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Resumo

A literatura apresenta uma rica gama de orientagdes para criar experiéncias museologicas
voltadas para adolescentes, um publico muitas vezes negligenciado pelos curadores. No entanto,
falta aos curadores um kit de ferramentas ndo-académico (ou seja, algo além de artigos cientificos
muitas vezes inacessiveis) para facilitar a criacdo dessas exposigdes. Esta tese propde o
desenvolvimento e a implementagdo de "design cards", baseadas em requisitos identificados na
literatura existente, como uma maneira pratica e acessivel de orientar curadores nesta tarefa.

O objetivo desta tese ¢ conceber, desenvolver e avaliar "design cards" para auxiliar curadores na
criagdo de experiéncias museologicas direcionadas a adolescentes. Para a realizagao deste estudo,
foi conduzida uma sessdo de Focus Group com 6 adolescentes para desenvolver o baralho de
"design cards". Adicionalmente, foi realizada uma sessdo de teste de protdtipo com 1 curadora
para avaliar a eficacia do baralho na sua pratica. Espera-se que estas cartas sejam adotadas como
uma ferramenta Util na pratica curatorial, contribuindo para um maior envolvimento do publico
adolescente com museus.

Esta tese introduz o conceito inovador de "design cards" para orientar a pratica curatorial em
museus, oferecendo uma abordagem pratica e acessivel para o desenvolvimento de exposi¢des

significativas para adolescentes.
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Abstract

The literature presents a rich array of guidelines for creating museum experiences geared
toward adolescents, a demographic often overlooked by curators. However, curators lack a
non-academic toolkit (i.e., something beyond often inaccessible scientific articles) to facilitate
the creation of these exhibitions. This thesis proposes the development and implementation
of "design cards," based on requirements identified in the existing literature, as a practical and
accessible way to guide curators in this task.

The objective of this thesis is to design, develop, and evaluate "design cards" to assist
curators in creating museum experiences geared toward adolescents. To conduct this study, a
focus group session was conducted with six adolescents to develop the "design card" deck.
Additionally, a prototype testing session was conducted with one curator to evaluate the
deck's effectiveness in her practice. It is hoped that these cards will be adopted as a useful tool
in curatorial practice, contributing to greater engagement of adolescent audiences with
museums.

This thesis introduces the innovative concept of "design cards" to guide curatorial
practice in museums, offering a practical and accessible approach to developing meaningful

exhibitions for adolescents.
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1. Introducédo

Os museus sdo locais conhecidos por desempenharem um papel fundamental na
preservacdo e na divulgacao da historia, da arte e da cultura. Ao proporcionarem oportunidades
de aprendizagem, enriquecem o nosso conhecimento cultural.

Estes espacos s2o a nossa ligagdo com o passado, pelo que a sua fungdo como ferramenta
pedagobgica torna-se importantissima. A ida aos museus proporciona a observagdo de artefactos
reais e a interagdo com exposigoes que oferecem uma imersao que vai além da teoria (Bitencourt
& Gevehr, 2021). Assim, os museus ndo apenas preservam a historia, mas também a tornam
acessivel e significativa para as novas geragoes.

A educagdo museologica para adolescentes assume assim um papel crucial na formagao
de cidaddos criticos e envolvidos na cultura e no patriménio. No entanto, apesar destes locais
serem bastante apreciados, muitos jovens ndo demonstram interesse em visitar e frequentar estes
espacgos, achando-os desinteressantes ou irrelevantes para as suas vidas. Este desinteresse pode
ser atribuido a varios fatores, incluindo a percecdo de que os museus sdo espagos mondtonos ou
desconectados das suas experiéncias quotidianas.

Para enfrentar este desafio, ¢ essencial adotar abordagens inovadoras e direcionadas que
tornem a experiéncia museoldgica mais atraente e significativa para os jovens. A implementacao
de estratégias que levem em conta as caracteristicas ¢ interesses dos adolescentes pode aumentar
significativamente o seu envolvimento e apreciagdo destes espagos. Nos tltimos an'os, diversos
museus t€m adotado estratégias criativas para captar o interesse do publico jovem.

Por exemplo, a integragdo de realidade aumentada (RA) e virtual (RV), tem
proporcionado experiéncias imersivas que tornam a visita mais envolvente. Um exemplo notavel
¢ a experiéncia de realidade virtual “Mona Lisa: Beyond the Glass”, desenvolvida pelo Museu
do Louvre, em Franga. Esta experiéncia permite aos visitantes explorar a pintura renascentista de
Leonardo da Vinci de uma maneira totalmente imersiva. Por meio de um design interativo,

acompanhado de som e imagens animadas, os utilizadores tém a oportunidade de examinar

! Website “Mona Lisa: Beyond the Glass” - https://www.louvre.fr/en/explore/life-at-the-museum/mona-lisa-

beyond-the-glass-the-louvre-s-first-virtual-reality-experience


https://www.louvre.fr/en/explore/life-at-the-museum/mona-lisa-beyond-the-glass-the-louvre-s-first-virtual-reality-experience
https://www.louvre.fr/en/explore/life-at-the-museum/mona-lisa-beyond-the-glass-the-louvre-s-first-virtual-reality-experience

detalhes da obra, como a textura do painel de madeira e as alteracdes na obra que ocorreram ao
longo do tempo. Este tipo de abordagem tecnologica enriquece a visita, oferecendo uma nova
perspetiva e aprofundando a compreensao dos jovens sobre a pintura.

No ambito da gamificacdo, enquanto muitos exemplos dependem de tecnologia avangada,
experiéncias envolventes podem também ser criadas sem o uso de tecnologia. O Jamtli, um museu
a0 ar livre localizado em Ostersund, Suécia, oferece uma abordagem distinta. Neste museu, os
visitantes sdo convidados a explorar a histéria folclorica sueca através do storytelling e
roleplaying. O museu ¢ uma aldeia onde diferentes areas representam periodos distintos da
historia rural sueca, e onde os visitantes podem interagir com atores que lhes contam historias da
época, proporcionando uma experiéncia profundamente humana e imersiva.

Estas estratégias demonstram a evolucdo dos museus para se tornarem ambientes mais
inclusivos e atraentes para os jovens, reconhecendo a necessidade de se adaptar as suas
expectativas e interesses. Ao adotar essas abordagens inovadoras, os museus podem nao sé
aumentar a sua relevancia para o publico jovem, mas também fomentar uma apreciacdo mais
profunda e duradoura pelo patrimoénio cultural e historico.

Neste sentido, torna-se também essencial perceber o papel dos curadores, uma vez que o
podemos considerar um intermediario entre a obra e o publico. Como planeador e organizador
das exposicdes, o curador € o principal responsavel para que estas experiéncias se realizem, ¢ €,
portanto, quem devemos procurar para desenvolver programas e abordagens que promovam o
interesse dos jovens.

Neste contexto, os design cards surgem como uma ferramenta promissora. Estas
ferramentas de design thinking sdo compostas por cartdes fisicos ou digitais que oferecem
instrugdes, perguntas e sugestdes para abordar desafios criativos de forma colaborativa.
Organizados frequentemente em baralhos, os design cards, como veremos mais a frente, apoiam
atividades ao longo do processo de design, desde o brainstorming até a avaliagdo de conceitos e
prototipos. Estes promovem a criatividade e a colaboracéo entre os membros da equipa de design,
fornecendo uma estrutura que facilita a exploracdo de diferentes abordagens e a comunicagao de
ideias de forma eficaz. Além disso, os design cards podem integrar conhecimentos tedricos e
oferecer diretrizes de utilizagao, adaptando-se as necessidades especificas de diferentes desafios
de design.

A quantidade design cards ¢ vasta e esta em constante evolugdo, com novos conjuntos de
baralhos sendo introduzidos regularmente, destacando a sua aplicacdo em varias areas de design.

Contudo, apesar dos design cards serem reconhecidas como uma ferramenta valiosa, a
literatura existente apresenta lacunas significativas no que diz respeito a sua aplicacdo pratica,
especialmente no contexto de curadoria de museus. A escassez de diretrizes claras sobre a
utilizagdo dos design cards limita a sua eficacia e a sua adog@o por profissionais fora do campo
do design. Além disso, ha uma falta de evidéncias empiricas que comprovem a eficacia desta
ferramenta em contextos ndo tecnoldgicos, o que dificulta a sua aplicagdo pelos curadores de

muscus.



Estas limitagdes podem representar um obstaculo para a integragdo eficaz dos design
cards nos processos curatoriais. Sem uma orientagdo adequada e uma compreensdo clara dos
beneficios e limitagdes dos design cards, os curadores podem ter dificuldades em selecionar e
personalizar os cartdes de forma a atender as suas necessidades especificas. A falta de
flexibilidade e¢ a dificuldade em adaptar os cartdes as particularidades de cada projeto
museologico podem limitar a sua eficécia.

As limitagdes s2o ainda maiores quando posicionamos a utilizagdo dos design cards para
o desenvolvimento de exposi¢des ludicas e pedagogicas para atrair um grupo especifico tdo
exigente como os adolescentes.

Portanto, para esta dissertagdo foram formuladas as seguintes questoes de investigacao:
- Quais caracteristicas devem ter os design cards para serem mais uteis para os
curadores na criagdo de exposi¢des direcionadas a adolescentes?
- De que forma a utilizag@o dos design cards pelos curadores pode influenciar o
envolvimento dos jovens com as exposigdes museologicas?

Estas questdes procuram explorar como os design cards podem ser adaptados e aplicados
para melhorar a pratica curatorial e aumentar a eficacia das exposi¢des voltadas para os
adolescentes.

O principal objetivo desta dissertacdo serd entdo desenvolver um conjunto de design cards
especificamente adaptado para curadores de museus, com o intuito de facilitar a criacdo de
exposicoes direcionadas a jovens adolescentes. Este baralho de design cards devera ser pratico e
eficaz, oferecendo aos curadores ferramentas concretas para envolver o publico jovem de forma
mais dindmica e inspiradora. Além disso, pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a
aplicagdo dos design cards no contexto museologico, analisando como esta ferramenta pode ser
utilizada para criar experiéncias mais atraentes para o publico jovem e como pode contribuir para

a inovagdo nas praticas curatoriais.



