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O artigo apresenta resultados de uma pesquisa de iniciacdo cientifica
desenvolvida na Escola de Design da UEMG no ano de 2020. Tendo como tema
a questdo do acesso a memoaria social vinculada ao patrimdnio cultural urbano,
o trabalho teve como objetivo investigar contribuicdes do Design de
Comunicagdo e dos Ambientes Virtuais Colaborativos para a continuidade da
aplicagdo da metodologia denominada Mapas de Percepg¢ao desenvolvida pelo
lepha-MG, cuja pratica foi interrompida durante o periodo da pandemia. Para
tanto, inicialmente apresenta-se a revisdo bibliografica dos conceitos chaves
da pesquisa e do estudo da metodologia do lepha-MG. Posteriormente,
apresenta-se a andlise dos Ambientes Virtuais Colaborativos selecionados para
o estudo. Por fim, sdo tecidas reflexdes sobre as possibilidades de utilizagao
desses dispositivos digitais na constru¢dao dos Mapas da Percepgdo, permitindo
a continuidade e ampliacdo da participagdo social nas politicas patrimoniais da
instituicao.
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The article presents the results of a scientific initiation research developed at
the Design School of UEMG in the year 2020. Having as its theme the issue of
access to social memory linked to urban cultural heritage, the work aimed to
investigate contributions from Communication Design and of the Collaborative
Virtual Environments for the continuity of the application of the methodology
called Perception Maps developed by lepha-MG, whose practice was
interrupted during the pandemic period. Therefore, initially, a bibliographic
review of the key concepts of the research and study of the lepha-MG
methodology is presented. Subsequently, the analysis of the Collaborative
Virtual Environments selected for the study is presented. Finally, reflections
are made on the possibilities of using these digital devices in the construction
of Maps of Perception, allowing the continuity and expansion of social
participation in the institution's heritage policies.
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1 Introducgao

O presente trabalho tem como pano de fundo a questdo do acesso a cidade entendida de
forma ampliada, abarcando ndo sé os aspectos materiais do espaco urbano, como também as
dimensdes imateriais, tais como simbolismo, imagindrio, representacdo e memdria social.
Acredita- se que o acesso e conhecimento desses Ultimos sdo tdo importantes quanto a
possibilidade de circular livremente e de modo seguro pelas calcadas e ruas. No tocante aos
ambientes urbanos tombados, promover acessibilidade e conhecimento, em especial, dos
aspectos de memédria social vinculados aos bens e tecidos protegidos é de extrema
importancia para o desenvolvimento de ac¢Oes e politicas por parte dos drgaos responsaveis
pelo seu acautelamento.

O Instituto Estadual do Patrim6nio Histdrico e Artistico de Minas Gerais, lepha-MG é o 6rgado
responsavel pela gestdo e preservagdo do patrimbénio cultural na esfera estadual.
Reconhecendo a importancia de entender as articulagdes ou lacos entre memdrias sociais e
espacos urbanos, a instituicdo desenvolve em seus estudos algumas estratégias metodoldgicas
que abarcam a elaboracdo de Mapas de Percepg¢do junto aos moradores diretamente
relacionados aos espacos e bens inventariados e protegidos.

A metodologia dos Mapas de Percepcdo permite que a instituicdo investigue as referéncias
culturais compartilhadas pelos individuos diretamente relacionados ao tecido urbano
estudado, promovendo a participacdo da sociedade em suas politicas de conhecimento e
preservag¢ao do patrimoénio cultural. Além disso, é desenvolvida e efetuada em encontros
presenciais reunindo técnicos da instituicdo, representantes da comunidade e outros
colaboradores. Nesses encontros, os mapas funcionam como um meio de comunicagdo e
representacao das relagbes cotidianas e memoriais das pessoas com os seus lugares de
vivéncia. No entanto, as limitagbes de contato social e outras restricdes impostas pela
pandemia do novo coronavirus impossibilitaram a continuidade da pratica.

Reconhecendo a importancia desse processo participativo e da necessidade de dar visibilidade
aos aspectos memoriais do espago urbano, no trabalho de pesquisa o conceito de
acessibilidade é compreendido em um sentido amplo, conforme a ideia de acessibilidade plena
cunhada por Cristiane Duarte e Regina Cohen (2012), o que significa considerar o acesso aos
aspectos espaciais de ordem material e imaterial. O estudo adota também a ideia de uma
memoria social, conforme estabelecido pelo socidlogo Maurice Halbwachs, o que pressupée a
nocdo de uma memdria viva, dindmica e socialmente construida a partir de uma relagdo
indissocidvel com o espaco praticado. Nessa perspectiva, a metodologia do lepha-MG esforga-
se para garantir o acesso aos aspectos materiais e imateriais das memdrias socialmente
construidas e reconstruidas pelos moradores diretamente relacionados ao patrimonio cultural.
Partindo desses pressupostos, a pesquisa investiga as contribuicdes do Design de
Comunicacgdo, através dos Ambientes Virtuais Colaborativos, para dar continuidade a pratica
da instituicado.

2 Fundamentacdo Tedrica

2.1 Acessibilidade, Memdria Social e Espa¢o Urbano

No tocante aos espagos tombados, entende-se o conceito de acessibilidade em um sentido
amplificado conforme expresso por Ribeiro (2012) quando afirma que oferecer acessibilidade
as pessoas com deficiéncia ou limitagdes em sitios e bens tombados inclui, também, a
possibilidade de acesso a informag¢dao como condi¢ao necessdria para o uso, o conhecimento e
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a fruigcdo dos seus valores. Corroborando com esse entendimento, as pesquisadoras Cristiane
Duarte e Regina Cohen apresentam o conceito de acessibilidade plena:

O conceito de Acessibilidade Plena parte do principio de que apenas
uma boa acessibilidade fisica ndo é o suficiente para que o espago
possa ser compreendido e DE FATO usufruido por todos. A
Acessibilidade Plena significa considerar mais do que apenas a
acessibilidade em sua vertente fisica e prima pela adogdo de
aspectos emocionais, afetivos e intelectuais indispensaveis para
gerar a capacidade do Lugar de acolher seus visitantes e criar
aptiddo no local para desenvolver empatia e afeto em seus usuarios
(DUARTE et al; 2012, p. 21).

