accessibility

WiC cen } -m

Una Inkciativa Eurcpeia.

| HOME | VISIT US | ACTIVITIES | EXHIBITIONS | FORMAGAO | CONTACTS

SEXTA-FEIRA
27 SETEMBRO
2013

Highlights
Technical info | Terms of Use

Didlogos sobre uma

® Lisbon University 2010 Sessdo de acolhimento aos professores| 25 setembro | Inscrighes abertas
ctiva diferente| 26 de setembro | Entrada livre

Fim de semana no Museu| Programa para 28 e 25 de setembro

Happening at the Museum...

Feiras no Botanico 2013

Fﬂl’ﬂs []] 21-08-20131026-10-2013 | 11000
Botinico

hoo
Jardim Boténico

Noite Europeia dos
Investigadores 2013
27-08-2013 to 28-08-2013 | 18h00 -
01h00

Website do Museu Nacional de Histéria
Natural (www.mnhnc.ul.pt).

% Passelos com Arte e Cléncla
T 18-08-2013 to 30-06-2014
Museu
S
edaClinls
0 rmBones
S

“ = Projecto 121 | Mais Botanico na
s Cidade

Botdnico ‘teceeresriozne
na Cidade

Events Schedule

24.09.2013 () Legal Time

September | 2013
@« o« Today >
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
2 3 4 5 6
9 10 11 12 13
16 17 18 19 20
23] 5 256 27

vents
Botanical Garden

Amphiteatro e Laboratorio
Chimico

Borboletério

Planetério

Observattrio Astronémico

30 :
Events by Category :
[Oservatorio Asronomico B

Observatorio Astronémico de

Lisboa

Sala do Veado | Espago de Arte
Contemporanea

Antigo Picadeire do Colégio dos
Nobres

Biblicteca e Arquivo

Loja do Museu

Jé aconteceu...
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. ENGLISH RSS

MAPA DO SITE FACEBOOK
* ‘ . - CONTACTOS TWITTER
- e 7
NEWSLETTER PESQUISAZERIE m
p—
MUSEUDACIENCIA e-mail termo 3 pesquisar
UNIVERSIDADE OE COIMBRA e L

MUSEU VISITE-NOS ATIVIDADES COLECOES LOJA MEDIATECA MUSEU DIGITAL

N

SEGREN;S DA LUZ E DA MATERIA DO SUL AO SOL - A UNIVERSIDADE DE COIMBRA E A CHINA
EXPOSICAO PERMANENTE EXPOSIGAO TEMPORARIA

26 de Julho a 27 de Outubro, 2013

Website do Museu da Ciéncia de
Coimbra (www.museudaciencia.org).
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MUSEU DE HISTORIA NATURAL DA
UNIVERSIDADE DO PORTO
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MUSEU NACIONAL DE HISTORIA NATURAL
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3. PESQUISA VISUAL TIPOGRAFICA

COL. M.A. SiLVA CRUZ |

COLECCAO EMILIO BIEL
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N. cientif. :

UNIVERSIDADE DO PORTO

INSTITUTO DE ZOOLOGIA
«DR. AUGUSTO NOBRE?»
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4. TESTES TIPOGRAFICOS E CROMATICOS

GES.COL / COLEGAD ZOOLOGIA L]
MUSEUDE & FILO CLASSE ORDEM FAMILIA ESPECIE + v
HISTORIA
NATURAL Annelida (2231) Polychaeta (1132) Aciculata (231) Sabellidae (60) Serpula vermicularis Linnaeus, 1767 v
UNIVERSIDADE Chordata (4312) Clitellata (1213) Terebellida (125) Serpulidae (3) Filograna implexa Berkeley, 1835 v
DO PORTO Arthropoda (13133) Scolecida (623) Spirorbis pagenstecheri Quatrefages v
Porifera (4212) Sabellida (63)
GESCOL Phyllodocida (132)
Luzia Sousa Capitellida (456)

E X
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5. IMAGENS DE FUNDO
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5. IMAGENS DE FUNDO

Brus-Hepped WAGTAIL

{ Moraciia Slavia tberiae
N do/say (1#6E )
—

HEDGE SPARROW ©
TFronella Modulars OIS
2/6l2g 5>
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6. PARECERES

1. MUSEU DE HISTORIA NATURAL DO PORTO

O projecto de gestdo de colecgdes de Histéria Natural, GESCOL, do aluno de

mestrado, Jodo Matos, permite:

.

uma boa gestao do trabalho diario;

um controlo rigoroso de todos os empréstimos;

varios tipos de pesquisa, facilmente;

varios niveis de acesso a colecgao;

facil utilizagdo, em particular para colecgdes de dimensdo média,

como a do MHNUP;

a obtencao de dados estatisticos, permitindo o acesso a muita infor-

magao de forma rapida.

Em nossa opinido, este projecto é inovador dado que com uma Unica

aplicacéo, de muito facil utilizacdo, permite gerir, completamente, co-

lecgdes tao diversificadas como as de Historia Natural.

Porto, 19 de Setembro de 2013

Luzia Sousa
Curadora MHNUP
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6. ESBOGOS DE INFOGRAFIAS

Ano 2001 2002 2003

2001
2002
2003
2004
2005
2006
2007
2008
2009
2010
20m
2012

PROCNIAS TERSA LINN

725 ESPECIMENS

CYMBIRHCHUS

MACRIGYCUS GM

145 ESPECIMENS

150
120 120

2004

2005 2006 2007

200

2008 2009

CYMBIRHCHUS

MACRIGYCUS GM

145 ESPECIMENS

CYMBIRHCHUS
MACRIGYCUS GM

245 ESPECIMENS

&
CYMBIRHCHUS

MACRIGYCUS GM

495 ESPECIMENS

0

2010

En

20m

150

2012