1.1 Metodologia

A metodologia desta dissertagdo incluird uma abordagem em varias fases para explorar e
aplicar os design cards no contexto museologico. Inicialmente, sera realizada uma revisao
aprofundada da literatura existente sobre design cards e praticas curatoriais. Esta revisdo tem
como objetivo identificar as lacunas atuais e oportunidades para a aplicagdo dos design cards nos
museus, especialmente no que diz respeito ao envolvimento de jovens adolescentes.

Com base nesta analise, sera desenvolvido um baralho de design cards adaptado as
necessidades especificas dos curadores de museus. Este desenvolvimento sera orientado pelas
melhores praticas identificadas na pesquisa e focado em criar um baralho que seja pratico e
relevante para a criagdo de exposigdes para adolescentes.

Apos a criagdo dos design cards, sera realizada uma fase de testagem e avaliagdo. Sera
realizada uma sessdo de focus group com um grupo de adolescentes para definir o conteudo 1til
para o baralho e os cartoes, depois do seu prototipo estar concluido, serdo implementados em
colaboracdo com curadores, sendo utilizados em atividades de brainstorming. Durante esta fase,
sera recolhido feedback dos curadores e dos jovens para avaliar a eficacia dos design cards e a
sua utilidade no processo de elaboracao de exposigoes. Este feedback permitira ajustar e melhorar
os design cards, garantindo que eles sejam uma ferramenta eficaz para aumentar o envolvimento
dos jovens com as exposi¢cdes museologicas.

Este processo metodologico visa fornecer uma compreensdo detalhada da aplicabilidade dos
design cards no contexto dos museus e contribuir para o desenvolvimento de praticas curatoriais

mais eficazes e inovadoras.

1.2 Estrutura

Assim, esta dissertagdo esta entdo estruturada em sete capitulos, com o Capitulo 1 sendo a
“Introducao”.

O Capitulo 2, a “Estado da Arte”, aborda primeiramente o conceito de design thinking,
passando depois para a definigao, origem, evolugao e beneficios dos design cards, assim como as
suas limitacdes e o desenvolvimento de diferentes tipos e o modelo escolhido para este projeto.
Em seguida, explora-se a abordagens museologicas, examinando as abordagens de envolvimento
dos adolescentes nos museus e as ferramentas utilizadas para aumentar a interacdo e o interesse
do publico jovem.

O Capitulo 3, “Desenvolvimento de Design Cards para Museus”, detalha o processo de
criagdo dos design cards especificos para o contexto museologico, incluindo a adaptacdo das

caracteristicas e funcionalidades dos cartdes para responder as necessidades dos curadores e do
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publico adolescente. Aqui também ¢é apresentada a sessdo de focus group com adolescentes onde
foi estudado o contetido do baralho.

O Capitulo 4, “Implementacao dos Design Cards”, descreve como estes foram aplicados na
pratica. Este capitulo detalha as etapas da implementagao, incluindo a condugdo da sessdo ¢ a
interagdo dos curadores com as cartas.

O Capitulo 5, “Resultados”, apresenta os resultados obtidos a partir da aplicagdo dos design
cards. Os resultados sdo apresentados como o feedback dos curadores e sdo analisados em termos
de eficacia e utilidade dos design cards.

O Capitulo 6, “Discussdo”, analisa as implica¢des dos resultados, interpretando as conclusoes
e discutindo a eficacia dos design cards na pratica curatorial direcionando-a para o envolvimento
de adolescentes.

Por fim, o Capitulo 7, “Conclusdo”, resume as principais conclusdes a que chegamos,
discutimos as limitacdes e os desafios encontrados, tragando uma direcdo para investigacdes

futuras.



2. Estado da Arte

Design Way of

Designerly <> Design
science thinking

EVE thinking

Figura 1- The History of Design Thinking (Dam & Teo, 2022)
2.1 Design Thinking

Segundo o website da IDEO, dedicado exclusivamente ao design thinking:

“Nio existe uma tinica definicio para design thinking. E uma ideia, uma estratégia, um
meétodo e uma forma de ver o mundo. Cresceu para além dos limites de qualquer pessoa,
organizagdo ou site individual. ” (IDEO, 2003)

Podemos, contudo, considerar o design thinking como uma abordagem metodologica que
visa resolver problemas complexos e promover a inovagao através de uma compreensdo profunda
dos utilizadores e das suas necessidades

Tim Brown, presidente executivo da IDEO:

"Design thinking é uma abordagem centrada no ser humano para a inovagdo, que utiliza
as ferramentas do designer para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades da

tecnologia e os requisitos para o sucesso empresarial." (IDEO, 2003)

O design thinking, segundo a IDEO (2003), combina o que ¢ desejavel do ponto de vista
humano com o que € tecnologicamente viavel e economicamente sustentavel.
Uma das grandes vantagens desta metodologia é que permite que pessoas sem formagao em

design possam utilizar ferramentas criativas para enfrentar uma vasta gama de desafios. Ou seja,
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nao ¢ necessario ser um designer profissional para aplicar este pensamento inovador na resolugéo
de problemas complexos ou na criagdo de solu¢des que respondam a multiplas exigéncias.

Para percebemos melhor o conceito de design thinking, debrucamo-nos sobre o artigo “The
History of Design Thinking” (2022) por Rikke Friis Dam e Teo Yu Sian.

Segundo os autores, na década de 1960 houve um esfor¢o significativo para aplicar
metodologias e processos cientificos ao design, com o objetivo de entender a fundo como este
funciona e quais fatores o influenciam. Este periodo marcou um momento de busca por uma
abordagem mais cientifica do design, refletida nas propostas de radicais como Buckminster
Fuller. Fuller, conforme relatado por Dam & Teo (2022), defendia uma "revolugdo cientifica do
design", baseada na ciéncia, tecnologia e racionalismo, para resolver problemas humanos e
ambientais que, segundo ele, ndo poderiam ser solucionados apenas por politicas e economia.

Dam & Teo (2022) explicam que o desafio de tornar o design uma disciplina cientifica
persistiu ao longo da década, com novas tentativas de alinhar o campo as ciéncias racionais,
buscando estabelecer uma base objetiva para o design.

De acordo com os autores na metade da década de 60, Horst Rittel comegou a escrever e a
discutir extensivamente sobre a resolucdo de problemas no design, e foi o responsavel por cunhar
o termo “wicked problems”. Segundo a Interaction Design Foundation - IxDF. (2016) os “wicked
problems” sdao questdes complexas com muitos fatores interdependentes que tornam a sua
resolugdo dificil, pois os elementos envolvidos estdo em constante mudanga, sdo incompletos ou
dificeis de definir. Exemplos tipicos destes problemas incluem areas como a satude e a educagao,
onde ndo existe uma solugdo simples ou unica devido a complexidade das questoes envolvidas.
Ainda segundo a IxDF (2016), Rittel compreendeu 10 caracteristicas de “wicked problems ™

1. Nao tém uma formula definitiva;
2. Nao tém uma “regra de paragem”, na medida em que ndo sabemos se a solucao
encontrada ¢ a final;
3. As solugdes sdo boas ou mas, e nio verdadeiras ou falsas;
Nio é possivel fazer um teste imediato para uma solugao;
Cada solug¢do ¢ uma “operagao unica” — nao ha oportunidade de aprender por
tentativa e erro, cada tentativa conta de forma significativa;
Nao tém um numero definido de potenciais solucées;
Cada problema ¢ essencialmente uinico;

Cada problema pode ser considerado um sintoma de outro problema;

A S

Ha sempre mais do que uma explicacido para um problema, pois as explicagdes
variam muito consoante a perspetiva individual.
10. Os planeadores/designers ndo tém o direito de errar ¢ devem ser totalmente

responsaveis pelas suas agdes

Dam & Teo (2022) destacam que o conceito de “wicked problems” tornou-se central no

design thinking, pois esses problemas complexos e multifacetados exigem uma metodologia



colaborativa para uma compreensdo profunda das necessidades, motivagdes e comportamentos
humanos.

Segundo Dam & Teo (2022), em 1969, o cientista cognitivo ¢ premiado com o Prémio
Nobel, Herbert A. Simon, foi um dos primeiros a mencionar o design como uma forma de pensar
no seu livro "The Sciences of the Artificial". Ao longo da década de 1970, Simon desenvolveu
ideias que s20 hoje reconhecidas como principios do design thinking. Ele abordou conceitos como
prototipagem rapida e testes através da observacao, que sdo essenciais para muitos processos de
design e empreendedorismo atuais. Dam & Teo (2022) explicam que Simon enfatizou a
importancia de construir sistemas e observar seu comportamento para entender melhor como
funcionam.

Além de Simon, Robert H. McKim, professor emérito de Engenharia Mecanica, também
abordou o conceito de design thinking em seu livro "Experiences in Visual Thinking" (1973).
McKim, que se destacava tanto como artista quanto engenheiro, concentrou-se, de acordo com
Dam & Teo (2022), no impacto do pensamento visual na nossa capacidade de entender e resolver
problemas, enfatizando a combinag¢do dos modos de pensamento analitico e criativo, uma base
fundamental para a metodologia do design thinking que conhecemos hoje.

Os autores explicam que, em 1982, Nigel Cross fez uma contribuigao significativa para o
design thinking com seu trabalho sobre como os designers resolvem problemas. Cross comparou
os processos de resolugdo de problemas dos designers com aqueles utilizados por outras pessoas
no dia a dia, destacando que os designers tendem a ser mais voltados para a geragdo de solugdes
do que para a analise prolongada dos problemas. Esta abordagem, que Cross descreve como
"satisficing" (buscar uma solugao satisfatoria em vez de uma solugdo 6tima), ¢, segundo Dam &
Teo (2022), um conceito central no modo de pensar "designerly".

Bryan Lawson, professor emérito da Universidade de Sheffield, também contribuiu,
conforme mencionado por Dam & Teo (2022), com seus testes comparando os métodos usados
por cientistas e arquitetos para resolver problemas ambiguos. Lawson descobriu que os designers
s80 mais propensos a criar rapidamente multiplas solugdes e eliminar aquelas que ndo funcionam,
enquanto os cientistas tendem a seguir um processo mais sistematico de formulagdo e teste de
hipoteses.