O conceito de acessibilidade plena alcangard, portanto, aspectos de ordem material e
imaterial. Em area tombadas, ele permite pensar as relagGes entre memdrias e lugares. Sendo
que essas memorias abarcam tanto a perspectiva oficial enquadrada pela histdria, como a
perspectiva de uma memdria social. A ideia de memdria social aqui trabalhada se apoia na
teoria do sociélogo Maurice Halbwachs, na qual a memdria é apreendida ndo mais como um
fendbmeno puramente individual, mas como um fenGmeno essencialmente social
(HALBWACHS, 1990). Sem negar a dimensado individual da memdria, a teoria critica do autor
associa a capacidade do sujeito lembrar a ideia de pertencimento e de participacdo social, uma
vez que o sujeito se recorda sempre como membro de grupos sociais. Halbwachs (1990)
estabelece, ainda, a ideia de uma memdria social coletiva. Esta resultaria ndo da soma de
membdrias individuais, mas como um quadro de lembrancas socialmente construidas e
compartilhadas por pessoas de um grupo. Trata-se de um “lembrar juntos” de individuos
pertencentes ao mesmo grupo, que remete as ideias de tradigdo, continuidade e de convivio
social e temporal.

Além de evidenciar o nexo social da memdria e suas dimensdes individuais e coletivas, o autor
ressalta ainda e a sua inseparabilidade do espago. Serd na concretude do espago que as
memoarias encontrardao os meios de se materializar, de permanecer e os elementos para ativar
o seu constante trabalho de reconstrugdao. A memdria e espago estabelecem, assim, uma
relagdo mutua: ndo hd memdria que ndo se desenvolva sem um contexto espacial; e ndo ha
espaco urbano que ndo tenha em sua configuracdo fisica pontos de ancoragem das memorias
dos sujeitos e grupos que os vivenciam. RelagBes mutuas que acontecem em espagos
especificos, definidos pelo grupo, em funcdo das marcas e significados construidos nesse
processo, como lugar (MOREIRA, 2009, p. 31).

Nesse sentido, o entendimento de acessibilidade como direito a cidade desenvolvida nessa
proposta de pesquisa da énfase a importancia do acesso a memoria social relacionada aos
espac¢os tombados da cidade.

2.2 Design de Comunicagao

Compreende-se o Design como um campo profissional e de conhecimento transdisciplinar que
inclui vertentes como o Design de Produto, Design de Moda, Design de Comunicag¢do e Design
de Ambientes. Projetos de pesquisa estdo sempre complementando e atualizando conceitos
existentes dentro dessa gama de possibilidades de estudo, por conseguinte, o Design vem
apresentando cada vez mais especializagGes e inter-relagdes, que surgem para construir novos
caminhos e aprofundar conhecimentos. Nessa perspectiva, o presente estudo se justifica pela
possibilidade de construir um caminho alternativo, no qual o Design de Comunica¢do, por
meio dos Ambientes Virtuais Colaborativos, possa oferecer uma alternativa para dar
continuidade a uma importante metodologia participativa de preservagao patrimonial, mesmo
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em tempos de pandemia, bem como criando possibilidades de interacdo virtual que
futuramente possam vir a complementar e enriquecer o retorno da pratica presencial.

De acordo com o designer Tai-Hsuan (2017, p. 27), o Design de Comunicacdo, com o acesso
pleno a tecnologia avancada, abrangera uma variedade de produtos, tais como cartazes, livros,
embalagens, pecas digitais, programas de identidade visual, computacdo grafica, comunicacao
interativa etc. O produto de Design de Comunicac¢do que sera pesquisado e abordado no artigo
é o chamado Ambiente Virtual Colaborativo, que abarca, por exemplo, mapas colaborativos e
outras plataformas que permitem o registro digital de informac¢des de forma coletiva. Os
mapas colaborativos, normalmente, oferecem bases cartograficas em escala e tipos pré-
definidos que podem ser utilizadas para registrar e compartilhar informacgdes socioespaciais. A
partir da investigacdo de diferentes tipos de Ambientes Virtuais Colaborativos, o projeto teve
como objetivo verificar seu potencial de ser utilizado como um meio virtual para dar
continuidade a metodologia de criagdo dos Mapas de Percepcdo desenvolvida pelo lepha-MG.

Nessa perspectiva, é interessante ressaltar que Frascara (2004) estabelece que o Design de
Comunicacdo trabalha a interpretacdo, organizacdo e apresentacdo visual de informacdes, de
modo que a comunicacdo do que estd sendo proposto por uma ferramenta digital seja clara e
entendivel. Isso serd possivel por meio de elementos visuais do Design, que incluem seus
aspectos estéticos, como também a legibilidade e a leiturabilidade, isto é, a compreensao da
mensagem pelo usuario. Ou seja, o Design de Comunicacdo vai demandar um planejamento e
organizacao das informacbes por meio de elementos visuais, graficos e textuais, tendo como
objetivo tornar tais informacdes acessiveis e compreensiveis pelo usuario.

Relacionados ao Design de Comunicagdo, os conceitos de usabilidade e design de interagdo
também sdo importantes a pesquisa. Com relagdo ao primeiro adota-se a seguinte defini¢cdo:

No design de comunicac¢do, a usabilidade é o resultado da soma de
qualidades como a legibilidade, a visibilidade, a inteligibilidade, a
agilidade e a interatividade, entre outras. A ergonomia informacional
é o estudo especifico para o design de comunicagdo que visa a
garantir a efetividade interativa. A ergonomia, em resumo, trata-se
do estudo que envolve a praticidade, o conforto, a seguranca e a
efetividade (ou a produtividade). Enfim, a usabilidade é o resultado
adquirido com a ergonomia (HSUAN-NA, 2017, p. 94).

Ja como relagdo ao conceito de design de interacdo, adota-se o seguinte entendimento:

[..] o processo de DI traz a interface comunicacional de
desenvolvedores e usuarios para apregoar usabilidade como um dos
pressupostos para que se tenham sistemas Uteis, seguros e faceis de
manipular (ELLWANGER; ROCHA; SILVA, 2015, p. 29).

