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ARQUIVO HISTORICO DO MUNICiPIO DE ARARANGUA COM
USO DE FERRAMENTAS DE TIC

Gabrielli Ciasca VELOSO; Paulo Cesar Leite ESTEVES; Robson Rodrigues LEMOS;
Solange Maria da SILVA

1. INTRODUCAO

O museu, de modo geral, é visto como o local que conserva, estuda, comunica e
expoe os testemunhos materiais deixados ao longo de geracoes. A instituigao é
olhada como um local a servi¢o da sociedade, ou melhor, como um espelho da
sociedade. (ROMAN, 1992)

Entretanto, a visita a0 museu estd cada vez menos lembrada pela populagio,
como fonte de informacdo e cultura. A pesquisa em arquivos historicos
(documentos disponiveis em Arquivos) hd tempos nao é mais a principal
maneira de se conhecer a historia de um local, de um personagem ou de um fato
(NOGUEIRA, 2006). Sob o ponto de vista de Muchacho (2005) afirma que os
museus da atualidade enfrentam um desafio constante e primordial relacionado
a comunicag¢do com o seu publico.
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O material historico cresce a cada novo acontecimento, no entanto, museus
e arquivos, sozinhos, nao tem como competir com a densidade informacional que
ainternet e demais ferramentas da informacao e comunicagao proporcionam. As
possibilidades de interagdo com uma exposicao virtual, seu compartilhamento
e acesso a qualquer momento, independente da sua localizacao geogrifica e
disponibilidade de horario sao muito mais atrativas e cada vez mais simples e
intuitivas.

As tecnologias trazem uma possibilidade de difusio mais abrangente e
de facil propagagido do patriménio dos museus, arquivos historicos, centros
culturais e exposicoes temporarias ou fixas. Percebendo o desenvolvimento
fascinante e acelerado da tecnologia e a motivagio que sua implementacao
acarreta nos usudrios, diversos espagos publicos em todo mundo vém se
adaptando a utilizacio de ferramentas da informatica capazes de tornar
acessiveis seus acervos de informacdo. Os Museus e Centros Culturais vém
se utilizando destas ferramentas nao s6 na criacdo de sites informativos sobre
suas exposicoes, horarios de funcionamento, e apresentacdo dos responsaveis,
mas também na busca de um intercimbio de informacoes entre especialistas e
visitantes leigos.

Com isto, constroem outro meio de divulgacdo dos projetos desenvolvidos
e, principalmente, desenvolvem um complemento ao Museu fisico, com uso de
exposicoes virtuais e disponibilizagdo de maiores informagdes sobre o acervo
do Museu, que ndo cabem em seu espaco fisico de demonstragao.

O objetivo deste trabalho é pesquisar o uso de ferramentas de TIC que
possam disponibilizar, de forma virtual, o acervo histérico do Arquivo do
Centro Cultural de Ararangud, visando melhorar sua interacio e propagacio.

2. ENTENDO OS CONCEITOS: REVISAO DA
LITERATURA

2.1 MUSEUS VIRTUAIS

Segundo Moreira (1989), 0 processo de colecionar objetos antigos, um privilégio
das elites, € uma forma de afirmacao social. A partir deste zelo com materiais de
tempos passados, é que se torna possivel representar a historia de seu contexto
e o estudo da origem de um fato, personagem ou local.

De acordo com o Conselho Internacional de Museus (ICOM), um museu é
uma organizag¢ao sem fins lucrativos, instituicao permanentemente a servigo da
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sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva,
pesquisa, comunica e expde 0 patrimonio material e imaterial da humanidade
e seu ambiente destina-se a educacio, estudo e diversio (ICOM STATUTES,
2014).

Em conformidade com a Lei n° 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que
instituiu o Estatuto de Museus, de cria¢io do Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM), autarquia vinculada ao Ministério da Cultura (MinC), museus
sdo institui¢des sem fins lucrativos que conservam, investigam, comunicam,
interpretam e expOem, para fins de preservacao, estudo, pesquisa, educagio,
contemplagdo e turismo, conjuntos e cole¢des de valor historico, artistico,
cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao publico, a
servico da sociedade e de seu desenvolvimento.

Desta forma, o museu apresenta uma condicio de ambiente de
salvaguarda das memorias de uma cultura, territério ou nacao. Mas nao se
resume a fun¢io de abrigar e proteger materiais antigos, o museu deve ser o
ambiente de metamorfose do patrimoénio cultural exposto, em conhecimento e
entretenimento (KOPTCKE; PEREIRA, 2010).

A ideia de um museu virtual foi introduzida pela primeira vez por André
Malraux, em 1947. Ele apresentou o conceito de um museu imaginario (le
musée imaginaire), um museu sem paredes, localizagdo ou limites espaciais
como um museu virtual, com o seu conteudo e informac¢do em torno dos
objetos, acessivel em qualquer ponto do mundo (AZZI,2010).

Por meio dos recursos de TIC, o conceito de museu virtual pode ser
expresso como uma atualizacdo do Museu Imaginario de André Malraux,
dentro da ideia de democratiza¢ao dos contetidos expostos ou guardados em
museus, sem os limites de localizagio, espacgo e tempo e com a liberdade que o
usudrio tem em conduzir a sua exploragdo e nao ser conduzido.

Segundo define o ICOM (WERNER SCHWEIBENZ, 2014), existem trés
categorias de museus virtuais na Internet que sao desenvolvidos como extensoes
de museus fisicos, a saber: 0 Museu folheto, o Museu de conteudo e o Museu
de aprendizagem.