Em 1987, Peter Rowe publicou o livro "Design Thinking", no qual, de acordo com Dam &
Teo (2022), abordou como os arquitetos lidam com seus projetos através de uma lente inquisitiva.
Rowe procurou oferecer um retrato generalizado do pensamento de design, focando na estrutura
e nos focos de investigagdo envolvidos no processo de criacdo de edificios e artefatos urbanos.

Dam & Teo (2022) explicam que, na década de 1990, o design thinking ganhou destaque
mainstream com a contribui¢do da empresa IDEO, que desenvolveu uma terminologia, etapas e
ferramentas proprias para tornar o processo mais acessivel e compreensivel para aqueles que nao
tinham formagdo em design. IDEO e outras institui¢cdes, como a d.school da Universidade de
Stanford, fundada por David Kelley em 2004, tém sido cruciais para o desenvolvimento e

disseminagdo do design thinking.



O entendimento do conceito de “wicked problems” também evoluiu, e hoje, de acordo com
Dam & Teo (2022), ¢ mais comum a utilizacdo do termo "sistemas socio-técnicos complexos"
para descrever problemas semelhantes. O design thinking continua a ganhar relevancia e ¢é
explorado e aprimorado por diversos setores e instituicdes ao redor do mundo, refletindo seu papel

vital na inovagdo e resolucdo de problemas complexos.

2.2 Design Cards

Os design cards foram identificados como uma ferramenta essencial para codificar e
comunicar conhecimentos de design (Lucero et al., 2016). Estes, sdo ferramentas projetadas para
serem simples de usar, proporcionando uma maneira tangivel e acessivel de introduzir
informacdes, teorias e fontes de inspiracdo ao longo do processo de design, oferecendo estrutura,
inspiracao e orientacdo aos designers e tornando-o “menos abstrato” e “mais visivel” para todos
(Bunzs et al., 2023). Como Lucero et al. (2016) explica:

“Os design cards podem apoiar as diferentes fases de um processo de design, desde a
Idealizagdo inicial até o desenvolvimento continuo de conceitos e a avaliacdo de conceitos de
design." (Lucero et al., 2016, p.75)

Desta forma, os design cards adaptam-se as necessidades especificas de cada projeto onde
estdo integrados, representando assim, uma abordagem versatil e pratica para estimular a
criatividade, apoiar decisdes e promover a inovagao no design. Cada carta pode apresentar uma
palavra ou conceito que ajuda a direcionar o pensamento, uma imagem que serve como estimulo
visual, ou uma pergunta que provoca reflexdo e exploragdo de ideias. Segundo Bunzs et al.,
(2023) isto torna-se importante pois “através destas sugestdes, os design cards podem provocar
novas perspetivas contextuais que vao para além das experi€ncias pessoais” (p.35)

Para além de promoverem a criatividade, os design cards desempenham um papel crucial na
facilitagdo da comunicagdo e da colaboragdo interdisciplinar. Bunzas et al., (2023), realgam que
os design cards podem ser utilizados como ferramentas de co-criagdo e de visualizagdo de futuras

estruturas de design colaborativo:

“Os cartées fisicos e palpdveis sdo ficeis de utilizar e manipular e podem atuar como

uma referéncia comum entre os participantes.” (Buneas et al., 2023, p.34)

Podemos aplicar os design cards a diversas areas, como a “educacdo, jogos, a exploracao de
questdes sociais € na concegdo de novas solugdo relacionadas as TICs” (Bunzes et al., 2023, p.34).
Portanto, € nos possivel concluir que os design cards distinguem-se de outras ferramentas
pela sua capacidade de traduzir conceitos complexos em formas mais acessiveis e concretas,

facilitando assim a geracdo e¢ o desenvolvimento de novas ideias no processo de design. Além



disso, sdo fundamentais para promover a colaboragdo entre equipas multidisciplinares, ao
estabelecerem um referencial comum que melhora a comunicagdo e a sinergia entre os
participantes. A sua flexibilidade permite uma adaptacdo eficaz a diferentes contextos,
respondendo de forma precisa as necessidades especificas de cada projeto. Consequentemente, os
design cards sao uma ferramenta para estimular a criatividade e fomentar a inova¢ao de forma

estruturada e eficiente.

2.2.1 Histéria e Evolugdo

A origem de ferramentas de design baseadas em baralhos de cartas esta profundamente
enraizada na necessidade de promover a criatividade e inspirar.

Segundo Roy e Warren (2019), um dos primeiros baralhos deste género a ser criado fora The
House of Cards, pelos designers Charles ¢ Ray Eames, em 1952. Embora frequentemente
adquirido como um objeto de design classico ou usado para entretenimento, a intengdo original
dos Eames era fornecer imagens dos seus objetos favoritos para inspirar ideias de design (Roy &
Warren, 2019)

Outro tipo de baralhos amplamente conhecido é o Oblique Strategies, criado em 1975 por
Brian Eno e Peter Schmidt, desenvolvido ajudar artistas, especialmente musicos, a superar
bloqueios criativos (Roy & Warren, 2019).

Foi também durante a década de 1970 que comecaram a emergir metodologias de design
participativo e a perspetiva do design centrado no utilizador. Assim, comegaram a surgir outros
baralhos de cartas, como Meta Cards (1972), destinados a auxiliar no pensamento criativo, no
design e na resolugdo de problemas (Roy & Warren, 2019).

A década de 1990 foi também marcada pelo aparecimento de ferramentas de cartas

desenvolvidas para auxiliar a participacao de utilizadores na concegdo do design, como o CARD:

“CARD € um jogo de cartas que permite a designers e utilizadores analisar e redesenhar
fluxos de tarefas em sistemas de software para os tornar mais ficeis e eficientes de utilizar. O
CARD tem sido utilizado por grandes empresas, incluindo a Microsoft, para melhorar os seus

sistemas de software.” (Roy & Warren, 2019, p.3).

Apods o ano 2000, houve um crescimento significativo no nimero e na diversidade de
baralhos de cartas criados, muitos deles ja voltados para o estimulo da criatividade. Um campo
de grande interesse que surgiu, fundamentado nas técnicas CARD pioneiras, envolveu o uso de
ferramentas baseadas em cartas para o design de experiéncia do utilizador (UX). Essas
ferramentas t€ém como objetivo apoiar os designers na criagdo de websites, aplicativos e interfaces
de usuario que sejam intuitivos e eficientes. Um exemplo relevante ¢ o conjunto UX Cards da
nForm, que oferece uma série de metodologias para projetar produtos e servigos digitais que

sejam ao mesmo tempo funcionais e atraentes (Roy & Warren, 2019).
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Hoje, estes cartdes sdo utilizados ndo s6 para inspirar e orientar o processo criativo, mas
também como ferramentas pedagdgicas em contextos educativos e como instrumentos

estratégicos em processos de inovagao.

2.2.2 LimitagGes

Apesar dos beneficios dos design cards, a sua adog@o na pratica enfrenta varias limitagdes
significativas. Um estudo recente conduzido por Hsieh et al. (2023), que envolveu workshops
com 103 profissionais de design, avaliou as utilizagdes atuais e os obstaculos associados a 161
baralhos de design cards criados entre 1952 e 2020. Os resultados deste estudo revelaram que
muitos designers desconhecem a vasta gama de baralhos disponiveis, o que limita a percecdo do
potencial dessas ferramentas. Mesmo entre os profissionais que estdo cientes da existéncia dos
design cards, a maioria conhece apenas um numero reduzido de baralhos, ignorando a
profundidade e diversidade que estes podem oferecer.

Além disso, o estudo identificou que a percegdo limitada do valor dos design cards é uma
barreira critica a sua adog@o. Muitos dos participantes ndo consideravam que esses cartdes fossem
relevantes para as suas necessidades de trabalho ou que oferecessem uma utilidade pratica real.
Esta falta de reconhecimento do valor dos design cards contribui para a sua subutilizagdo, com
apenas uma pequena percentagem de profissionais a utiliza-los efetivamente no seu trabalho.
Outros obstaculos incluem os custos associados a obtenc¢do dos baralhos, que podem ser
proibitivos e dificultar o acesso ao conhecimento neles contido.

Hsieh et al. (2023) também destacam a diversidade e a variabilidade nas instrugdes e guias
que acompanham os design cards, o que pode gerar confusdo e dificultar a sua integragdo nos
processos de design. A auséncia de normas organizacionais e de apoio institucional para a
utilizagdo destas ferramentas agrava ainda mais este problema, tornando desafiadora a sua
aplicacdo pratica. Em conclusdo, para além das barreiras praticas, como o custo e a acessibilidade,
o estudo sublinha a necessidade de uma compreensdo mais profunda do valor e das
potencialidades dos design cards, bem como de investigagdo adicional sobre como estes podem
ser melhor integrados na pratica do design.

Contudo, Hsieh et al. (2023) nao descredibilizam a utilidade dos design cards, sugerindo
que existem oportunidades significativas para melhorar o seu design e utilizagdo. Propdem a
criagdo de um repositorio centralizado para facilitar o acesso e aumentar a conscientizagao sobre
a variedade de baralhos disponiveis, bem como a necessidade de melhorar a usabilidade através
de diretrizes claras e exemplos concretos. Além disso, destacam a importancia de expandir o

alcance dos design cards para incluir as fases mais avangadas do processo de design, como
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prototipagem e implementagdo, incorporando conhecimentos de especialistas de diferentes areas

para tornar esses recursos ainda mais abrangentes e aplicaveis.