O entendimento do design de interagdo se faz muito importante na compreensdo da
experiéncia do usuario nos Ambientes Virtuais Colaborativos. Nesse entendimento, para além
de produzir sistemas funcionais, ele envolvera o desenvolvimento de dispositivos que
despertem no usudrio emogoes, sensagdes e pensamentos, como consequéncia da interacao
entre produto e sujeito.

Embora o conceito de design de interagao seja crucial para a plena analise dos ambientes
virtuais colaborativos, é importante ressaltar que essa etapa da pesquisa ndo se teve como
foco a anadlise da percepgdo de um grupo de individuos sobre os dispositivos estudados. O
estudo foi desenvolvido a partir da percep¢do dos proprios pesquisadores que utilizaram o
conceito para entender as possibilidades de interacdo do usuario com o programa através das
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ferramentas oferecidas, bem como das possibilidades de interacdo dos usuarios entre si
durante a experiéncia de uso.

A partir dos conceitos apresentados, investigou-se como o Design de Comunicagdo, por meio
dos chamados Ambientes Virtuais Colaborativos, podem viabilizar de forma ndo presencial a
construgdo dos Mapas de Percepgdo. Em outras palavras, como esses conceitos podem ser
traduzidos em termos de recursos e ferramentas que facilitam o acesso, o registro, a interagado
e o compartilhamento das memdrias socioespaciais de um determinado lugar.

2.3 Ambientes Colaborativos Virtuais

Os Ambientes Virtuais Colaborativos podem ser compreendidos como espacos de
compartilhamento e interacdo de pessoas. De acordo com Raposo (2011, p. 94), nesses
ambientes, individuos podem se encontrar, comunicar-se e compartilhar informacées e
experiéncias de forma virtual e colaborativa, servindo a diversos propdsitos, inclusive para
compartilhamento de informacgdes sobre o espaco urbano. O universo dos ambientes virtuais
colaborativos é amplo, existindo diferentes tipos de dispositivos que viabilizam o
compartilhamento de informacdes de diferentes maneiras e finalidades. Entre eles, citam-se
os mapas colaborativos, compreendidos como uma ferramenta digital que representa
graficamente uma espacialidade, funcionando como um dispositivo de mediacdo entre
individuos e o territdrio (RIBEIRO; LIMA, 2012, p. 43).

Entre os mapas colaborativos, destacam-se as plataformas do Google MyMaps e o Ushahidi. O
MyMaps é uma plataforma de uso simples: o servico possui um mapa base e permite a
personalizacdo desse mapa a partir de marcagées em lugares de interesse em destinos
especificos e a criagdo de rotas e percursos. E Util e comumente utilizado para o planejamento
de roteiro de viagens e marcagdo de pontos interessantes em qualquer localidade (TECHTUDO
et al., 2014). Como resultado, obtém-se um mapa grafico com pontos coloridos em cada local
e/ou rotas tragadas, marcadas previamente.

J4 o Ushahidi, é uma plataforma designada para outras finalidades. De acordo com o
ShareAmerica (2015), ele foi criado para que as pessoas reportassem e mapeassem acidentes
e casos de violéncia. Com o decorrer do tempo, a plataforma cresceu tanto que atualmente é
utilizada até mesmo para mapear desastres naturais e promover causas sociais, politicas e
ambientais. Os mapas criados na plataforma ja possibilitaram, por exemplo, a conexdo de
voluntdrios com pessoas em perigo durante incéndios que aconteceram na Russia no ano de
2011. Esses mapeamentos de crises trazem uma visdo ampliada possibilitando uma melhor
criacdo de solugbes e auxiliando agéncias e 6rgdos de assisténcia a prestar ajuda e socorro
(ShareAmerica, 2015).

Em resumo, o Mapas Colaborativos sdo interfaces que permitem a territorializacdo de
informacgdes, viabilizando a representacdo de espacos de interesse, lugares e trajetos que
fazem parte do cotidiano de um grupo social tais como, o local de trabalho, o caminho para o
local de moradia etc. Os dispositivos de mapas colaborativos podem servir, ainda, para
contribuir com o entendimento espacial de cidades, espacos e lugares. Além disso,
plataformas como o Ushahidi, podem facilitar até mesmo a conexdo entre érgdos publicos e
sociedade.

Nessa perspectiva, coloca-se como hipdtese de pesquisa a possibilidade desses dispositivos
servirem como meio para dar continuidade a pratica metodolégica do lepha-MG dos mapas de
percepcdo. Nesse sentido, busca verificar a viabilidade do estudo das referenciais culturais e
memoriais nos espacos urbanos tombados continuar através de ambientes colaborativos
digitais, atendendo a estratégia desenvolvida pelo lepha-MG.
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3 Resultados

A seguir sdo apresentados os principais resultados da pesquisa: primeiramente o estudo da
metodologia Mapas de Percepc¢do do lepha-MG, e, posteriormente, a selecao e andlise dos
Ambientes Virtuais Colaborativos. Conforme mencionado, o processo de analise dos
dispositivos considerou-se a visdo e interpretacdo dos pesquisadores, tendo em vista que essa
fase de inspecdo nao envolveu entrevista com outros usuadrios.

3.1 Mapas de Percepgdo do lepha-MG

O lepha-MG é uma instituicdo responsavel pelo acautelamento, preservacdo, promogao e
conservagao dos bens patrimoniais no ambito do Estado de Minas Gerais. Entre os bens
protegidos, citam-se bens imateriais: celebragGes, saberes, habilidades, crencas e tradicbes; e
os bens materiais: arquivos, edifica¢des, ruinas, museus, lugares e conjuntos urbanisticos. No
desenvolvimento de suas politicas publicas de reconhecimento e preservacao, a instituicao
utiliza os Mapas de Percepg¢do como estratégia de participagdo social. Nesse sentido, os mapas
auxiliam no processo de conhecimento dos referenciais culturais de valor histérico e memorial
para populagdo. Esse conhecimento ird depois subsidiar os processos de elaboragdo do
Inventdrio, Dossié de Registro, Gestdo e Salvaguarda dos bens reconhecidos como patriménio
cultural.

Portanto, a construgcdo dos mapas tem como objetivo refletir e dar visibilidade as rela¢des e
lagos socioespaciais da comunidade estudada com o seu respectivo espago. De acordo com as
informacGes disponibilizadas pela equipe técnica da instituicdo lepha-MG, a metodologia
abarca trés etapas: 1- mobilizagdo, 2- construgdo de rede de colaboradores e 3- constru¢do do
mapa propriamente dito.