O museu folheto consiste em um divulgador das atividades do museu fisico,
de forma simples e concisa, com o objetivo de informar os visitantes ou futuros
visitantes sobre o museu. O museu folheto é usado, principalmente, como
uma ferramenta de marketing, com informacoes basicas como localizagio,
responsaveis, horario de funcionamento e, por vezes, um calendario de eventos,
a fim de motivar a visita ao museu real. O museu folheto faz analogia a um
informativo da instituicio que se quer apresentar. Um exemplo de museu
folheto, é o site do Museu da Escola Catarinense (MUSEU ESCOLA, 2015).
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O museu contetudo visa complementar e ilustrar os objetos em exposi¢ao,
com as informagdes mais técnicas de que o museu dispde. E um site criado
com o objetivo de tornar disponiveis as referéncias mais circunstanciadas
sobre as colecoes do museu. Pode ser comparado a um banco de dados
contendo informagoes detalhadas sobre as cole¢oes do museu. Seu contetido
¢ apresentado de uma forma orientada aos objetos, mais direcionada ao
publico especialista. Um exemplo de museu de contetido é site do Museu
Virtual do Transporte Urbano (MUSEU VIRTUAL DO TRANSPOSTE
URBANO, 2015).

O museu de aprendizagem é um site, que leva em consideragio a faixa
etaria, formac¢ao e conhecimento do visitante através de diferentes formatos
de acesso. A informacao é orientada ao contexto em que o usudrio se encontra
0 que da uma aparéncia mais didatica e proporciona uma aprendizagem
leve, ludica e intuitiva. Essa maior liberdade de exploragao acaba por tornar
a visita virtual mais atrativa, com informacdes adicionais disponiveis e
acessaveis de acordo com o interesse do usudrio. A inten¢do do museu de
aprendizagem ¢ estabelecer uma relacdo de proximidade com o conteido
online e ser um motivador a visita ao museu fisico. O site do Museu do
Louvre é um exemplo de museu de aprendizagem (MUSEU DO LUVRE,
2015).

2.2 MULTIMIDIA

Multimidia designa a combinacdo, controlada por computador, de texto,
graficos, imagens, video, audio, animacao e qualquer outro meio pelo qual a
informagao possa ser representada, armazenada, transmitida e processada
sob a forma digital, em que existe pelo menos um tipo de midia estatico
(texto, graficos ou imagens) e um tipo de midia dindmico (video, dudio ou
animacao) (FLUCKIGER, 1995; CHAPMAN; CHAPMAN, 2000).

Ribeiro (2011) justifica ainda, que o ser humano, por perceber todas as
informacdes disponiveis ao seu redor, através dos cinco sentidos: audigao,
visdo, olfato, paladar e tato simultaneamente, embora principalmente visdo,
audic¢ao e tato, concebe a definicio de multimidia naturalmente, uma vez
que o inusitado € a separacdao das midias, por nio proporcionar a imersiao
de que se estd acostumado e soar artificial.

Minoli e Keinath (1994) definem multimidia como uma tecnologia
interdisciplinar, orientada para as aplicagdes, que capitaliza na natureza
multissensorial dos seres humanos e na capacidade de armazenamento,
manipulac¢do e transmissio de informac¢iao nao numérica dos computadores,
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tais como video, graficos e audio, complementada com informacio
numérica e textual.

Uma vez que as tecnologias multimidias tem a fun¢io de ferramentas
que auxiliam na criacdo de conteudo multimidia, estas necessitam de um
ambiente que proporcione a intera¢cdo de midias levando em consideragio
que uma apresenta¢ao multimidia, pode se dar de forma nio linear, quando
o usudrio tem autonomia sobre a sua execugao.

Segundo Ribeiro (2011), uma aplicagio multimidia pode ser definida
como um programa de computador que assiste ao utilizador na realizagdo
de uma determinada tarefa. E um programa ou uma aplicag¢io informatica
que assiste ao utilizador na consulta de informa¢ao multimidia.

Desta forma, é necessario compreender em que contexto esta aplicagao
serd utilizada, a fim de atingir o objetivo a que se destina, bem como sua
utilizacdo e publico usuario.

2.3 TECNOLOGIAS MULTIMIDIA UTILIZADAS POR MUSEUS VIRTUAIS

As tecnologias da informagdo e comunicagao (TIC) trazem uma infinidade
de recursos no que diz respeito as exibi¢des multimidia.

Os métodos e ferramentas multimidia mais recorrentes em ambientes
virtuais com finalidade musedloga sdo: a realidade virtual, a realidade
aumentada, a realidade mista e a web 3D.

2.4 REALIDADE VIRTUAL

Para se assumir uma representacao de Realidade Virtual é fundamental
apresentar os objetos da galeria ou exposi¢do que se queira representar, em
modelos 3D, que permita a visualizacdo do ambiente em trés dimensdes:
altura, profundidade e largura. Trazendo assim, a sensacdo de que o
espaco e seus objetos estdo de fato, fisicamente em contato visual com o
visitante. Em um ambiente de realidade virtual, o usudrio fica imerso em
um ambiente artificial digital, que busca simular as sensa¢oes do mundo
real.

2.5 REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada (RA) é direcionada ao objeto, ndo s6 aos objetos 3D,
mas também a qualquer informa¢io multimidia, como imagens, pinturas e
conteudos textuais. Através de técnicas e equipamentos, o objeto virtual toma
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forma tridimensional e possibilita a visualizacao e interagao do usuario, como se
o objeto fosse real.