2.2.3 Categorias de Baralhos

O panorama dos design cards é vasto e em constante expansao, uma vez que novos baralhos
sdo frequentemente desenvolvidos por designers, educadores e instituigdes em diversas areas.
Devido a diversidade de temas, publicos-alvo e objetivos, ndo existe um numero exato de baralhos
disponiveis, e estes podem ser classificados em varias categorias distintas, refletindo a ampla

gama de aplicacdes e enfoques desses recursos.
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PictureCARD (PC) [12] Sound Design Deck (SDD) [4] SUTD [14]
Layered CARD (LC) [11] Questionable Concept Cards (QCC) [1] IDEO [16]
Inspiration Cards (IC) [2] Instant Card Technique (ICT) [9] SILK [19]
Design Heuristics (DH) [5] Eco Innovators’ Cards (EIC) [23] DSKD [17]
Ideation Deck (ID) [6] Oblique Strategies (OS) [7] Bootleg (BL) [25]
PLEX Cards (PX) [3] Visual Explorer Cards (VEC) [21] MethodKit(MK)

Figura 2-Classificagdo de Cartdes de método para o design
(Wolfel e Merritt, 2013: p.483)

Wolfel e Merritt (2013) analisaram 18 tips de baralhos, classificando-os com base no seu
objetivo, fun¢do e caracteristicas.

Assim, estes autores identificaram trés categorias de desing cards, baralhos de ferramentas
gerais, que s2o projetados para fornecer inspiragao e estimular novas formas de pensar ajudando
assim os designers a adotar diferentes perspetivas e explorar novas ideias, muitas vezes reunindo
uma variedade de métodos e técnicas que facilitam a criatividade e a inovagao, baralhos de design
participativo, que na interagdo entre designers e utilizadores, visam promover a empatia € a
colaboragdo, sendo utilizados para envolver diretamente os utilizadores no processo de design,

ajudando a garantir que as solugdes desenvolvidas estejam alinhadas com suas necessidades e
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experiéncias, e por fim, os baralhos especificos de contexto ou agenda, que sdo criados para
abordar temas ou objetivos especificos, como sustentabilidade ou aspetos técnicos particulares.
Estes baralhos fornecem diretrizes e inspira¢do direcionadas a areas especificas, oferecendo
suporte especializado para questdes concretas ou metas de design.
A tentativa de classificar os design cards pode, no entanto, ser complexa, devido a sobreposigdo
de objetivos e fungdes entre diferentes conjuntos de cartdes. Muitos baralhos podem abranger
multiplas categorias e abordar uma variedade de aspectos do design, o que pode tornar a sua
classificagdo um desafio.

Nao concordando na totalidade com as categorias definidas por Wélfel e Merritt (2013), Roy
e Warren (2019) analisaram 155 baralhos de design cards, recategorizando-os em trés novas
categorias principais, sdo elas, Métodos e procedimentos de design sistematicos (18 baralhos;
11,6% do total). Esta categoria engloba métodos e processos sistematicos destinados a encontrar,
analisar e resolver problemas de design e inovagdo. Inclui representagdes para diferentes etapas
do processo de design, auxiliando os designers a trabalhar de forma organizada desde a
identifica¢do do problema até a solug@o detalhada. Design centrado no ser humano (37 baralhos;
23,9% do total). Estes baralhos sdo projetados para ajudar os designers a focar nos utilizadores
de um produto, servico ou sistema, considerando suas necessidades, desejos e requisitos. Inclui
ferramentas gerais para o design centrado no ser humano, bem como baralhos especificos para
diferentes dominios, como design digital, design de servigos e outros contextos especificos.
Design especifico de dominio (39 baralhos; 25,2% do total). Esta categoria abrange métodos,
informacgdes ou listas de verificagdo para dominios que nao sdo cobertos pelas outras categorias.
Inclui baralhos para design digital, design de jogos de computador, design ambiental, design para
sustentabilidade, design grafico e design voltado para criangas, museus, reducdo de crimes e
justica internacional.Essas novas categorias refletem uma abordagem mais detalhada e especifica,
que visa melhor organizar e compreender a diversidade dos baralhos de design cards disponiveis.

Roy e Warren (2019) identificaram ainda trés categorias adicionais, cujos baralhos, embora
se destinem a apoiar o design, também podem ser aplicados a outros dominios, como “gestao,
publicidade e inovacdo” (Roy & Warren, 2019, p.11). Pensamento criativo e resolucdao de
problemas (40 baralhos; 25,8% do total). Metade desses baralhos sdo ferramentas voltadas
especificamente para o pensamento criativo em tarefas de design. A outra metade inclui
ferramentas de uso geral que ajudam a resolver qualquer tipo de problema, exigindo pensamento
criativo, ndo se limitando apenas ao design. Construcdo de equipas e trabalho colaborativo (14
baralhos; 9,0% do total). Dois dos baralhos nesta categoria sao projetados para ajudar na formagao
de equipas eficazes para design ou co-design. Os restantes 12 baralhos visam facilitar o trabalho
em equipa ou colaborativo em qualquer tipo de situacdo de grupo, incluindo equipes de design.
Pensamento sobre o futuro (7 baralhos; 4,5% do total). Esta categoria aborda a conscientizagao
sobre mudangas e o planeamento ou resolug@o de problemas com base em tendéncias ou analises
factuais de cenarios futuros. Trés baralhos concentram-se especificamente em futuros do design,

enquanto quatro sdo ferramentas de uso geral para pensar sobre o futuro, incluindo tarefas de
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design. Roy e Warren (2019) selecionaram ainda uma amostra de 30 baralhos — baseando-se na
frequéncia em que estes eram mencionados na revisao da literatura e no facto dos autores terem
os baralhos completos — para exemplificar as categorias que encontraram. Contudo, tal como

afirmam os autores:

“Considerdmos que todos os baralhos se enquadravam numa das nossas seis categorias,
mas que algumas cartas dentro dos baralhos se enquadravam melhor noutras categorias. /...]
A categoria principal do baralho é mostrada no segmento superior de cada painel e as
categorias que as cartas individuais do baralho se encaixam estdo no(s) segmento(s)

inferior(es) de outros painéis.” (Roy & Warren, 2019, p. 13)

Creative thinking Systematic design .
. Human centred design
and problem solving methods and procedures
KOinque Strategies, ) (Meta Cards, h IDEO, SILK, SIM Cards, \
U101 Design thinking, DT@HSG, iD cards, PLEX Cards, Service Design
Design Heuristics, SUTD-MIT Design method cards,| | Tools, Design with Intent,
Design Fiction product 64 concepts of Pattern Thinking Bootleg Method Cards,
design kit Service Design Tools, AT-ONE Touchpoint,
Meta Cards, IDEO, DT@HSG, U101 design thinking, Dynamic User
Drivers of Change, SILK Group Works, Experience,
Service Design Tools, iD cards, \_Art of Game Design /| Home life Insight cards
Group Works, Design Play Cards, Meta Cards, DT@HSG
Totem cards, Art of Game Design, Domain speciﬁc methods U101 Desig;l thinking,,
Bootleg Me‘h‘?d Cards, / . \ Design Play Cards, Art of Game
SUTD-MIT Design method cards, Design Play Cards, Design, SUTD-MIT Design method
64'concepts of Pattern Thinking, Art of Game Design, cards, é4 concepts of Pattern
Lr::/gh;r;?plh:r:u;tlé)e(kards DSD Cards, MethodKit for Thinking, Fur & Sustainability cards,
’ J Web Development, Exertion wew Metaphors, DSD Cards /
Futures thinking Cards, Fur & Sustainability Team building &
cards, New Metaphors collaborative working
Drivers of Change, Oblique Strategies, Drivers of Change,|
Thing from the SILK, Service Design Tools, Group Works,
Future Design with Intent, SIM Cards, Totem cards
PLEX Cards, AT-ONE Touchpoint cards,
IDEO, Dynamic User Experience, SILK,
Design Fiction Home life Insight cards Bootleg Method
product design kit Cards
. J

Figura 3. : Os 30 design cards classificadas por Roy & Warren (2019, p.13)

Os diferentes tipos de design cards oferecem uma ampla gama de ferramentas e recursos
que podem ser aplicados em diversas fases e aspectos do processo de design. Cada categoria serve
a propositos especificos e pode contribuir de maneira tinica para o desenvolvimento de solugdes

criativas e eficazes.
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2.2.4 IDEO Cards

Figura 4 - Imagem: IDEO Cards; The cards are divided into four categories:
Learn, Look, Ask, and Try, making it easy to reference, browse, sort, and share

the cards.

A escolha do baralho de design cards para este projeto foi baseada numa analise criteriosa
que considerou varios aspetos fundamentais para garantir a eficacia da ferramenta no contexto
especifico da investigagdo. A decisdo de optar pelas IDEO Method Cards foi fundamentada em
diversos critérios, que abrangem a relevancia para o tema, a aplicabilidade pratica, e a capacidade
de estimular a criatividade e o envolvimento dos adolescentes.

As IDEO Method Cards, desenvolvidas pela IDEO em 2003, foram concebidas como um
meio através do qual os designers podiam registar a maneira como trabalhavam e partilha-los com
os seus colegas. Este baralho ¢ composto por 51 cartas que cobrem uma ampla gama de topicos
¢ metodologias associadas ao design thinking, oferecendo uma base solida para a abordagem do
design de forma sistematica e iterativa. Segundo Tomkin e Watson (2013):

“As cartas (140 x 90 mm) apresentam uma imagem grafica que representa o método de design e,
no verso, o processo ¢ identificado com descrigdes sobre o porqué e o como de sua utiliza¢do.”
(Tomkin & Watson, 2013, p.2). Segundo a propria IDEO (2003), “As IDEO Method Cards sdo
uma ferramenta para apresentar métodos que utilizamos para inspirar um excelente design e

manter as pessoas no centro do nosso processo de design.” (IDEO, 2003)
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Estas cartas sdo uteis tanto para designers experientes quanto para aspirantes a designers,
além de serem valiosas para qualquer pessoa que esteja em busca de um estimulo criativo em seu
trabalho. As cartas oferecem ideias e estratégias para promover a inovagdo ¢ o pensamento
criativo, sem ditar um caminho fixo, mas incentivando a experimentagdo e a personalizagdo das
abordagens (IDEO, 2003).