Com relagdo ao processo mobilizagao, o ideal é que o pedido de aplicagdo do método em
determinado recorte socioespacial surja dos praticantes dos bens culturais ali presentes. Caso
isso ndo seja possivel, pode-se organizar reuniées ou assembleias onde a estratégia deve ser
explicada e a manifestagio do eventual interesse deve ser registrada. E fundamental a
participacao ativa das comunidades em todo o processo. A segunda etapa consiste na criagao
de uma rede de colaboradores na qual a populagao, pesquisadores, instituicdes, associagdes,
prefeituras, universidades, pessoas interessadas etc. podem integrar os estudos e contribuir na
elabora¢dao do mapa.

A construcdo do mapa propriamente dito ocorre de forma presencial, geralmente em um
espaco de uso publico, no qual o papel do pesquisador ou técnico do lepha-MG é de mediador
o processo, dando autonomia e liberdade aos participantes em suas a¢les. Durante a
elaboracdo do mapa os participantes sao divididos em grupos de trabalho e o mediador
acompanha a criagdo dos mapas produzidos por cada grupo. Nesse processo sdao utilizados
diversos materiais e suportes, como, por exemplo [...] “cartolinas ou papéis craft e canetdes;
qguadro negro ou chdo da rua e giz, entre outros. O educador pode, também, pensar outras
superficies para a realizagdo do mapa” (lepha, 2017, p. 48). Durante o encontro, encoraja-se o
uso de diferentes midias como uma forma de registrar as referéncias espaciais: “videos,
fotografias, desenhos, pinturas, produc¢des textuais, grava¢des sonoras, entre outros, podem



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

ser fontes inspiradoras para avaliacGes ao fim das etapas” (lepha, 2017, p. 25). Todas as etapas
de execugdo dos Mapas de Percepcdo sdo registradas pelos técnicos da instituicao.

No processo de construcdo dos mapas, o mediador utiliza categorias e perguntas como
disparadores do processo de construcdo de memdrias sociais. Nesse momento algumas
perguntas podem auxiliar, tais como: se vocés fossem descrever a cidade para alguém de fora,
sobre o que falariam? Quais sdo os locais mais importantes para vocés? De quais celebracdes
participam? Onde elas acontecem? Quem sdo os moradores mais antigos da regido? (lepha,
2017, p. 49). O mediador deve direcionar a insercdo das respostas de cada pergunta na
superficie trabalhada, na forma de um mapa, composto por desenhos, colagens e/ou textos.
Ao final dessa atividade, busca-se como resultado um esbogco das principais referéncias
culturais compartilhadas pelo grupo.

Ap0ds a realizagdo dos Mapas de Percepgao, um ou mais grupos de trabalho sdo convidados a
apresentar e debater o que foi feito. Ao final das apresentacgdes, o coletivo deve negociar e
selecionar as referéncias culturais exploradas. Os elementos selecionados podem ser de
qualquer natureza: saberes, trajetos, edificacOes, celebracbes etc. Esse momento de
apresentacdo também deve ser registrado por meio de filmagens e fotos, podendo auxiliar o
trabalho futuro dos técnicos da instituicdo. Posteriormente a construcdo dos mapas, outros
encontros ainda podem ser realizados, tais como rodas de conversa e reflexdo sobre como foi
o olhar a percepc¢do do outro sobre cultura, diversidade e a experiéncia da construcdo do
Mapas de Percepcdo (lepha, 2017).

Figura 1 — Mapas de Percepgdo construidos nas oficinas promovidas pelo lepha-MG.

m

Fonte: IEPHA (2017, p. 49)

Entendendo que o processo descrito é fundamental para construgao de politicas participativas
na esfera do patrimbnio, o artigo apresenta a sele¢do e andlise dos Ambientes Virtuais
Colaborativos, na qual buscou-se verificar em que medida esses dispositivos funcionam como
meio alternativo de realiza¢do dos mapas, sem a necessidade dos encontros presenciais.

3.2 Selegdo e Analise dos Ambientes Virtuais Colaborativos

Tendo em vista a diversidade de Ambientes Virtuais Colaborativos disponiveis na internet, foi
necessario definir alguns critérios que orientassem a selecdo de aplicativos cujas
caracteristicas fossem potencialmente propicias para a sua aplicagdo como ferramenta na
metodologia do lepha-MG. A definicdo desses critérios levou em considera¢do basicamente o
conceito de Ambientes Virtuais Colaborativos estabelecido por Raposo (2011) e adotado pela
pesquisa, bem como as demandas observadas no estudo sobre os Mapas de Percepcao.

De acordo com Raposo (2011, p. 94), para ser considerado um Ambientes Virtuais
Colaborativos, o dispositivo, ou plataforma deve apresentar as seguintes caracteristicas:
“promover o encontro entre pessoas; viabilizar a comunicagdo; e viabilizar o
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compartilhamento de informacdes e experiéncias pessoais”. De acordo com as informacdes
coletadas no estudo sobre a ferramenta do lepha/MG, Mapas de Percepgdo exigem as
seguintes a¢des para a sua construcao: 1- Criacdo de representacdes graficas com linhas livres,
diferentes cores, manchas e hachuras; 2- Representacao de referéncias socioespaciais; 3-
Didlogo através da fala entre diferentes pessoas e grupos; 4- Criacdo de grupos de trabalho
concomitantes, com o desenvolvimento de mapas por grupo; e 5- Apresentacdo e o debate
dos resultados entre os grupos.

Assim, foram definidos os seguintes critérios de selecdo que conduzirdo o levantamento online
dos Ambientes Virtuais Colaborativos que serdao posteriormente analisados:

Quadro 1 — Critérios de Seleg¢do

1. Ele permite promover encontro entre pessoas e dialogo através da fala e texto?
2. Ele permite a criagdo de grupos de trabalhos concomitantes?

3. Ele viabiliza o registro de dados de diferentes formas e com diferentes recursos graficos
(linha, ponto, mancha etc; com recursos de midia: foto, video, audio etc.)?

4. Ele viabiliza territorializar/localizar informacdes e experiéncias?

5. Ele viabiliza o compartilhamento dessas informag&es e experiéncias?

Fonte: Pesquisador.