Alguns dispositivos como a linha de sensores de orientagio, InertiaCube
(INERTIACUBE, 2015), sao ferramentas de simulagido, treinamento e de
pesquisa. Com estes pequenos dispositivos € possivel orientar e conduzir, o
posicionamento, a estabilidade e navegacao através do movimento humano
ou mecanico. A vantagem de uma interface baseada em RA esta nos projetos
das aplicagoes serem direcionados a fornecer relacio de interagao intuitiva,
através de dispositivos de entrada relativamente baratos e que nio demandam
muito conhecimento técnico especifico.

2.6 REALIDADE MISTA

Enquanto a realidade virtual permite a experiéncia de conhecer os objetos de
uma colecdo, a realidade aumentada abrange o ambiente geral em que esta
colecdo se expde.

A realidade mista é a combina¢ido da realidade virtual com a realidade
aumentada, potencializando a capacidade de reproducio virtual dos objetos e
do ambiente ao qual estdo inseridos. Desta forma, os visitantes tém a condi¢ao
de uma imersdo virtual mais aproximada da cena real.

2.7 WEB 3D

A expansido da Internet, juntamente com o aumento de eficiéncia e velocidade
de conexdo através da web, torna o museu virtual ainda mais independente de
barreiras de localizacdo e tempo. A tecnologia mais popular para a visualizagiao
WWW inclui Web3D, que oferece ferramentas como VRML e X3D utilizados
para a criagdo de museus virtuais interativos.

O Web3D Consortium (WEB 3D, 2015) contém padroes abertos para a
comunica¢ao em 3D em tempo real e suas principais normas incluem: VRML
97 e X3D. Muitas aplicacdes de museus virtuais com base em Virtual Reality
Modeling Language (VRML) tém sido desenvolvidas para a web.

A VRML pode ser definida como uma linguagem multiplataforma
para a produgio de uma pagina 3D. Ou ainda, pode nio ser definida como
exatamente uma linguagem de modelagem, mas um formato de intercimbio
de 3D, que define a maioria da semantica usual de aplicativos atuais em
3D, tais como mapeamento de textura, a geometria, nevoeiro, fontes de luz,
animagao, pontos de vista, transformacdes hierdrquicas, e as propriedades
dos materiais.
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O X3D é um formato de arquivo Open Standards, ou seja, (sua
implementagdo é aberta e disponivel ao publico) habilitado para 3D XML
(um formato para a criagdo de documentos com dados organizados de forma
hierarquica, presente em documentos de texto formatados a bancos de dados),
que oferece comunicacdo de dados 3D em todos os aplicativos de rede e suas
aplicagdes, em tempo real. Embora, X3D, em alguns casos, seja considerado
uma Application Programming Interface (API) ou um formato de arquivo para
troca de geometria, sua caracteristica essencial é que ele combina geometria e
descri¢oes comportamentais em tempo de execugdo em um mesmo arquivo.

Para um museu virtual, possibilitando a apresentacao de exposi¢des virtuais,
a visualizacao geralmente consiste de paginas Web dinamicas incorporadas com
modelos VRML 3D.

3. PESQUISA APLICADA A CRIACAO DO MUSEU
HISTORICO DE ARARANGUA

Utilizou-se a abordagem qualitativa para analisar o uso das TIC na
digitalizacdo e interface multimidia aplicada em um estudo de caso: 0 museu
historico de Ararangua. Quanto aos objetivos, essa pesquisa se classifica como
exploratorio-descritiva. Para tanto, desenvolveu-se estudos teérico-empiricos
apoiados em experimentos para realizar a avaliagdo da interface multimidia
do totem digital do museu historico de Ararangua.

O processo de digitalizagdo foi estruturado por meio de ferramentas
de TIC, tendo em vista a necessidade de organizar, classificar, digitalizar e
recuperar documentos e imagens existentes no Arquivo Historico do Municipio
de Ararangua, constituido por fotografias, jornais e outros documentos que
ilustram a memoria da cidade,

O processo de Digitalizacao do Acervo do Arquivo Historico do Municipio
de Ararangua foi desenvolvido em trés etapas.

A primeira etapa do projeto se estabelece no periodo de novembro
de 2011 a outubro de 2012. Contando com apoio da dire¢io do Arquivo
Historico de Ararangua, foi realizado um diagnostico das condigdes em que se
encontrava o acervo, identificando as condicoes de classificacdo, conservacdo e
disponibilizagdo. Apds a interagio sobre a situagao do Arquivo, foi necessario
segmentar o trabalho em duas partes a fim de organizar, normalizar e digitalizar,
a maior parte possivel do material disponivel, pois 0 mesmo possuia um
grande volume tanto de documentos como de fotografias. Simultaneamente,
foi desenvolvida uma pesquisa na literatura para fundamentagio tedrica
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sobre a aplicagido das Tecnologias da Informagao e Comunicagiao — TIC como
alicerces na comunicacio dos museus fisicos, museus virtuais e o publico
usudrio desses espagos.

Para esta primeira etapa, decidiu-se que o escopo do trabalho seria
concentrado no tratamento do acervo fotografico. Assim foram pesquisadas e
selecionadas todas as imagens fotograficas pertencentes ao arquivo até o dia
31 de agosto de 2012. Elas foram devidamente organizadas e digitalizadas
para disponibilizacdo, utilizando regras de catalogacdo e criagao de legendas
para cada fotografia, criando uma forma correspondente entre o que havia no
material fisico com o material virtual desenvolvido.

A segunda etapa do Projeto de Digitalizagio do Acervo do Arquivo
Historico de Ararangud, desenvolvida a partir de margo de 2013 até fevereiro
de 2014, foi direcionada a organizagio, normalizagio e digitaliza¢ao do acervo
de documentos soltos. Eles nao possuiam qualquer representacdo digital, mas
estavam previamente organizados por assuntos.A maioria dos documentos
do acervo foi digitalizada utilizando as regras de cataloga¢io e com a cria¢ao
de legendas para cada documento, correspondentes no material fisico e no
material virtual, como na etapa anterior. Para melhorar as condicoes de
disponibilizagio dos materiais foi desenvolvido um processo de revisio do
formato gerado, a fim de corrigir digitalmente as imperfei¢coes identificadas
na pesquisa.