2.2.5 Anatomia do Baralho

Segundo Nazario (2019) as 51 cartas sdo organizadas em quatro categorias, Learn
(Aprender), analisar as informagdes recolhidas para identificar padrdes e tendéncias relevantes;
Look (Observar), observar o comportamento das pessoas para compreender o que realmente
fazem, em vez de se basear apenas no que afirmam fazer; Ask (Perguntar), incluir pessoas como
participantes no processo de investigacdo para obter informagdes cruciais para o desenvolvimento
do design. Try (Experimentar), criar simulagdes que facilitem a empatia com os utilizadores e que
permitam validar o design proposto.

Composigdo das Cartas:

Cada cartdo da é composto por uma imagem ilustrativa na parte frontal e, no verso, fornece
uma breve descrigao sobre a aplicagdo do método correspondente. Além disso, cada cartdo inclui
uma sugestdo sobre o momento apropriado para utilizar o método ou as razdes pelas quais ele
pode ser particularmente til. No verso de cada cartdo, encontra-se também um relato escrito pela
equipa da IDEO, que explica como o método foi util na resolu¢ao de um problema especifico em
determinada fase de um projeto ou produto que a empresa desenvolveu ao longo dos anos
(Nazario, 2019).
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Figura 5 - Possivel combinagdo das IDEO cards (Nazario, 2019)
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Esta estrutura visa facilitar a compreensdo e a aplicagdo pratica dos métodos,
proporcionando tanto uma representacéo visual quanto uma orientacao sobre o seu uso eficaz em

diferentes contextos.
Categorizacio:

Considerando as categorias dos baralhos de design cards mencionadas anteriormente, estes
enquadram-se na categoria de “Baralhos de Ferramentas Gerais” definida por Wolfel e Merritt
(2013). Além disso, de acordo com as categorias estabelecidas por Roy e Warren (2019), eles
sdo classificados como pertencentes a “Design Centrado no Ser Humano” e “Pensamento sobre o

Futuro”.

2.2.6 Motivo para a sua utilizagéo:

Consideramos que o design thinking promovido pelas IDEO Method Cards ¢ um método
essencial para a criagdo de abordagens museoldgicas que sejam verdadeiramente envolventes e
pertinentes para o publico adolescente. A abordagem iterativa, que inclui etapas de compreensao,
observacdo, visualizacdo, avaliacdo e refinamento, permite uma exploracao detalhada e dinamica
das necessidades dos utilizadores, promovendo solu¢des que sdo ndo apenas criativas, mas
também eficazes e adaptadas as exigéncias do contexto.

A relevancia das IDEO Method Cards para o desenvolvimento de abordagens museologicas
para adolescentes reside na sua capacidade de fornecer um vocabulario visual comum e
metodologias estruturadas que facilitam a colaborac@o e a concegao criativa. Ao aplicar as IDEO
Method Cards, é possivel explorar diferentes dimensdes, desde a empatia inicial até a
prototipagem e avaliacdo, o que ¢ crucial para desenvolver experiéncias museologicas que
ressoem com o publico jovem.

Além disso, as IDEO Method Cards oferecem uma abordagem abrangente que abarca
diversos aspectos do design thinking, permitindo uma adaptacdo flexivel as necessidades
especificas do projeto. A sua utilizagdo ¢ apoiada por uma extensa gama de topicos e técnicas que
se mostram uteis na criacao de estratégias e solugdes inovadoras para museus. Em comparacao
com outros baralhos, como as PLEX Cards, as IDEO Method Cards destacam-se por sua
abordagem mais sistematica e integrada, proporcionando uma base solida e estruturada que
facilita a aplicagdo pratica das metodologias de design.

Portanto, IDEO Method Cards ndo apenas atendem aos requisitos do projeto, mas também
oferecem uma abordagem robusta e abrangente que ¢ essencial para o desenvolvimento de
abordagens museologicas eficazes e centradas no utilizador. O seu uso promete maximizar o
impacto das iniciativas desenvolvidas, garantindo que as experi€ncias oferecidas sejam

verdadeiramente relevantes e envolventes para os adolescentes.
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2.3 Abordagens Museoldgicas por Curadores

Segundo Sarraf (2012, citado em Pereira, 2023) os museus e espagos culturais modernos tém
as suas origens no colecionismo europeu, que comegou como uma pratica restrita as elites, como
burgueses, nobres e lideres religiosos. Durante séculos, essas colecdes de arte e artefactos foram
mantidas em residéncias, palacios e igrejas, inacessiveis ao publico. No entanto, a partir do século
XVIII, essas colecdes comecaram a ser difundidas por diversas regides, tornando-se acessiveis a
um publico mais amplo. Essa mudanca despertou curiosidade e incentivou o desejo de
conhecimento entre diferentes populagdes, contribuindo para a criagdo dos museus publicos que
conhecemos hoje.

Assim, os Estatutos do International Council of Museums (ICOM), definem, no nossos

tempos, museu como:

‘[...] uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servigo da sociedade, que
investiga, coleciona, conserva, interpreta e expoe o patrimonio material e imaterial. Aberto
ao publico, acessivel e inclusivo, o museu promove a diversidade e a sustentabilidade. Opera

e comunica de forma ética e profissional, com a participagdo das comunidades, oferecendo

experiéncias variadas de educacio, lazer, reflexdo e partilha de conhecimento” (ICOM, 2023)

Pereira (2023) sublinha um dos principais desafios da museologia contemporanea: a
necessidade de reconhecer € compreender a diversidade dos publicos que frequentam os museus,
com o objetivo de promover uma maior democratizacdo no contexto da sociedade atual. A
presenca de publicos tdo variados coloca desafios significativos para as instituicdes museologicas
e para os profissionais que nelas trabalham, exigindo que adaptem as suas praticas para
corresponder, de forma eficaz, as expectativas e, sobretudo, as necessidades desses diferentes
grupos.

Para Martins (2017, citado em Pereira, 2023), as transformagdes pelas quais os museus
passam atualmente, s@o resultantes da necessidade de permanecerem relevantes para os seus

visitantes e para a sociedade:

“Tais museus sdo fundamentalmente centrados no desenvolvimento de novos piblicos e
na participagdo regular dos publicos existentes” (Martins, 2017, citado em Pereira, 2023,
p.22).

A medida que os museus se esforcam por adaptar-se as necessidades e expectativas de um

publico cada vez mais diversificado e tecnologicamente integrado, tém vindo a evoluir

continuamente nas suas abordagens museologicas, como falaremos na proxima seccao.
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2.3.1 Abordagens Museoldgicas

Segundo Anico (2008), os museus, que foram tradicionalmente vistos como bastides de
modernidade e progresso e como representagdes dos ideais culturais ocidentais, t€m
experimentado mudancas significativas no contexto das sociedades pos-modernas. Esta evolucao
levou os museus a uma posi¢do complexa e contraditoria, particularmente em relagdo a temas
como poder, conhecimento, autoria e identidade. Historicamente, os museus na Europa, desde o
século XVIII, seguiram um modelo tradicional que os posicionava como institui¢des publicas e
modernistas, alinhadas com os valores do Estado-Nacao.

Com o tempo, este modelo comegou a desintegrar-se. Muitos dos principios que
caracterizavam os museus tradicionais ainda estdo presentes, mas o cenario museologico tem se
diversificado. As mudangas nas abordagens museologicas incluem alteragdes nos contetidos das
exposicoes, nos objetivos institucionais, nas metodologias de comunicagfo e na interagdo com o
publico. Essas alteragdes tém resultado na emergéncia de novas praticas e concepgoes

museologicas, que oferecem diferentes maneiras de entender e operar as instituigdes museais.

“Frequentemente criticados pela apresenta¢do de uma visdo estdtica da cultura e por
uma resisténcia institucional aos factores de mudanga, muitos museus protagonizaram
processos de reconfiguracio identitdria em torno de novos conteudos e territdrios simbdlicos
que resultaram na criagdo de formas culturais hibridas que articulam influéncias
diversificadas.” (Anico, 2008, p.30)

Anico (2008), realca ainda que estas mudangas devem-se também as criticas pelas quais os
museus passam, consequéncia da “perdea de confianga na razdo e na ciéncia” (p.31). Esta
desconfianca gerou questionamentos sobre os modelos cientificos que sustentam os discursos
museologicos, bem como sobre as formas de representagdo cultural adotadas, as relagdes com o
colonialismo histoérico, as hegemonias existentes e a exclusdo de vozes minoritarias. Além disso,
os museus sao pressionados a adaptarem-se as rapidas mudangas tecnologicas e as caracteristicas

de populagdes cada vez mais moveis, heterogéneas e multiculturais.

O desafio atual ¢ conciliar a heranga do modelo tradicional com as novas demandas ¢
perspetivas que redefinem o papel dos museus na sociedade contemporanea (Anico, 2008).

O papel dos curadores neste contexto, como veremos, assume uma importancia central, uma
vez que estes profissionais ndo s6 organizam e conservam cole¢des, mas também criam
experiéncias interativas e significativas que respondem as exigéncias contemporaneas e

promovem um dialogo enriquecedor com o publico.
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2.3.2 Priaticas Curatoriais

Segundo Bruno (2008), o conceito de curadoria emergiu da necessidade de analisar e tratar
as evidéncias materiais da natureza e da cultura, focando na preservacdo da sua integridade e na
utilizagdo desses objetos como fontes de informacdo. Esta pratica envolve ndo apenas a

conservagao e preservacao, mas também a sua interpretagao e organizagdo de maneira sistematica.

A autora reflete ainda que a curadoria pode ser entendida como a jungdo de diversas
atividades que incluem Exploragdo de Novas Interpretagdes, onde procuram identificar e
desenvolver diferentes formas de entender e reinterpretar os acervos e colecdes, oferecendo novas
perspectivas sobre o material exibido, a aplicagdo de Métodos Museologicos, onde o uso de
técnicas e procedimentos para proteger e apresentar os objetos equilibra a conservagao, a exibigao
publica e a educagdo do publico e por fim, a resposta as necessidades sociais que se adapta as
exigéncias e expectativas atuais da sociedade, ajustando os processos € as exposi¢des para atender

as demandas contemporaneas.

O papel do curador ¢ fundamental para o funcionamento dos museus e centros culturais, e
as suas responsabilidades tém evoluido significativamente ao longo das décadas.