A partir dos critérios supracitados foram selecionados os seguintes aplicativos colaborativos:
Google MyMaps e Lucidspark. O primeiro, conforme mencionado anteriormente, € um mapa
colaborativo utilizado para territorializacdo de informagbes. Jd o segundo dispositivo
selecionado, embora ndo tenha a configuracdo de um mapa, apresenta como caracteristica
principal a liberdade de criagdo e registro de grafico de informacGes. Para analise dos
ambientes selecionados, foi necessario a construcdo de categorias, as quais consideraram os
conceitos chaves estudados na revisdo bibliografica e as demandas exigidas pela metodologia
do lepha-MG. A seguir sdo apresentadas detalhadamente as categorias de analise:

Quadro 2 — Categorias de Analise

Categoria de analise Descrigdo

i) Usabilidade do dispositivo A usabilidade sera aqui tratada de uma forma mais simplificada,
enfocando-se a questdo da facilidade de uso e acesso (fisico e
intuitivo) as informacdes.

li) Mapa base disponivel Trata-se de base cartografica predefinida que servira de suporte
para a localizagdo ou territorializagdo de referéncias
socioespaciais. Esse critério analisa a sua existéncia, bem como
variedade de tipologias de bases cartograficas oferecidas pelo

dispositivo.
iii) Ferramentas para construgdo  Ferramenta para a construcdo da base cartografica que servira de
de mapas base suporte para a localizagdo ou territorializacdo de referéncias

socioespaciais. Esse critério analisa a existéncia de recursos que
permitam os usuarios desenharem mapas livremente ou
alterarem mapas pré-existentes.
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iv) Recursos de Midia Existéncia de recursos que viabilizem insercdo de fotos, videos,
audios, gifs etc.
v) Recursos de Interagdo Existéncia de recursos que viabilizem a interagdo entre os

participantes/usuarios, através do o didlogo falado e escrito. Essa
categoria analisa também a possibilidade de os usuarios
interagirem com os referenciais registrados por outros
participantes, complementando informagdes e estabelecendo
links com os seus registros e ou de outros usuadrios. Nesse
sentido, a categoria analisa a possibilidade de os sujeitos
construirem redes de memdrias, articulando graficamente as
referéncias mapeadas.

Fonte: Pesquisadores.

3.3. Ambientes Colaborativos Virtuais Analisados

O Google MyMaps é um dispositivo que permite a criagcdo e o compartilhamento de mapas
personalizados pelo computador e através do aplicativo no celular, no qual é possivel apenas
visualizar o mapa criado. Conforme mencionado anteriormente, trata-se de um mapa
colaborativo.

Em sua pagina principal, a plataforma possui um mapa-mundi base e um quadro superior do
lado esquerdo que permite a personalizacdo e edicdo do mapa. As ferramentas de edicdo
contidas nesse quadro sdo: alteracdo do mapa base, criacdo de camadas, compartilhar e
visualizar. Na parte superior, ao lado do quadro menu, o dispositivo apresenta uma barra de
pesquisa que permite a busca de qualquer lugar no mundo, sejam ruas, bairros, cidades etc.
Logo abaixo dessa barra existem ferramentas que permitem o usuario desfazer e refazer uma
acao, selecionar itens, inserir marcadores, desenhar linha, adicionar rotas e medir distancias e
areas.

Figura 2 — Layout do aplicativo

Adicione lugares a esta camada,
desenhando ou importando dados

v Camada sem titulo

gares a esta camada,
o ou importando dados.

Mapa basico

Google !

Fonte: MyMaps, Google.

Em sua interface de edicdo, o processo de criagdo de mapas no MyMaps é feito por meio de
uma ferramenta chamada “camadas’ localizada no quadro menu. Com essa ferramenta, o
usudrio é capaz de criar, nomear e organizar layers nos quais adiciona um conjunto de
informacgdes tais lugares, linhas, pontos de marcacdo, rotas etc. Por exemplo é possivel criar
uma camada apenas para pragas, outra camada para feiras e outra para escolas infantis. Pode-
se criar até dez camadas nas quais usuario pode ainda inserir determinados arquivos tais como
videos, planilhas e fotos.
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categoriais estabelecidas.

Tabela 1 — Ambiente Virtual Colaborativo analisado: MyMaps

Categoria Tem? Descricao

Usabilidade/Acesso

Cadastro Sim A plataforma exige a criagdo de uma conta Google para fazer
login. As informacdes solicitadas sdo: nome, sobrenome, criar
nome de usuario ou utilizar enderego de e-mail pré-existente,
criacdo de senha e verificagdo do numero de telefone.
E importante salientar que a conta garante acesso  varios
produtos da Google e ndo apenas ao MyMaps.

Existéncia de Guia Sim Ao entrar no site do Google MyMaps, o dispositivo oferece ao

pratico de utilizagdo usudrio um guia e servigo suporte para sanar duvidas.

Existéncia de Sim A plataforma disponibiliza também outros idiomas.

ferramentas de idioma

Existéncia de Ndo N3do possui nenhum tipo de ferramenta de audio disponivel

ferramenta de audio na plataforma.

Possibilidade de Ndo Ndo permite a alteragdo de tamanho da fonte e nem alteragdo da

alteragdo do tamanho fonte.

da fonte

Possibilidade de Sim Na plataforma é possivel alterar as cores dos icones marcadores

alteragao das cores que personalizam os pontos de marcagao.

Mapa base

predefinido

Existéncia de mapa Sim Existe um mapa base predefinido.

base predefinido

Possibilidade de edicdo  Sim O mapa base pode ser alterado. Existe um recurso na plataforma

do mapa base chamado “mapa base” que permite a alteracdo do estilo do

predefinido mapa. As opgdes de estilo disponibilizadas sdao: mapa, base
cartografica de satélite, base cartografica de relevo, base
cartografica com divisdes politicas claras, base cartografica de
uma cidade, atlas simples etc.
Os estilos disponibilizados possuem diferentes graus de
detalhamento, informacgdes e cores. Portanto, o estilo escolhido e
qual sua finalidade fica a critério do usuario. O MyMaps permite,
ainda, que o usuario nomeie o mapa criado.