Na terceira etapa foi desenvolvido um Totem Digital e realizada a analise
da interface de interacdo da aplicacio multimidia para o totem digital com
o objetivo de verificar se a interface de interacdo atende aos critérios de
usabilidade e ergonomia.

Para o cumprimento dessa etapa, fez-se uma revisio da literatura,
focando nas possiveis formas de apresentacdo virtual, multimidia e hipermidia
e tecnologias multimidia utilizadas por museus virtuais.

Por fim, fez-se a avaliacio dos resultados obtidos através da andlise da
interface da aplicagdo multimidia utilizando técnicas de interface humano-
computador.

4. FORMACAO DO ACERVO

O Arquivo Histérico de Ararangua integra o Centro Cultural Artesa Maxima
Astrogilda de Souza, que abriga ainda, o Departamento de Cultura de
Ararangud e o Museu Historico de Ararangua. Atualmente o Centro Cultural
esta localizado em um prédio construido pelo Banco Nacional do Comércio S.A,
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posteriormente utilizado pelo Banco Sul Brasileiro S.A e Banco Meridional S.A.,
um monumento historico memoravel para o Municipio de Ararangua. Ele foi
construido na década de 40, adquirido pela Prefeitura Municipal de Ararangua
em 1997 e inaugurado no dia 04 de maio de 2000. (DEPARTAMENTO DE
CULTURA, 2015).

A partir de 2005, a organizacdo e tratamento desse acervo pertencente ao
Arquivo Historico passaram a receber prioridade nas agdes da Prefeitura de
Ararangud que, por meio de parcerias com instituicoes de ensino da regido,
propiciaram uma pré-organizacao desse material.

O acervo do Arquivo Historico, basicamente, formado por documentos
antigos da municipalidade, colecoes de jornais, e de fotos diversas do municipio
e arredores, esta disponivel para visita, consultas e pesquisa pela comunidade.
Entretanto, apenas 5% do acervo fotografico estavam digitalizados e, dessa
forma, acessivel no computador do Centro Cultural.

Por meio dessa pesquisa de Digitalizacao do Acervo do Arquivo Historico
do Municipio de Ararangud, esperava-se conferir a organizacdo das imagens
fotograficas e dos documentos soltos, isto é, documentos que nao pertenciam
a qualquer livro, jornal, revista ou periodico, e ajusta-los as normas criadas
pelos pesquisadores envolvidos nesse estudo. E, assim, iniciar o processo de
digitalizacdo para finalmente, disponibilizar de forma digital para toda a
populacio e pessoas interessadas essa parte do acervo do Arquivo Historico.

4.1 IDENTIFICACAO E ORGANIZACAO DO ACERVO

Todo o acervo fotografico, constituido por 3.670 imagens fotografias e cerca de
5.165 documentos soltos pertencentes ao acervo do Arquivo Historico foram
analisados individualmente e organizados de acordo com o assunto identificado.
Em conformidade ao que preconizam as técnicas de conservacdao de acervos
histéricos, foram utilizadas luvas e mdscaras (cirurgicas, ndo estéreis) durante
todo o manuseio das fotografias. Algumas fotografias foram identificadas por
comparagdo, com auxilio do historiador responsavel pelo Arquivo, Daniel
Vieira.Os pesquisadores tiveram muita dificuldade em encontrar informacoes
que pudessem ajudar na defini¢do da categoria e na criagcdo da legenda para
que se conseguisse fazer a separagdo por categorias de assunto, ja que nem
sempre 0 que estava escrito na fotografia ou no envoltério de papel era o que
a imagem representava. Para coletar mais informagdes sobre o acervo, pensou-
se em visitar as pessoas que doaram albuns de familia ao arquivo, ficando ao
encargo do diretor do arquivo visita-las, o que possibilitou colher informagoes
essenciais para a identificacao de algumas imagens.
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Inicialmente, foi analisado o estado do acervo fotografico e documental
existente no arquivo. Encontrou-se material em condi¢bes precarias de
conservagao e armazenamento, pois as prateleiras sio de madeira, material muito
vulneravel a contaminagao por cupins. Nao havia aparelho desumidificador de
ar e nem uma porta para isolar o material do acervo do ambiente de trabalho
dos funcionarios do Centro Cultural.

Cada imagem fotografica ou documental foi arquivada, fisicamente,
envolta em uma folha de papel branco, com as informacdes escritas a lapis 6B.
As imagens de um mesmo assunto foram envelopadas sequencialmente, e esses
envelopes distribuidos em caixas plasticas.

Como uma parte das fotografias ja estava sendo digitalizada, os arquivos
foram revistos quanto a sua classificacio e organizagio. Foram organizadas
também, com base nos mesmos critérios, as imagens digitais encontradas no
computador do Arquivo Historico. Elas foram transferidas para um diretério
especifico, removendo imagens duplicadas e/ou copias das fotografias fisicas.
Este processo de organizagio foi reiniciado varias vezes devido a constante
inclusio de novos elementos ao acervo.

O acervo fotografico fisico foi separado e armazenado em 53 pastas
nominadas de acordo com os assuntos identificados nas fotografias. Estas
pastas foram armazenadas em um total de 8 caixas. As pastas sao descritas no
quadro 1.