A atividade de curadoria tem suas origens institucionais, surgindo no século XIX em
resposta a necessidade de pensar e organizar acervos com base em suas especificidades (Marmo
& Lamas, 2013). Tradicionalmente, o curador era visto como um colecionador e preservador de
artefatos, responsavel pela manutencdo e exposi¢ao de colecdes.

No século XX, observou-se uma crescente valorizagdo da figura do curador. A pratica
curatorial evoluiu para incluir ndo apenas a selecdo e a montagem de exposigdes, mas também a
reflexdo critica sobre a arte exposta, uma atividade anteriormente restrita a critica de arte (Marmo
& Lamas, 2013). Essa expansao do papel do curador resultou na criagdo de diferentes categorias
profissionais, como curador de museu, curador independente, curador autor e artista curador.
Cada uma dessas categorias reflete aspetos especificos das praticas curatoriais contemporaneas.

No século XXI, a figura do artista-curador tornou-se cada vez mais frequente. Segundo
Marmo ¢ Lamas (2013) a linha entre “criagdo e curadoria tem se estreitado”, com curadores
frequentemente envolvidos na concepgao de exposi¢des que nao apenas organizam, mas também
criam contextos significativos para a arte. Este fendmeno evidencia que a curadoria pode ser vista
como uma forma de arte, com o curador desempenhando um papel criativo na concegdo de
exposi¢des (Marmo & Lamas, 2013).

O conceito de "artista-curador” e "curador-artista" destaca a crescente sobreposi¢do entre os
papéis, refletindo uma pratica em que as atividades de criagiio e curadoria se inter-relacionam. A
medida que os curadores se envolvem mais profundamente com o processo criativo, € os artistas
assumem fungdes curatoriais, a distingdo entre esses papéis se torna cada vez mais fluida (Marmo
& Lamas, 2013).
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Portanto, o papel do curador contemporaneo nao se limita mais a organizagdo de exposicdes,
mas abrange uma gama mais ampla de atividades que incluem a concepgao, a critica e a criacdo
de contextos para a arte. A pratica curatorial tornou-se uma forma de criar e produzir sentido,

refletindo as mudangas na arte e na cultura do século XXI.

2.3.3 Envolvimento dos Publico nos Museus

O envolvimento dos publicos nos museus € um aspeto crucial para a sua relevancia e sucesso.
Este envolvimento ndo se limita apenas a participagdo ativa nas exposigdes, mas também abrange
uma variedade de praticas e estratégias que visam criar uma conexao mais profunda entre os

museus e suas audiéncias.

‘[...] quando tratamos de publico de museus, seria importante utilizar o termo no plural
— publicos — e so tratar no singular quando representar um grupo com comportamentos e
ideias semelhantes. Outra possibilidade € agregar ao termo ptiblico uma caracteristica que o
diferencia do resto, como por exemplo, piblico escolar; piiblico de familias, piblico especial
etc.” (Studart, Nascimento, & Souza, 2003, p. 9).

Na mesma linha de reflexdo, Miles (1986) identifica trés categorias principais de publico
para os museus. A primeira corresponde ao publico visitante e este refere-se as pessoas que
efetivamente frequentam os museus. Este grupo pode ser identificado e caracterizado através de
levantamentos de perfil dos visitantes, que incluem informagdes sobre as suas caracteristicas
demograficas, interesses e comportamentos. O estudo deste publico permite aos museus
compreender melhor quem sdo os seus visitantes regulares e quais sdo as suas preferéncias. O
publico potencial € o grupo de pessoas que os museus aspiram alcangar com as suas atividades e
programas. O publico potencial ¢ definido pelas metas e missdo do museu, que frequentemente
visam envolver a populacdo em geral. Por exemplo, “o potencial audience pode incluir toda a
populagdo, como no caso do British Museum, mas também pode ser definido mais restritamente,
dependendo da instituigdo” (Miles, 1986, p. 75). Por fim, o publico-alvo, refere-se a uma
segmentacao especifica dentro do publico potencial, que os museus visam atingir com programas
ou atividades especificas. O publico-alvo ¢ definido através de pesquisas e analises tedricas que
identificam grupos especificos dentro do publico potencial que t€ém maior probabilidade de se
interessar por uma oferta particular. Essa segmentagdo permite que os museus desenvolvam
estratégias e acOes direcionadas para alcangar e envolver essas audiéncias especificas de forma
mais eficaz. “O target audience é usado no processo pratico de design e pode basear-se em dados
empiricos sobre o publico real ou potencial” (Miles, 1986, p. 76).

No seguimento desta dissertacdo, vamos incidir no publico visitante, uma vez que ele
representa a base real de qualquer museu. Entender o publico visitante ¢ fundamental para
otimizar as praticas museologicas, melhorar a experiéncia do visitante e garantir que os objetivos
institucionais sejam alcangados. Portanto, daqui para frente a palavra publico sera referente ao

publico visitante.
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Envolvimento do publico pode ser definido como o processo pelo qual os museus procuram
criar uma relagdo significativa e interativa com seus visitantes. O envolvimento dos publicos ¢
fundamental para aumentar a relevancia, os museus que envolvem o seu publico de forma eficaz,
tornam-se mais relevantes para as comunidades que servem, refletindo e respondendo as suas
necessidades e interesses (Studart et al., 2003). Para promover a inclusdo, através de praticas de
envolvimento, os museus podem promover a inclusdo, garantindo que diferentes grupos
demograficos, culturais e sociais se sintam representados e bem-vindos. E por fim, para estimular
a aprendizagem e a experiéncia, aqui a participagdo ativa em exposi¢cdes € programas
educacionais pode enriquecer a experiéncia dos visitantes e fomentar um aprendizado mais
profundo e significativo (Miles, 1986).

No entanto, ¢ importante repensar as abordagens tradicionais e as atividades educacionais
dos museus especialmente no que diz respeito ao publico mais jovem. Com os avangos
tecnologicos, este grupo demografico é cada vez mais dependente de dispositivos eletronicos para
experienciar o mundo e torna-se necessario criar abordagens mais envolventes, interativas e
acessiveis para atrair este publico incorporando elementos que os envolvam de forma ativa,
estimulando a sua curiosidade e a sua participagao.

O uso criativo das novas tecnologias apresenta-se como uma nova oportunidade cheia de
potencial que pode oferecer experiéncias imersivas e interativas que permitem que os visitantes
explorem e aprendam através de abordagens inovadoras, como por exemplo, os jogos baseados
em [OP- Internet das Coisas, que ja tém sido testados em contextos museologicos para aumentar

o envolvimento e a interatividade (Studart et al., 2003)..

2.3.4 Exemplos de Envolvimento do Piblico
e Quake: Centro de Terramoto de Lisboa | Portugal

Inaugurado em 2007, o Quake ¢ um museu dedicado a educar o publico sobre o terramoto
devastador de 1755 que afetou Lisboa. O centro oferece uma experiéncia imersiva com um
simulador de terramoto, permitindo aos visitantes sentir a intensidade e o impacto de um sismo.
Para complementar, o museu apresenta exposicdes interativas, como maquetes da Lisboa antes e

depois do terramoto, e utiliza realidade aumentada para enriquecer a visita.
e Cité de I’Espace | Franca

O Cité de I'Espace, um museu dedicado a exploragdo espacial. Inaugurado em 1997, o museu
oferece aos visitantes exposi¢des interativas, incluindo uma réplica em tamanho real do foguete
Ariane 5 e uma maqueta do mddulo espacial Mir. O planetario do museu proporciona uma
simulacdo detalhada do cosmos, com sessdes interativas que exploram a astronomia e a fisica

espacial.
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e Universeum | Suécia

O Universeum, inaugurado em 2001, é centro de dedicado a ciéncia e a tecnologia,
explorando desde o Big Bang, a biodiversidade e a inteligéncia artificial. O museu oferece uma
visita pelo mundo da ciéncia, com exposi¢des que incluem uma recriagao de uma floresta tropical,

um tinel por um aquario e uma exibicao do Espaco.

e National Museum of Korea - Immersive Digital Galleries | Coreia do Sul

Estas galerias, inauguradas em 2020, oferecem uma experiéncia inovadora que combina arte
e tecnologia. Inauguradas para proporcionar uma imersao completa no mundo da arte e da cultura
coreana, estas galerias utilizam projecdes digitais avancadas para criar ambientes interativos e
dinamicos. Duas galerias utilizam projecdes de video para destacar pinturas que representam a
paisagem panoramica do Monte Geumgang. Outra galeria oferece uma experiéncia de Realidade
Virtual, permitindo aos visitantes explorar murais de uma tumba de Goguryeo como se estivessem
no seu interior. Uma exibi¢do panordmica da vida a pintura Taepyeongseongsido, animando
digitalmente os 2.100 habitantes da cidade e permitindo a interag@o através de um ecra tatil.

O museu também disponibiliza uma visita virtual ao seu laboratério de conservagao, onde ¢
possivel ver acervos nao expostos e participar virtualmente na conservagdo. Um destaque € a
Pagoda Gyeongcheonsa, que utiliza Realidade Aumentada para detalhar as cenas esculpidas e

revelar significados e historias ocultas ap6s o por do sol, através de tecnologia de Media Facade.

e  Museu das Marionetas do Porto | Portugal

Este museu ¢ uma instituicdo dedicada a preservacao e a divulgagao da arte das marionetas.
Inaugurando, em 2013, museu apresenta uma vasta cole¢do de marionetas, fantoches e outros
objetos relacionados com o teatro de marionetas.