Ferramentas para Nao O dispositivo MyMaps ndo possui ferramentas para construgdo

construcdo livre de livre de mapas pelo préprio usuario.

mapas pelo préprio

usuario

Recursos Graficos Sim A plataforma possui a ferramenta “inserir marcador” que servem
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para mapear pontos de interesse. Os pontos marcados podem ser
personalizados, uma vez que existem varias op¢Ges de icones
representativos disponiveis. Os diversos icones estdo inseridos
em categorias especificas, tais como: esporte e recreagao,
lugares, transporte, crise, clima, animais etc. E possivel alterar a
cor desses icones, bem como é possivel importar fotos e
desenhos proprios e utiliza-los como icone no ponto de marcagao.
A ferramenta “desenhar linha”’ permite a inser¢do de linhas
sobre a base ou poligonos.

E possivel criar rotas de destino, seja de carro, bicicleta ou a pé, e
medir a distancia com a ferramenta prépria.

Recursos de Midia Sim A plataforma permite a importacdo de arquivos e inser¢do nas
camadas criadas, como planilhas e alguns outros formatos de
arquivos mais especificos.

As imagens podem ser inseridas para personalizar os pontos de
marcag3o, mas elas ficam pequenas e dificeis de visualizar. E
importante salientar que a imagem adicionada fica disponivel
para visualizagdo apenas na camada na qual foi inserida. Ou seja,
nao é possivel obter uma visdo geral do mapa criado com o
conjunto de pontos e imagens e outras midias que ajudam a
explicar o conjunto de referéncias espaciais mapeadas.

Recursos de Interagdo Ndo A plataforma ndo possui nenhum recurso de interagdo. Ela ndo
permite a comunicagao entre usuarios, seja através de audio,
video ou chat, bem como ndo possui recursos para comentar ou
interagir o mapeamento feito um outro usudrio.

Compartilhamento Sim O mapa criado na plataforma possui um link que podera ser
compartilhado com qualquer pessoa. Uma vez compartilhado, o
mapa criado ficara disponivel apenas para visualizagdo, ndo sendo
permitida a edi¢do ou alteragdo dele. Todavia, o Google permite
que as pessoas criem um mapa a partir do mapa para visualizado.
Essa nova criagcdo em cima do mapa 1, da origem a um novo mapa
(mapa 2). Isso significa que a pessoa que recebeu o link mapa
compartilhado, esta criando um mapa a partir do antigo.

Fonte: Pesquisadores.

O segundo dispositivo selecionado para analise é o Lucidspark, um painel colaborativo onde
diferentes usudrios podem registrar ideias de forma concomitante e online. Equipes de
grandes empresas utilizam essa plataforma para reunir seus funcionarios e, assim, planejar e
suas atividades em tempo real. Seu principal objetivo é viabilizar o encontro virtual de pessoas.

A plataforma possui um pequeno quadro-tutorial com instrugdes para o usudrio conseguir
aproveitar o maximo da plataforma. A lousa infinita, em cor clara e pontilhada, apresenta, do
lado esquerdo uma barra de fungdes contendo ferramentas de sele¢do, texto, desenho
(caneta, apagador, forma magica), notas adesivas, criacdo de formas, de linha, de quadros,
insercao de imagem, modelos, temporizador e votacgao.
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A barra superior do canto direito permite o compartilhamento do mural com outras pessoas, e
contém algumas ferramentas como gerador de apresentacdes, comentarios e chat. Nessa
barra é possivel visualizar os participantes que também estdo online naquela criacao.

A barra inferior do canto do lado direito permite colocar o mural em tela cheia, diminuir ou
aumentar o zoom, visualizar o minimapa (funcdo que permite visualizar todos os elementos
registrados no mural) e desfazer e refazer agdes. A ferramenta “notas adesivas” serve para
destacar textos, informacgées, bem como organizar informagdes no mural. Nessa ferramenta é
possivel escolher a cor da nota adesiva, adicionar textos, mudar o tamanho e posicionar as
notas em qualquer lugar na lousa. Na plataforma, existe um recurso, que permite bloquear os
elementos criados. Esse recurso serve para estabilizar e proteger o que foi produzido. Quando
alguma criacdo estd bloqueada, ndo é possivel alterar e nem movimentar. O recurso serve
justamente para que ndo ocorra alteragGes acidentais.

Figura 3 — Layout do aplicativo

* Novomural 3 ‘Ot Bl s sl st Cle ®

Fonte: Lucidspark

Os “gquadros” sdo uma ferramenta para setorizar, organizar e controlar a visualizagdo do
mural. O “indice” faz parte dessa ferramenta e serve para visualizar todos os quadros criados
no mural, assim é possivel achar a localizagdo de qualquer um deles facilmente. Além disso, o
indice pode sinalizar quantos quadros estdo sendo criados. Essa ferramenta é de suma
relevancia para plataformas colaborativas, ja que varias pessoas podem estar criando
simultaneamente.

O usudrio consegue mudar a cor da linha da borda do quadro, alterar o seu tamanho e o seu
formato. E importante salientar que as fun¢des da ferramenta “quadros” sdo diferentes das
fungdes da ferramenta “formas’. A primeira é voltada para organizacdo das criacbes e a
segunda é destinada ao desenho de formas (quadrado, triangulo, estrela, etc).

A plataforma possui “modelos prontos”. Essa ferramenta disponibiliza uma série de murais
prontos. Cada um desses murais possui finalidades diferentes. Alguns exemplos de modelos
sdo: calendario mensal, diagramas, fluxograma, linha do tempo, mapa mental etc. Apesar
disso, o usudrio consegue modificar os elementos que estdo no mural predefinido criando
novos objetos, editando cores e tamanhos e adicionando novos textos. Além disso, é possivel
inserir diversos modelos em um Unico mural mesclando, por exemplo, calendario e
fluxograma.

Na plataforma existem alguns recursos que possibilitam o usuario “adicionar marcador”,
“adicionar  link” e  “reagir’”. Os marcadores s3o etiquetas que irdo
organizar/hierarquizar/sinalizar elementos criados. O usuario pode, por exemplo, definir uma
etiqueta na cor vermelha e nomea-la de “alta prioridade’ para marcar todos os elementos que
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representem acgdes de grande importancia para o grupo. Outra finalidade para os marcadores
é “assinar’”’ elementos. Assim, cada usuario pode criar uma etiqueta de uma determinada cor,
colocar seu nome e inseri-la em suas préprias criacdes, criando uma espécie de identificagao.