O Acervo de documentos foi separado e armazenado em 16 pastas
nominadas de acordo com os assuntos a que se referem os documentos,
conforme descritos no quadro 2.

Os documentos digitalizados encontram-se nas pastas de assuntos
“Certificados” e “Correspondéncias Recebidas”, pertencentes ao arquivo até
meados de janeiro de 2014. Nestas duas pastas existe um acervo superior a
6.000 documentos. Pelo grande volume de documentos e o prazo restrito da
pesquisa, exatamente 5.165 documentos foram submetidos aos processos de
pesquisa, classificagio e digitalizacdo do projeto.

4.2 DIGITALZACAO DO ACERVO

Apods este processo de organizagdo foi iniciada a digitalizagio do acervo.
Tendo em vista que algumas imagens ja estavam digitalizadas, mas em baixa
resolucao, elas foram digitalizadas novamente em conformidade com os padroes
estabelecidos pelo projeto.

As fotografias e os documentos foram digitalizados em resolu¢io de 600 dpi
(Dots Per Inch, em portugués: “pontos por polegada”), com excecao daquelas de
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dimensdes muito pequenas, para as quais foi utilizada a resolu¢ao de 1200 dpi.
O nome do arquivo foi composto por um numero sequencial para cada assunto,
seguido do nome da pasta (que se refere ao assunto do registro historico) e da
descricao com as informacdes disponiveis, tais como: local, data e pessoas, no
caso dos registros fotograficos. O equipamento de digitalizacio utilizado foi
o scanner de mesa digital HP Scanjet 5590, do proprio Centro Cultural. Os
arquivos digitais foram salvos no computador do Arquivo Historico, no decorrer
das etapas dessa pesquisa.

CAIXA g1

CAIXA g3

CAINA 04

CAINA DS

CAIKA 0
CAIXA 007

CADKA i@

Quadro 1 — Organizacdo do Acervo Fotogrdfico
Fonte: Elaborado pelos autores
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Cermilcados
Correspondéngs - Diversas
Correspondénea - Expedida
Correspondinca - Recebida
Comrespondineia - Telegramas Diversos
Correspondénea - Telegrama Expedido
Correspondincia - Telegama Recebldo
Ficha de Ebeitor
ASSUNTOS Generalidades
Ragistro de imdvets
Requeimento - Babade impostos
Requerimento - Ceficados
Requermento - ConstrugSo
Requerimento - Diversos
Requerimento - Transferéncia - Tratamento de Sadde
Requesimento - Tratamsnto de Sadds - Construcio
Quadro 2 — Organizacdo do Acervo Fotogrdfico
Fonte: Elaborado pelos autores

4.3 RESTAURACAO DO ACERVO DIGITAL

Durante a identificacio e organizacio e sob supervisio do historiador
responsavel pelo arquivo, algumas restauracoes simples foram realizadas nas
fotografias, como troca de invélucro inadequado, quando o papel apresentava
escrita a caneta ou tamanho inadequado, bem como retirados restos de cola e
fitas adesivas, com a utilizagao de bisturi.

Ja nos arquivos resultantes da digitalizaciao, observou-se a necessidade
da restauragdo digital de algumas fotografias danificadas pelo tempo e pelo
armazenamento precario. Desta forma, foi realizado um processo de restaura¢io
digital que buscou o aperfeicoamento da qualidade da imagem, remogao digital
de manchas e marcas de dobradura, sem retirar aspectos que caracterizavam o
registro historico, tais como dedicatorias escritas na fotografia. Este estdgio da
pesquisa obteve resultado sutil, uma vez que este tipo de material requer alto grau
de compromisso com a autenticidade do contetido expresso pelo documento
ou fotografia, e os pesquisadores ndo eram especialistas em manipulacio de
imagem. Neste processo de restauragio digital foram utilizados os softwares
Adobe Photoshop e Microsoft Office Picture Manager.

4.4 CATALOGAGCAO DO ACERVO

A criagdo da legenda e nome do arquivo digital das fotografias foi composta
por informagoes, desenvolvidas na seguinte ordem: numero sequencial, que
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se refere a fotografia, assunto principal, assunto secundario, evento, data,
pessoas presentes na imagem, fotografo e lugar. Em diversos arquivos algumas
das informacoes nao estavam disponiveis, seja por nao haver informagdes ou
registros na fotografia, ou ainda, por nao ser possivel identificar, seja por falta de
conhecimento ou por dano na fotografia.

A contagem do numero sequencial da legenda de uma dada fotografia inicia-
se a cada ano, pertencente a cada assunto de cada caixa, ou seja, toda caixa de
cada assunto, terd a primeira fotografia com o niimero sequencial “001”.

Por exemplo: “266 Esporte Motociclismo IV Km Arrancada de Moto 10-
02-1985 Balneario Arroio do Silva”. O detalhamento da composi¢ao da legenda
das fotografias estd apresentado no quadro 3.