O museu exibe 123 marionetas provenientes de 13 espetaculos da companhia, refletindo 32
anos de criagdo artistica. O museu oferece experiéncias imersivas, como visitas guiadas por atores
da companhia que revelam o universo e as historias por tras das marionetas. Os visitantes podem
participar na Oficina "Manipula Tu", onde recebem kits para montar marionetas e experimentar
técnicas de manipulacdo e cenografia. No final, cada participante tem a oportunidade de
apresentar o que aprendeu. Cada peg¢a no museu carrega um passado unico, tendo sido criada para
espetaculos da companhia, o que confere a cada uma uma profunda carga de histoéria e memoria

de palco.

e Museu da Fabrica do Chocolate | Portugal

Localizado na antiga fabrica em Viana do Castelo, ¢ inaugurado em 2014, este museu
oferece uma imersao na historia ¢ na arte de fabricar chocolate. Utilizando realidade aumentada,
salas 4D e videowalls, o museu leva os visitantes numa viagem no tempo para explorar a historia

do cacau. A visita inclui uma recriag@o sensorial da plantagao de cacau, com sons, cheiros e climas
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tipicos das regides produtoras. Outra sala transporta os visitantes as civilizagdes Asteca e Maia,
enquanto uma terceira sala retrata a descoberta do cacau por Hernan Cortez e sua introdugdo na
Europa. O museu também mostra a expansao global do chocolate e termina com uma recriacao

do processo de producao numa fabrica.

e Museu do Amanha | Brasil

Inaugurado no final de 2015 no Rio de Janeiro, distingue-se pela sua arquitetura inovadora
e sustentavel. O edificio incorpora painéis solares e um sistema de captacdo de dgua do mar para
refrigera¢do, demonstrando um compromisso com a sustentabilidade ambiental.

O museu oferece uma experiéncia interativa através de exposigdes permanentes e
temporarias que estimulam a reflexdo sobre o futuro. A exposi¢do principal, localizada no
segundo andar, € estruturada em cinco temas — Cosmos, Terra, Antropoceno, Amanhas e Nos
— que exploram questdes fundamentais da humanidade por meio de uma narrativa multimédia.
Os visitantes podem participar em simulagdes e responder a questionarios que analisam os seus

habitos e perfil.

2.4 O publico adolescente em museus

Para desenvolver estratégias de envolvimento para os adolescentes, os museus € 0s seus
curadores t€m de considerar todas as carateristicas que fazem deste pblico um grupo tdo unico e
dificil de alcangar.

Estudos relatam que os curadores devem optar por abordagens mais focadas no dialogo
continuo que ndo tém apenas como objetivo passar informagdes, mas também incentivar conversas
e interagdes entre o museu e o seu publico (Vermeeren et al., 2016.

A implementagdo de atividades, como por exemplo, de co-design onde os adolescentes sdo
envolvidos de forma ativa no processo de concecdo de diferentes experiéncias museologicas
garante ndo so que os curadores consigam criar atividades relevantes e que cativam o seu publico-
alvo, mas também promovam a sensacgao de inclusdo de todos os participantes (Cesario & Nisi,
2023).

Para além disso, ¢ importante explorar novas tecnologias, como a realidade aumentada, pois
estas ferramentas podem ser um complemento enriquecedor na narrativa do museu que
proporcionara experiéncias unicas e envolventes.

E igualmente importante criar oportunidades para que os adolescentes compartilhem as suas
experiéncias e perspetivas, seja através de redes sociais, plataformas online ou espagos fisicos
dentro do museu. Isso ndo apenas amplia o alcance do museu, mas também permite que os

adolescentes se sintam valorizados e ouvidos (Vermeeren et al., 2016).
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2.4.1 Temas de interesse para o publico adolescente nas
praticas curatoriais

A literatura recente demonstra que o envolvimento de adolescentes nos museus exige
abordagens que integrem interatividade, narrativas envolventes e tecnologias digitais,
promovendo experiéncias relevantes, emocionantes e alinhadas com o seu quotidiano (Cesario &
Nisi, 2023). Os adolescentes representam um publico com necessidades e expectativas distintas
de criancas e adultos, e s@o um publico frequentemente negligenciado pelas estratégias curatoriais
tradicionais, o que limita o potencial educativo e formativo dos museus (Tzibazi, 2013; Mason &
McCarthy, 2006). Assim, compreender os seus interesses ¢ fundamental para o desenvolvimento

de exposi¢des mais inclusivas e apelativas.

Entre os temas mais valorizados pelos adolescentes estd a interatividade, destacando-se a
preferéncia por experiéncias nas quais possam participar ativamente, explorar contetidos de forma
pratica e experimentar diferentes perspetivas. Recursos como realidade aumentada, realidade
virtual, jogos digitais e interfaces moveis sdo apontados como meios eficazes para despertar a
curiosidade e fomentar o sentimento de controlo e imersdao durante a visita (Pierroux et al., 2007;
Dindler et al., 2010; Sung et al., 2010). A integragdo destas tecnologias, além de aumentar a
atratividade do espaco museologico, contribui para transformar o museu num local de

aprendizagem informal e ludico (Edwards & Schaller, 2007).

Outro aspeto-chave é a abordagem de temas atuais e socialmente relevantes, tais como
diversidade, igualdade de género, direitos humanos, sustentabilidade ambiental e inovagdo
tecnologica. Estes topicos ndo apenas despertam a curiosidade dos jovens, como também
estimulam a reflexao critica e o desenvolvimento de consciéncia social, tornando a experiéncia

museologica mais significativa (Cesario & Nisi, 2023; Falk & Dierking, 2016).

As narrativas emocionantes e personalizadas também se destacam como fatores
determinantes para o envolvimento adolescente. Historias que transportam os visitantes para
outros contextos, culturas e épocas, ou que estabelecem uma conexdo emocional com objetos e
espagos expositivos, potenciam a identificagdo ¢ a memorizagdo da experiéncia (Skydsgaard,
Mpller Andersen & King, 2016). O papel ativo dos jovens na criagdo dessas narrativas, seja por
meio de processos de co-design ou experiéncias participativas, contribui para reforcar o

sentimento de pertenca e relevancia da visita (Druin, 1999; Sanders & Stappers, 2008).

Por fim, a personalizagdo da experiéncia museologica é valorizada pelos adolescentes, que
esperam oportunidades para explorar temas que dialoguem com os seus interesses individuais.
Estratégias como visitas guiadas temadticas, oficinas criativas, atividades gamificadas e
experiéncias colaborativas demonstraram ser eficazes para criar um ambiente mais inclusivo e

estimulante (Cesario et al., 2019b; Charitonos et al., 2012).
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A integracdo de tecnologia, gamifica¢do, narrativas interativas e participagdo ativa dos
adolescentes no desenvolvimento das exposigdes reflete uma tendéncia de transformagdo dos
museus em espagos mais dindmicos e significativos, capazes de atrair e fidelizar este publico,

garantindo a sua relevancia no futuro (Cesario & Nisi, 2023).
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3. Desenvolvimento dos Design
Cards

3.1 Focus group- andlise com publico adolescente

No dmbito do desenvolvimento do protétipo dos Design Cards, foi realizada uma sessao
de Focus Group com 6 adolescentes, entre os 14 e os 16 anos, com o objetivo de promover uma
andlise colaborativa acerca do conteudo do baralho. O encontro decorreu no meu local de
trabalho até onde os jovens se deslocaram com o conhecimento dos pais. A sessdo teve como
base uma conversa informal com a duragdo de 30 minutos em que os adolescentes foram
questionados sobre os seus temas de interesse na atualidade e também sobre o seu interesse

por visitas a museus.

Aqui foi possivel perceber que, num grupo de 6 adolescentes, o tema mais presente nos
seus interesses sdo as redes sociais e o futuro mostrando um forte interesse pela presenca digital
e por reflexdes sobre o futuro. No entanto, as visitas a museus, apesar de serem apreciadas por
alguns, ndo sdo o tdpico preferido porque sio considerados aborrecidos o que revelou a
importdncia de repensar a forma de apresentar a sua relevancia a este ptblico (Cesario, Coelho,
& Nisi, 2019, p. 39). Apds a andlise foi concluido que o publico adolescente tem bastante
interesse em temas como as ‘Curiosidades” associadas a aprendizagem de algo novo e
estimulante (Cesario et al., 2019, p. 41). Estes dados foram importantes para definir as
categorias “Temas de interesse” e “Lembretes sobre o que ndo fazer" para o baralho final. Esta
ultima categoria surgiu da necessidade de evitar abordagens artificiais que tentem forcar uma
ligacdo com os adolescentes, pois todos mencionaram o facto de ndo gostarem de abordagens
muito forcadas que os levem a fazer coisas das quais ndo tem vontade de participar ou nio se
sentem confortdveis, tais como quando se usam linguagens ou estratégias criadas sem o seu
contributo direto. Tal como sublinham Cesario, Coelho e Nisi (2019), muitas iniciativas
falham porque recorrem a abordagens genéricas que nio refletem a perspetiva juvenil, sendo
essencial “dar voz aos adolescentes no processo de design” para que a comunicagdo seja
auténtica (pp. 38-39, 44).
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Os dados obtidos através desta sessdo foram registados numa tabela de acordo com o que
cada participante respondia as questdes colocadas, por exemplo “Tens redes socais? Tens uma
presenca ativa nas tuas redes?” o que respondeu sobre o gosto deles pelo mundo online; como
“O que queres estudar na universidade? Sabes o que queres ser quando fores grande?” que
respondeu sobre as aspiragdes que alguns ja tém em relagdo ao seu futuro; e “Quando estds
num espago novo gostas de saber curiosidades sobre o que ja foi aquele local? Quando vés uma
peca antiga queres saber a quem pertenceu?” isto levou a conclusio que as Curiosidades seriam

o tema mais apreciado por este publico.