O recurso “adicionar link” permite ao usuario adicionar qualquer link externo da internet nas
composi¢des do mural, tais como links de videos do Youtube, de sites interessantes, de
imagens etc. Por fim, o usudrio pode utilizar a ferramenta “reagir” para expressar
graficamente sua emoc¢do ou sentimento com relagdo a um determinado elemento criado. As
possibilidades de reacdo sdao as mesmas utilizadas em redes sociais, por meio de emagjis, isto é,
simbolos que expressam sentimentos e transmite mensagens.

Tabela 2 — Ambiente Virtual Colaborativo analisado: LucidSpark

Categoria Tem? Descricao

Acesso

Cadastro Sim A plataforma necessita de cadastro para conseguir utiliza-la, ou
entrar com uma conta Google. Ao entrar no site, a plataforma
orienta o usuario sobre as fungdes do dispositivo.
Existem planos pagos e um plano gratuito. Cada plano possui seus
beneficios e determinados pregos. O plano gratuito é basico e
possui limite de criagdo de 3 murais. Infelizmente, esse é um dos
pontos fracos da plataforma.
Ao iniciar a utilizagdo do dispositivo, o programa faz algumas
perguntas para entender a finalidade da criagdo do mural, assim,
a plataforma consegue recomendar modelos mais apropriados.

Existéncia de Guia Sim No site do Lucidspark existem guias para o usuario. Além disso, a

pratico de utilizacdo plataforma possui uma central de ajuda, que orienta e tira
duvidas.

Existéncia de Sim A plataforma disponibiliza também o site em inglés.

ferramentas de idioma

Existéncia de Nao N3o possui nenhum tipo de ferramenta de dudio disponivel na

ferramenta de audio plataforma.

Possibilidade de Sim A ferramenta “texto” permite a edi¢do da fonte e do tamanho da

alteragdo do tamanho letra, formatagdo, alinhamento do texto e mudanga de cor.

da fonte

Possibilidade de Sim O dispositivo permite a alteragdo de cores de quase todos os

alteragdo das cores elementos, tais como desenho a mao livre, formas, quadros,
notas adesivas etc.

Mapa base

predefinido

Existéncia de mapa Ndo O dispositivo ndo oferece mapa base predefinido.

base predefinido

Possibilidade de edicdo  Ndo Ndo possui possibilidade de edigdo do mapa base predefinido.

do mapa base

Mas permite a criacdo de qualquer forma, inclusive de uma
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predefinido

representacdo cartografica do espaco de forma mais livre.

Ferramentas para Sim
construgdo livre de

mapas pelo préprio

usuario

O usuario pode adicionar uma imagem de algum mapa como
imagem e utiliza-la como base cartografica. A partir disso ele
consegue personaliza-lo desenhando sobre ele.

Recursos Gréficos Sim

A ferramenta “desenhar” permite o desenho a mao livre a partir
da utilizagdo de recursos como: caneta, apagador e forma magica.
Nessa ferramenta de desenho, é possivel esbogar com diversas
cores e escolher a espessura da caneta.

A ferramenta “linha”’ possibilita o usuario alterar sua espessura,
cor, determinar a dire¢do da linha, bem como escolher o tipo de
linha: circular, reta ou cotovelo (linhas retas interligadas). O
usudrio ainda pode escolher o estilo da linha: tracejado, sélido e
alterar o estilo da seta da linha ou ndo colocar nenhuma seta.

A ferramenta “formas’’ é possivel adicionar diversos tipos de
formas tais como circulos, quadrados, retangulos, setas, baldes
etc. Nessas formas, o usuario consegue escolher a cor de
preenchimento ou deixar transparente, escolher a cor da linha de
borda, bem como, personalizar o estilo e a espessura da linha de
borda. As ferramentas de recursos graficos da

plataforma sdo bastante livres.

Recursos de Midia Sim

O Lucidspark permite a inser¢ao de qualquer imagem, gifs, emojis
e icones na lousa. A ferramenta permite que o usuario pesquise
imagens na prépria plataforma e oferece uma gama de opgoes.
No entanto, o usuario pode adicionar suas préprias imagens.

Recursos de Interagdo Sim

A plataforma possui alguns recursos de interagdo pagos e
gratuitos. S3o eles: chat, comentar e reagir.

O chat é um recurso de interagdo pago e permite que os usuarios
conversem enquanto criam. Qualquer pessoa consegue ler e
conversar na caixa de didlogo. A op¢do de comentar estd presente
em todas as ferramentas, no entanto, esse recurso é pago.

O Unico dispositivo de interagdo gratuito é o recurso de reagao a
qualguer elemento. As reagdes sao as mesmas utilizadas em
redes sociais representadas por emojis, simbolos que expressam
sentimentos. O usudrio consegue reagir a qualquer elemento
criado.

Compartilhamento Sim

A ferramenta permite o compartilhamento do mural com
qualquer pessoa. O usuario pode compartilhar escolhendo uma
das quatro possibilidades de permissdes existidas para
compartilhar, sdo elas: 1- editar e compartilhar, 2- apenas editar,
3- apenas comentar e 4- apenas visualizar.

O usuario pode definir diferentes permissdes para cada
colaborador e pode muda-las a qualquer momento.

Sobre o mural compartilhado é possivel realizar alteragdes. Ou
seja, diferente do MyMaps, todas as edigGes feitas no mural
original, ficam salvas no mesmo.

A plataforma permite também a exportagdo da criagdo em
diversos tipos de arquivo.

Fonte: Pesquisadores.
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3.4. Ambientes Colaborativos Virtuais e Mapas de Percepg¢ao

A partir do estudo realizado, observa-se que ndo existe um dispositivo que atenda plenamente
as exigéncias da metodologia do lepha-MG. Todavia, foi possivel constatar nos Ambientes
Colaborativos Virtuais analisados ferramentas importantes que podem servir como exemplo
para criacdo de um dispositivo especifico para instituicdo do lepha-MG.

