Ne

Para preenchimento do Ibram

EXPANDIDO
PROCESSO DE REVITALIZACAO DIGITAL DO MUSEU D. DIOGO DE SOUZA
(Modalidade de trabalho: Pdster)

O Projeto Patrimdnio Digital tem como objetivo desenvolver tecnologias e metodologias para
digitalizacdo do patrimonio (material e imaterial) nos espagos de memdria da cidade de
Bagé/RS. O projeto € mantido e executado por uma equipe multidisciplinar composta por
académicos e docentes dos cursos de Historia, Pedagogia, Administragdo, Arquitetura e
Sistemas de Informacéo, pois considera-se que deva ser mantido o dialogo entre diferentes
cursos para que, de forma colaborativa, se ampliem as possibilidades de conhecimento sob a
perspectiva da Digital Humanities. E insere-se em uma pesquisa mais ampla que envolve a
virtualizacdo do acervo de museus, com a utilizagdo de ambientes virtuais, objetiva investigar
técnicas, metodologias e estratégias que ampliem 0 acesso ao conhecimento as pessoas que
visitam o museu.

O projeto esta sendo desenvolvido primeiramente no Museu Dom Diogo de Souza, por ser 0
depositario de grande parte da historia e do patriménio cultural da cidade. Através do projeto
pretende-se promover uma revitalizacdo digital do acervo do museu.

Hawkey (2004), Marinho e Lobato (2008) destacam que as Tecnologias Digitais englobam
um escopo de sistemas e dispositivos caracterizados, mas ndo limitados pelo uso do
computador. Ainda Hawkey (2004) apresenta uma lista de recursos que podem ser utilizados
no contexto dos museus, tais como: internet e intranet; multimidia; comunicacdo por
computador, que inclui e-mail, listas de discussdo, boletins, salas de bate-papo (chat),
videoconferéncias; Tecnologias de apresentacdo; simulac@es; micromundos, games e
streaming de video.

Ainda segundo Hawkey, (2004) os objetivos educacionais dos museus podem ser facilitados
e/ou acelerados pelas tecnologias digitais, uma vez que elas permitem que sejam
desenvolvidas atividades interativas a partir dos objetos expostos que antes seriam
impossiveis. Marins et al. (2009) acrescentam que as tecnologias digitais devem estabelecer
vinculagdes entre 0s objetos e conhecimento, proporcionando aos visitantes oportunidades de
aprendizagem relativas a esses objetos em seu contexto original, porém com questBes e
ambientes de interesse do visitante e que permitam estabelecer um didlogo interativo.

Maffei e Bitencourt (2014) em um estudo de caso no Museu da Gente Sergipana avaliaram 0s
efeitos da utilizacdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao, chegando a conclusédo de
que sua utilizacdo feita de forma adequada, critica e responsavel é importante para todos 0s
espacos de concep¢do museoldgica, além da comprovacdo de que estes espagos facilitam
experiéncias mais sensoriais que o0s espacos tradicionais.

Corroboramos com Marins (et al. 2009) em relacdo a importancia da utilizacdo de novas
tecnologias digitais como os Ambientes Virtuais, interativos e imersivos, pois contribuem
significativamente para a ampliacdo das possibilidades de acesso ao acervo de museus.

Em um primeiro momento foram realizadas reunides entre os membros do projeto Patriménio
Digital e gestores do museu para identificar as principais necessidades tecnologicas do museu
Dom Diogo de Souza, onde foram elencadas/priorizadas: o sistema de catalogacdo do acervo
do museu; o Totem Digital; o site do Museu Dom Diogo; a Modelagem 3D do museu e de
objetos; e tecnologias assistivas para os sistemas digitais do museu

Portanto, o primeiro produto a ser desenvolvido refere-se ao sistema de catalogacao do acervo
do museu e a consequente estruturagdo do Totem Digital.

Existem diversas metodologias de desenvolvimento de softwares, porém as mais utilizadas,
segundo Pressman (2011) e Sommerville (2013), sdo as metodologias ageis como Scrum e



XP. Nestas o foco deixa de ser a documentacéo e definicdo completa do sistema e passa a ser
a colaboracdo do cliente e a interacdo, gerando softwares executaveis de uma forma mais
rapida, porém nenhuma destas metodologias tem como prioridade a usabilidade do sistema a
ser construido, levando em consideracdo seus usuérios. Nesse contexto, a metodologia
escolhida foi a Task & Data — Model Based User Interface Development (TD-MBUID)
encontrada na tese de Orozco (2010). Esta escolha justifica-se pelo fato da metodologia
considerar a modelagem a partir dos formularios em papel e utilizar as técnicas de usabilidade
descritas por Nielsen e Marck(1994).

Para o desenvolvimento do produto foram utilizados os softwares Astah professional, para a
construgdo do diagrama de classes, Balsamiq Mockups Version: 3.5.5 para a criagdo dos
prototipos de tela, para repositorio de dados utilizou-se o Postgres Versdo 9.3 e como
linguagem de programac&o o PHP 5.6 juntamente com o Yii Framework versdo 2.0.11 que é
um framework de alta performance para o PHP, permitindo agilidade no desenvolvimento
deste software. A escolha deste software se deve a dois critérios: que 0s mesmos sejam
softwares livres e lideres de mercado na sua area.

Neste sistema, o foco da usabilidade aparece na construcdo da tela de visualizacdo dos
acervos do museu, tendo como prioridade a simplicidade, facilidade e intuitividade. Por este
motivo, utilizou-se a metodologia TD-MBUID que une técnicas de usabilidade com o
paradigma da orientacdo a objetos da Linguagem de Modelagem Unificada (UML). Nesta
metodologia, elaborou-se um plano de usabilidade conforme segue o escopo: Ambiente:
escritério; Plataforma: papel, Web e Totem digital; Usuério: funcionarios do museu e
visitantes.

As humanidades digitais tém permitido realizar uma verdadeira viagem no tempo, bem como
0 acesso de arquivos por pesquisadores, professores e demais interessados em determinado
assunto envolvendo a histéria e a cultura de diferentes povos, sem mesmo precisar sair do
lugar. Com o acervo do Museu Dom Diogo de Souza, ndo sera diferente. As primeiras acdes
para compartilhar maultiplos aspectos da cultura e da histéria de um povo da Regido da
Campanha - Bageé, Rio Grande do Sul, Brasil, estdo em pleno desenvolvimento.

Os proximos passos relacionam-se a finalizacdo da programacdo, instalacdo do sistema e
demonstracdo com dados reais, para posteriormente incluir a tecnologia assistiva no Totem e
desenvolver outros produtos ja elencados: o site do Museu Dom Diogo; Modelagem 3D do
museu e de objetos; e desenvolver tecnologias assistivas para os sistemas digitais do museu.
Diante do que foi exposto evidencia-se a importancia da revitalizacdo do Museu Dom Diogo
de Souza Projeto, no &mbito digital. Acredita-se que projetos desta natureza promoverdo um
maior acesso a informacdo, ampliardo possibilidades de pesquisa, além de contribuirem para o
resgate da cultura, estimulando as manifestacdes culturais da regido da Campanha, com o
compromisso de manter viva a memoria dos aspectos histéricos de Bagé e de localidades de
seu entorno.
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