- M “
suguencial m-m
COMPOSICAD i Toks

DA LEGEMNDA

DA FOTOGRAFIR

Quadro 3 — Composictio da Legenda das Fotografias
Fonte: Elaborado pelos autores

Os dois primeiros campos que compdem a legenda sio campos
obrigatérios, ou seja, estio presentes em todas as legendas de todas as
fotografias. Os demais campos s6 estardo presentes na legenda quando existir
a informacio, conforme a descricio de todos os campos que compdem a
legenda, descritos a seguir:

1° - Numero sequencial referente a fotografia: este estd para a fotografia
como um identificador individual dentro da pasta a que pertence, um nome
proprio, valido apenas quando junto as demais informagdes da legenda,
precedido da descricio do assunto principal identificado na fotografia.
Obrigatorio na legenda do arquivo digital;

2° - Assunto principal identificado na fotografia. Obrigatério na legenda
do arquivo digital;

3° - Assunto secundario identificado na fotografia, quando existir e for
identificado;

4° - Descri¢ao do tipo ou nome do evento representado na fotografia,
quando existir e for identificado;

5° - Data em que a fotografia foi feita, podendo ser o dia, o més e ano,
ou ainda apenas um destes campos, como por exemplo, apenas o ano. Este
elemento pode ser encontrado na propria fotografia ou através de descoberta



Midias digitais, redes sociais e educagdo em rede

por pesquisa em outros documentos ou por informagdes de pessoas que tenham
alguma relacdo com a fotografia;

6° - Pessoas presentes na imagem: quando houver e quando se conseguir
identificar e conhecer os nomes das pessoas presentes na fotografia;

7° - Fotografo responsavel pela realizacao da fotografia: este elemento pode
ser encontrado na propria fotografia ou através de descoberta por pesquisa em
outros documentos ou por informacdes de pessoas que tenham alguma relacao
com a fotografia;

8° - Local representado na imagem, como rua, bairro, cidade, estado ou
pais. Este elemento pode ser encontrado na propria fotografia ou através de
descoberta por pesquisa em outros documentos ou por informagdes de pessoas
que tenham alguma relacdo com a fotografia.

Com relacio aos documentos soltos, a criacio da legenda e nome do
arquivo digital foi composta por 4 informagoes desenvolvidas na seguinte
ordem: ano, numero sequencial, paginas e lados do documento (frente e verso).
Em diversos arquivos algumas das informacdes nao estavam disponiveis. Elas
s6 foram inseridas na legenda, em fun¢io da necessidade. O campo “Paginas”
s6 € necessario quando o documento contém mais de 1 pagina. E o campo
“Lados do documento” s6 € necessario quando o documento tem informagdes
dos dois lados. Porém, os dois primeiros campos que compdem a legenda sdo
campos obrigatérios, ou seja, estido presentes em todas as legendas de todas as
fotografias, conforme a descricao dos campos que compdoem a legenda:

1° - Ano a que o documento se refere precedido da palavra reservada “Ano”.
Por exemplo: “Ano 1983”;

2° - Numero sequencial referente ao documento: este esta para o documento
como um identificador individual, um nome préprio, vilido apenas quando
junto as demais informagdes, precedido da palavra reservada “Documento”. Por
exemplo: “Documento 001”. A contagem do numero sequencial da legenda de
um dado documento inicia-se a cada ano, pertencente a cada assunto de cada
caixa, ou seja, toda caixa de cada assunto, terd o primeiro documento com o
namero sequencial “001”;

3° - Numero referente a pagina digitalizada, com men¢ido a quantidade
total de paginas do documento, antecedido da expressio reservada “Pagina x de
y”, quando necessario, ou seja, apenas nos casos em que o documento possuir
mais de uma unica pagina. Por exemplo: “Pagina 1 de 2”;

4° - Entre parénteses, a descri¢ao de “frente” ou “verso”, quando necessario,
ou seja, somente nos casos em que exista material historico relevante nos dois
lados no documento. Este deve ser disposto como ultimo item ou ainda, se o
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documento constar a informacao de “Pagina”, deve ser disposto ao lado do
namero da pagina atual do documento. Assim, todo documento que possuir
“verso”, deve possuir outro documento digital “frente”. Por exemplo: “Pagina
1 (verso) de 2” e “Pagina 1 (frente) de 2”, ou ainda “(verso)” e “(frente)”, como
descrito no quadro 4.

“Ano 1983 - Documento 001 {frente)”;
“Ano 1983 — Documento 001°,

Quadro 4 — Exemplos de Composicdo da Legenda dos Documentos
Fonte: Elaborado pelos autores

4.5 DISPONIBILIZACAO DO ACERVO

A principal forma de disponibilizagio do acervo digitalizado se deu por
meio do Totem Digital. Essa etapa da pesquisa objetivou o desenvolvimento
de um quiosque de informagoes destinado ao Centro Cultural de Ararangud
para promover a interagdo tecnologica da histéria local com os visitantes
do Museu Histérico. Para tanto, desenvolveu-se um hardware de suporte ao
armazenamento de informacoes como: dados do museu historico, registros em
geral, documentos, materiais, mapas, entre outros elementos multimidia. O
hardware do totem é fruto de material reciclado, visando dar a proposta um
carater nao s6 sociocultural, mas também ecologico.

A partir disso, foi realizada a integracdo do acervo digitalizado do Arquivo
Historico de Ararangua com o Totem Digital, com a intengdo de projetar e
avaliar um Modelo de Aplicacio Multimidia Interativa para o Totem Digital, ou
seja, idealizar, desenvolver e avaliar uma interface de navegacao para o Totem
Digital e através dele acessar o acervo digital do Arquivo Histérico.

A principal forma de disponibiliza¢io do acervo digitalizado seria através
de outro projeto da Universidade de Santa Catarina, o Totem Digital que se
trata de um quiosque de informacdo que sera abordado a seguir. No entanto,
o projeto ainda nao tinha sido finalizado quando o projeto da digitalizacao se
encerrou. Entdo, a forma escolhida para a disponibilizacio dos documentos,
foi manter o material disponivel no computador do Arquivo Histérico, com
intencao de futuramente migrar essas imagens para um servidor conectado ao
Totem Digital e tornar seu acesso, a priori, exclusivo ao Totem Digital.
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4.6 TOTEM DIGITAL

Os terminais de apoio ou totens como sdo conhecidos, vém ganhando cada vez
mais espago e visibilidade entre os novos dispositivos de interacdo e auxilio aos
usudrios. Estes totens sdo utilizados para os mais diversos fins. Mas, o objetivo
principal é atender a necessidade de consultas e buscas das pessoas de uma
maneira rapida, pratica e mais intuitiva possivel. Devido a sua utilizagdo, muitos
destes dispositivos utilizam tecnologia de ultima geragdo, como a entrada de
dados através de dispositivos sensiveis ao toque ou mesmo a utilizagao de redes
WI-FI com total acesso a internet. No entanto, os totens com tecnologias mais
antigas também sdo bastante utilizados e apresentam um 6timo desempenho
para os fins que foram desenvolvidos.