O Google MyMaps é uma plataforma que fornece bastante informacdo cartografica e
territorial, o que é importante no processo de espacializagdo de memorias. Por outro lado, ndo
atende a necessidade de viabilizar a interagdo entre os participantes durante a elaboracdo de
um mapa. Nota-se que, a ideia de colaboracdo adotada na pesquisa esta relacionada a
possibilidade de diferentes pessoas poderem confeccionar e editar um mesmo elemento
grafico, e, durante esse processo, interagir entre si. No caso do aplicativo em questdo, isso ndao
é possivel ja o mapa criado e compartilhado por usuario ndo pode ser editado por outras
pessoas de forma concomitante. A plataforma permite que o mapa compartilhado seja
incorporado e, a partir dele, um novo mapa seja confeccionado a partir do primeiro. Assim, a
edicdo nunca é continua e o processo de construcdo coletiva exigiria a criacdo de vdrios
mapas. Nessa perspectiva, um processo que era para ser colaborativo e continuo, torna-se
individual e fragmentado: os participantes precisam sempre esperar o integrante anterior
finalizar o seu mapa, para assim recebé-lo, incorpora-lo, e, finalmente, registrar suas
memorias.

Nesse entendimento, o MyMaps é um ambiente digital virtual, mas ndo é plenamente
colaborativo e interativo. Por outro lado, a plataforma nao perde a relevancia como referéncia
para a metodologia do lepha-MG, pois apresenta valiosos recursos para territorializar
informagdes. Nesse sentido, com a impossibilidade dos encontros presencias, representagao
espacial necessaria a aplicagdo da metodologia, poderia ser criada no Google MyMaps, ainda
gue em um contexto de um teste piloto para aplicacdo da estratégia no formato virtual. Sem
duvida, é uma plataforma muito limitada do ponto de vista da interacdo, ainda assim é valido
supor que o aplicativo pode facilitar o entendimento espacial e criar uma visualizacdo do
conjunto urbano estudado.

O Lucidspark é uma plataforma que propicia o encontro de pessoas para colaborarem juntas,
ao mesmo tempo, o que é essencial para a metodologia do lepha- MG. Em contrapartida, ele
nado oferece um mapa base pré-definido e ndo possui informacgdes cartograficas ou territoriais.
Por outro lado, os usuarios conseguem criar livremente uma representacdo espacial do lugar,
construindo seu préprio mapa base; ou podem ainda inserir uma imagem aérea da regido e,
sobre ela, localizar suas referéncias. Essa liberdade de criagdo é fundamental no processo de
constru¢dao de memorias social.

Além disso, a plataforma oferece alguns recursos muito interessantes para as pessoas
colaborarem juntas, como, por exemplo, a lousa infinita. A lousa infinita permite o trabalho
concomitante de diferentes grupos de forma organizada, o que é interessante a metodologia
do lepha-MG. Em cada uma dessas areas de trabalho, podem ser inseridos ou criados mapas
de acordo com a percepgao do grupo sobre o espac¢o estudado. Outra ferramenta que pode
ajudar na organizagao das atividades na lousa sdo os quadros. Essa ferramenta pode ser usada
para separar e determinar cada grupo de pessoas, que realizard suas criagdes e expressoes
dentro do seu préprio quadro. Utilizando a ferramenta “indice” o técnico mediador poderd



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

facilmente acompanhar os trabalhos de cada quadro/grupo ou obter uma visualizacdo geral da
producado de todos eles.

Ainda sobre os recursos graficos existentes, a plataforma oferece outros pontos fortes, como
ferramentas para inserir icones, imagens, gifs e formas, bem como para o desenho livre,
recurso utilizado na elaboracdo presencial dos mapas. Dessa forma, o usudrio consegue
registrar informacdes de diversas formas e inserir imagens para registrar suas lembrangas, tais
como fotos remetem ou retratam um determinado lugar ou histéria.

Sobre os recursos de interacdo oferecidos pelo Lucidspark, as ferramentas como chat e a
opc¢do de comentar as criagdes sdo recursos muito interessantes, ja que estamos falando de
criagdes de grupos ocorrendo simultaneamente. As pessoas de diferentes grupos podem
deixar comentdrios em outras criagdes e isso torna-se parte do registro e da construcao,
enriquecendo o documento final. O chat também é muito importante, pois vai viabilizar as
conversas durante a feitura dos mapas. Outra ferramenta de interacdo é a possibilidade de
reagir a qualquer objeto criado, é uma forma de mostrar para outras pessoas os sentimentos
que aquela criacdo gerou, mesmo que de forma superficial, o que pode provocar novas
interacdes no processo.

4 Conclusdo

Para além dos aspectos positivos e negativos destacados, acredita-se que o uso de Ambientes
Virtuais Colaborativos pode ser extremamente interessante para as politicas participativas de
preservacdao do patrimoénio cultural, sensiveis as referéncias urbanas memoriais. Nesse
sentido, ressalta-se que a memdria, tal como entendida nesse projeto de pesquisa, é um
processo social, vivo e de constante reconstru¢do. Sendo um processo de vivo, ela precisa de
estimulo e tempo para sua elaboragdao. Logo, entende-se que os Ambientes Virtuais
Colaborativos permitirdao nao sé dar continuidade as estratégias participativas em tempos de
isolamento social, como também podem criar um espago colaborativo permanente e
estimulante. Uma vez permanente, a constru¢gdo de memdrias socioespaciais poderd
acontecer a qualquer momento, indo além do tempo de uma reunido definida pela institui¢ao.
Além disso, os ambientes podem viabilizar outras formas e ferramentas de registar,
compartilhar e acessar as memorias sociais construidas coletivamente.

Por fim, ressalta-se que o estudo buscou demostrar a importancia e necessidade de atuacdo
do profissional do Design no campo do Patriménio Cultural. Este engloba demandas e
questdes ligadas ndo so6 as atividades projetuais de conservagao, restauro e reforco estrutural,
desenvolvidas e executados por profissionais como restauradores, arquitetos e engenheiros.
Esse campo especifico inclui também a necessidade de criagdo de ferramentas que
possibilitem um processo participativo na construcdo de politicas de preservagdo
desenvolvidas pelos érgdos responsaveis pelo acautelamento dos bens tombados. E é
exatamente ai que a pesquisa destaca um potencial lugar de atuagao dos designers.
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