O totem desenvolvido nessa proposta de pesquisa compreendeu um
dispositivo computacional, de facil acesso, capaz de disponibilizar o material
digitalizado no projeto de Digitalizagdo do Acervo do Arquivo Histérico do
Municipio de Ararangud, ou seja, os registros (fotos e documentos) e materiais
proprios do Arquivo e do museu historicos de Ararangua.

Para desenvolvé-lo, foi necessario arrecadar hardware e dispositivos em
geral, que estavam em cardter de reciclagem, e transforma-los em um produto de
otima qualidade e perfeita funcionalidade. Em um primeiro momento, buscou-se
utilizar como sistema operacional o Linux, devido a sua utilizag¢io e codifica¢io
serem relacionadas a software livre, podendo assim ser alterado sem problemas
legais e de maneira customizada, se necessario. Apos a disponibilidade do
hardware, deu-se inicio ao processo de montagem do totem e sua jungao com a
Web Page, contendo informagoes sobre arte e cultura no vale do Ararangud. Por
ultimo entdo, foi efetuada a instalagao do dispositivo na Universidade Federal
de Santa Catarina, no Campus Ararangua, possibilitando sua total utilizag3o.

O hardware do Totem foi constituido, inicialmente, por uma placa mae
de especificacoes: PC Chips m810d, o hard disk drive (hdd) Maxtor de 30
Gb, memo6ria RAM DDR de 512 Mb, processador AMD athlon xp 1500,
clock de cpu de 1.35 ghz e monitor LCD de 17”. No decorrer do processo de
implementacao do totem, foi efetuado um upgrade de memoria, desta forma,
atualmente, o totem dispde de uma memoéria RAM DDR de 2Gb.

O Totem tem dimensoes relativamente grandes, com altura de 180 cm,
espessura de 10 cm, comprimento da base de 70 cm, comprimento do suporte de
90 cm, espessura do suporte de 2 cm. Sua estrutura € constituida por uma chapa
de aco carbono escovado na cor preta, com espessura de 1mm, a pintura é em
primer Epdxi e o acabamento em PU brilhante. O sistema operacional, instalado
inicialmente, foi Linux UBUNTU 9.4, mas foi modificado para o Windows 7, a
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fim de facilitar a compatibilidade com a tela sensivel ao toque adotada para o
totem digital.

Visando, ainda, a obtencdo de um ambiente de museu virtual interativo
entre o usudrio e o Totem Digital, foi necessaria uma aplica¢io multimidia,
tornando possivel o acesso a diferentes tipos de midia.

Uma possivel solucio para se obter uma aplicagio multimidia é o
desenvolvimento e implementacio de um front end e de um backend, assim
como a modelagem de dados para acessar as informagdes do acervo historico
através de um banco de dados. O front end tem por fungio coletar os dados
de entrada gerados pelo usuario em diversos formatos e traduzi-los de forma
que o backend possa processa-los e utiliza-los. Desta forma, o front end acaba
por ter a funcdo de uma interface entre o usuario e o back end. Ja o banco de
dados ¢é constituido por colecoes organizadas de dados de diferentes formatos
que se relacionam de tal forma capaz de gerar informagdes sobre o contetdo que
comportam. S3o estruturas essenciais, que podem obter diversos modelos, para
o armazenamento duravel, consistente e organizado de um conjunto de dados
eXpressivos.

Para a presente proposta da interface interativa do Totem Digital adotou-
se uma arquitetura cliente-servidor. A tecnologia adotada tem como principal
vantagem possibilidade de utilizacio da aplicagio multimidia para interacio
com o Totem Digital e demais dispositivos moveis, uma vez que a o front end
permite que a mesma aplicacdo seja executada em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets, através da disponibilizagio desta aplicagdo em um
servidor web, o qual permite o acesso do cliente através de um web-browser
(tais como, Google Chrome, Internet Explorer e Firefox).

Seguindo a abordagem cliente-servidor, no contexto do servidor (backend)
foi desenvolvido um modelo de dados para o banco de dados (SQL Server
Express) e desenvolvida uma aplicagio web (Web API) para acessar os dados
empregando a tecnologia NET da Microsoft (MICROSOFT, 2014). No
contexto do cliente (front end) foram desenvolvidos ambientes de interacao
através da tecnologia HTMLS, CSS e JAVAcript.

Ap6s o desenvolvimento de uma interface de interacdo entre o usudrio e a
aplicacio multimidia, esta interface foi submetida a testes, a fim de medir quao
satisfatoria, eficiente e eficaz € a capacidade de troca de informagoes entre os
demais componentes.

Para tanto, na pesquisa foram utilizados testes de avaliagdo através dos
seguintes métodos: avaliacao heuristica, observagdo do usuario e sondagem.
A avaliacdo heuristica se da por meio da analise do conjunto de dez aspectos
que devem ser observados no sistema, a observacio do usudrio se da através
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de um checklist que resultara na mensura¢io do desempenho da interface e a
sondagem através de um questiondrio respondido pelos utilizadores logo ap6s a
experiéncia da utilizagdo do Totem Digital.

Estas avaliagbes permitiram levantar dados que dizem respeito ao
comportamento da interface do Totem Digital, como o tempo utilizado na
realizacio de cada tarefa, numero de tarefas completadas corretamente,
quantidade de situagdes em que o icone selecionado nio era o que desempenha
a funcao desejada pelo utilizador, tempo utilizado para leitura e compreensao de
dado, icone ou informagio disponivel na tela, ou seja, a facilidade de navegagao
que a interface do Totem Digital é capaz de proporcionar ao utilizador.

Através dessas referéncias selecionadas, constatou-se a relevancia de uma
interface eficaz, eficiente e satisfatoria para que o utilizador se sinta confortavel
em manipular o dispositivo de informacao de maneira fluente, natural e intuitiva.

De modo geral, obteve-se uma aprovacio de 80% e uma desaprovagao de 4%
(Tabela 1).

Tabela 1 - Usabilidade da Interface do Totem Digital.

INTERFACE DO TOTEM DIGITAL
SATISFEITOS 80%
INDECISOS 16%
INSATISFEITOS 4%

Fonte: Elaborado pelos autores

Portanto, ao final do presente trabalho foi possivel concluir que, apesar das
limitagdes do hardware da maquina para o Totem Digital, por se tratar de um
projeto que prezou pela utilizagio de material reciclado, isto €, equipamentos
usados e doados, e a interface de interagio da aplicacio multimidia para o Totem
Digital estar na sua primeira versao, a interface humano-computador se deu de
forma eficaz, eficiente e satisfatoria.

Por fim, as observagoes e resultados obtidos para a avaliagiao da interface
de interagdo estdo sendo disponibilizados neste trabalho e servirio de ponto
de partida para o desenvolvimento de novas versdes da interface do Totem
Digital, assim como para o desenvolvimento de projetos de interfaces de outras
aplicagbes multimidia com caracteristicas semelhantes.
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5. LICOES APRENDIDAS

A utilizacao de tecnologias da informacao e comunica¢ao com o objetivo de
potencializar a dissemina¢ao do acervo historico de Arquivos e Museus, nao
s6 esta ficando cada vez mais frequente, como é de fundamental importancia
que sejam propostas diversas novas formas de se manter este acervo em
condicoes suficientes de conservagdo sem privar o publico de seu acesso, e
ainda atrair mais usudrios para a vivéncia nestes ambientes, tanto reais, como
os proprios Museus, como virtuais, como sites ou quiosques de informagaio.

O projeto de Digitalizagio do Acervo do Arquivo Historico do
Municipio de Ararangua realizado com apoio do Edital da Bolsa Cultura
da Universidade Federal de Santa Catarina propiciou o emprego de diversos
campos de conhecimento componentes da matriz curricular do Curso de
Tecnologias da Informagao e Comunicagao — TIC, exercitando o seu carater
interdisciplinar. Ele possibilitou uma nova forma de conhecer a histéria do
municipio e a construcdo das relacdes sociais que estavam preservadas, até
entao sob a forma de um acervo fotografico e documental fisico e que passou
a contar com uma vertente virtual. Ele demonstrou a possibilidade do uso
das TIC como instrumento de grande importancia para a constru¢do de uma
consciéncia sobre a relevancia do trabalho de preservacao historico/cultural,
ainda tdo pouco discutido e realizado pela nossa sociedade.

A digitalizagio deste patrimonio coletivo objetivou fornecer acesso
virtual, através de um totem digital, ao acervo digital do museu histérico de
Ararangua. Buscou também motivar a doacao virtual de material, pois muitos
doadores querem contribuir com o acervo do Arquivo, mas nio querem se
desfazer do material, seja ele fotografia, documento ou objeto. Desta forma, o
doador dispde de um registro virtual do seu item ao Museu, sem doar o item
fisico (real).

A pesquisa sobre uso das TIC para virtualizacio de acervos contribuiu
para a conservacao dos arquivos historicos sem privar o publico de sua
exposi¢ao, pois o material fisico pode ficar mantido em ambiente ideal de
conservagao protegido de fungos, parasitas, condigdes climaticas adversas,
como umidade, ou de possiveis acidentes.

Contribuiu ainda para promover uma maior disseminag¢io dos arquivos e
artefatos do Museu, facilitando aos visitantes maior conhecimento e interagao
com o conteudo disponivel no Museu, colaborando com a divulga¢io do
museu fisico, através de um complemento virtual, que transcende as barreiras
de tempo e localizacdo. Além disso, colabora para a diminuigao dos elevados
custos de manuten¢do e conservagdo dos patrimonios. O acervo pode ser
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exposto por meio de exposi¢Oes virtuais, acessiveis pela rede mundial de
computadores, via internet, a todo interessado de qualquer parte do mundo,
provocando o interesse da populagao em vir conhecer o Museu fisico.

Conclui-se que a pesquisa acrescentou conhecimentos sobre a utilizagao
das TIC em prol da comunicacdo entre os locais de preservagao da historia
e da cultura e seus visitantes ou possiveis visitantes, através da digitalizagao
e divulgacdo do patriménio fotografico e documental, criando uma extensio
virtual do Centro Cultural de Ararangua, com a finalidade de aproximar a
populagio do seu legado historico e cultural.

Por fim, as observagoes e resultados obtidos para a avaliacdo da interface
de interacao estiao sendo disponibilizados neste trabalho e servirao de ponto
de partida para o desenvolvimento de novas versoes da interface do Totem
Digital, assim como para o desenvolvimento de projetos de interfaces de
outras aplica¢des multimidia com caracteristicas semelhantes.
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