Interesses do Plblico Adolescente

Adolescente/Interesse | RedesSociais [ Futuro | Arte | Museus | Tecnologia | VisitasdeEstudo | Curiosidades | Preservanga | LongasApresentagdes
1 X X X X X X X
2 X X X X
3 X X X X X X X
4 X X X X X
5 X X X
6 X X X X X X X

Tabela 1 - Interesses do puiblico adolescente na atualidade segundo a

atividade do Focus Group realizada no 4mbito desta dissertagio

Para além de identificarmos alguns temas de interesse, também foi realizada uma recolha
de percegdes sobre o tipo de atividades que os adolescentes considerariam atrativas durante
uma visita a um museu. O objetivo foi compreender quais as dindmicas que estes aceitariam
fazer sozinhos ou em grupo durante uma visita e que tornariam a experiéncia mais envolvente
e participativa para este publico. Cagas ao tesouro e atividades que envolvessem redes sociais
foram das mais faladas e das mais apreciadas para fazerem sozinhos ou em grupo porque
associaram as atividades a desafios e expressaram gostar de pOr em pratica o seu espirito
competitivo. Este resultado estd em linha com o estudo, que identificou que os adolescentes
preferem “criar experiéncias museoldgicas em formato de jogo, como cagas ao tesouro com
pistas simples ou complexas” (Cesdrio et al., 2019, p. 43). Atividades que envolvessem
trabalhos manuais ndo foram tdo bem recebidos por todos, no entanto, o temas das
Curiosidades e saber mais sobre pequenos detalhes que os museus possam ter escondidos

despertou novamente o interesse destes jovens.
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Interesses por atividades do Publico Adolescente nos Museus

Adolescente/Atividades | Cagaao Tesouro | Videos/Vlogs Posts Redes Socias ﬁ:ﬁ:gf::iﬁ:! (S;?iz;;::és Apre;::::; coes Conhecer o Passado
1 X X X X X X X
2 X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X
6 X X X X X

Tabela 2 - Interesses das atividade do ptblico adolescente na atualidade

segundo a atividade do Focus Group realizada no 4mbito desta dissertagio

Chegando ao fim da sessdo, concluimos que, a participagdo direta dos adolescentes no
desenvolvimento do contetido do protétipo assegurou que estes design cards fossem mais
eficazes como ferramentas de mediagdo museoldgica, promovendo uma maior identificagdo e
envolvimento por parte dos seus futuros utilizadores. Tal como afirmam os autores, a
participagdo juvenil “assegura que os protdtipos desenvolvidos sejam mais eficazes como

ferramentas de mediagdo museoldgica” (Cesario et al., 2019, p. 44)
3.2 Primeiro protétipo

Concluindo o estado da arte e a andlise com o focus group, avangcamos para o
desenvolvimento dos design cards, concebidos como uma ferramenta para apoiar curadores na
criagdo de exposigoes direcionadas a adolescentes.

Considerando o conceito de baralho de cartas, iniciamos este processo refletindo sobre o
conteudo das cartas e, sobretudo, sobre a forma como poderiam ser "jogaveis" dentro do contexto
curatorial. Para tal, tomamos como referéncia as diferentes categorias presentes nas IDEO Cards
e adaptamos a estrutura para responder as necessidades especificas do publico-alvo e do contexto
expositivo.O baralho de cartas inicial sera constituido por 18 cartas, 6 de cada categoria e cada
uma tera um tema/atividade/lembrete diferente que, através de uma sessdo de brainstorming, serdo
para conciliar entre si e assim ajudar a desenvolver uma estratégia curatorial.

O jogo funciona da seguinte forma: cada curador/jogador seleciona aleatoriamente 1 carta
de cada categoria e, de seguida, realiza-se uma sessdo de brainstorming para discutir as suas
escolhas. Durante esta etapa, exploram-se as razdes por tras da selecdo de cada carta e as
implicagdes que podem ter na concecao da exposicdo. Este processo colaborativo visa estimular
a criatividade e a reflexdo critica, resultando em propostas inovadoras e alinhadas com os
interesses do publico juvenil. Para diferenciar os nossos designs cards das IDEO Cards, propomos

a introdugdo de elementos visuais como cores € imagens. As cores sao utilizadas para categorizar
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as cartas de forma intuitiva, facilitando a sua organizacdo e identificacdo durante o jogo. As
imagens, por sua vez, desempenham um papel fundamental na representagdo do contetido de cada
carta, tornando-as mais atrativas e acessiveis para os curadores. Ao investir nestes aspetos visuais,
procuramos criar um material envolvente que incentive a utiliza¢do dos design cards como uma
ferramenta dinamica e eficaz no planeamento de exposicoes para adolescentes.
Definimos trés categorias principais para os design cards:
o Temas de Interesse (verde): Cada carta apresenta um tema relevante para
adolescentes, servindo como ponto de partida para a construgdo do discurso .

®® temasdeinteresse

L/ como podemos introduzir

as redes sociais numa exposicao?
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Figura 6- Primeiro protétipo das cartas da categoria Temas de Interesse

e Atividade (azul): Cada carta propde uma atividade interativa ou educativa que
pode ser implementada na exposi¢do, estimulando a participagdo ativa dos

visitantes.

atividades

atividades
sapepilalle

Figura 7 - Primeiro protétipo das cartas da categoria Atividades
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¢ O Que Nio Fazer (vermelho): Cada carta destaca aspetos a evitar na elaboracio da
exposi¢do, ajudando os curadores a antecipar possiveis problemas na experiéncia dos
adolescentes.

lembret 5
embrete Fazer mondlogos longos

e unilaterais.

“Se estas a falar ha mais de 5
minutos e ninguém te
interrompeu,
provavelmente ja os
perdeste.”

fazer

o que nédo
J19zey oeu anb o

Informagao muito extensa
causa desconcentragao e
aborrecimento pela parte
do publico mais jovem,
procurem formas mais
breves de passar
conhecimento.
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Figura 9 - Protétipo do primeiro conjunto de cartas

Assim, quando o baralho estivesse completo, seria uma compilagdo de 18 cartas na

vertical, cada uma com a sua categoria, cor e imagem correspondente.
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3.3 Contetido do baralho

Definindo entdo as 3 categorias do baralho, era imperativo decidir o contetido que cada

carta iria ter.

Publico Adolescente

Interatividade (Cesario,2023)

Experiéncias
Ativas, praticas e com
diferentes perspectivas

Sentido Critico Tecnologias Arte Representatividade

Ter voto na matéria Redes Sociais Creatividade Futuro

Sustentabilidade / Evolugéo

Artes Plasticas
Cacga ao tesouro
/ Tour

Apresentagdes Votar
Colagens

Questdes Sociais

Sonhos

/Memérius

Tabela 3- Anélise do Conceito de interatividade do Piblico Adolescente
baseado em Cesirio,2023

Com base no conceito de interatividade proposto por Cesario (2023), este
brainstorming/diagrama procura decifrar os interesses e motivagdes do publico adolescente no
no contexto geral e que pudessem ser implementados em visitas a museus tendo sempre em
consideragdo que o publico-alvo preza tudo o que envolva praticas ativas, significativas e com
multiplas perspetivas. Estruturamos entdo o diagrama em quatro grandes dreas de interesse —
o Sentido Critico, as Tecnologias, a Arte e a Representatividade —, permitindo uma leitura

transversal das necessidades e preferéncias deste publico.

A categoria do Sentido Critico valoriza temas como sustentabilidade, a possibilidade de

ter voto e a produgdo de apresentagdes ou objetos artisticos como forma de expressdo.

A categoria das Tecnologias retrata o uso das redes sociais, a evolugdo digital e também a

integragdo do jovem como curador ou produtor de contetdos.
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Na area da Arte, destacam-se atividades praticas como colagens, tours criativos e

experiéncias que estimulem a criatividade.

Por fim, a Representatividade assume-se como eixo essencial, refletindo preocupacoes
sobre o futuro, questdes sociais, sonhos e memorias, através de atividades como votagdes

simbdlicas, jogos como a caga ao tesouro ou a construcgdo de narrativas expositivas.

As linhas que interligam diferentes elementos do diagrama evidenciam como certas
praticas — como o ato de “ser curador” ou a utilizagdo das redes sociais — podem responder
simultaneamente a vérias dimensdes do interesse adolescente, mostrando assim, a importincia
de criar experiéncias museoldgicas flexiveis, participativas e representativas para que todos os

jovens se consigam sentir incluidos e ouvidos nelas.

3.4 Protétipo Final

Apbs o primeiro estudo do protétipo, concluimos que a utilizagdo de imagens iria
perturbar a compreensdo do baralho no seu todo pois iria criar muito ruido visual. Assim
sendo, partimos para um design mais simples, direto e forte que permite que todas as cartas

tenham uma leitura rapida e definida e que passem a sua mensagem de forma clara.

O desenvolvimento de uma moodboard e algum conhecimento de jogos de tabuleiro
constituido por baralhos de cartas ajudou em todo o processo de desenvolvimento do design

das cartas.

WOULD YOU
AIBE ME TO A
RANGER?

Figura 10 - Moodboard
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Assim, o protétipo final foi totalmente pensado e desenhado como ferramenta de apoio a
curadores junto de publicos mais jovens e tal como referido anteriormente, cada carta
apresenta um tema/atividade/lembrete, funcionando como ferramenta visual de comunicagio

e dinamizacéo de sessdes.

. o Tour pelo Longos
Redes Sociais P '9
Museu monologos
temas de interesse atividade lembrete - 0 que nao fazer
redes sociais tour pelo museu longos monélogos
como podemos introduzir Néo fagas mondlogos longos e
as redes iais numa exposigéo? Desadfio: Tour pelo Museu unilaterais.

redes sociais tour pelo museu __ longos mondlogos

Figura 11 - Definicédo do protétipo final

A escolha cromadtica final recai sobre uma paleta suave, no entanto representativa de
cada categoria tendo sido atribuida estrategicamente para a sua finalidade promovendo uma
leitura intuitiva e imediata do conteudo de cada carta. A cor verde atribuida a temas de
interesse transmite familiaridade, serdo temas com que os jovens se vao identificar e serd
facil de interagir com eles através destes temas. O azul, sendo a cor que associamos ao mar,
dé-nos a sensacido de exploragido, remetendo para atividades que poderio ser executadas ao

longo da visita. O tom terracota alerta para temas que devem ser evitados.

A tipografia utilizada, Poppins, é moderna, arredondada e sem serifa, garantindo assim a
sua legibilidade, mesmo em leituras rdpidas. A hierarquia visual é bem definida, com titulos a
bold e de maiores dimensdes, enquanto os subtitulos e as descrigdes mantém um tom mais leve

e um tamanho mais reduzido.

Do ponto de vista grafico, o design revela um estilo minimalista e também editorial, tendo
as margens bem definidas, os alinhamentos consistentes e uma utilizagdo equilibrada do
espago em branco e da sobreposicdo de cores. Esta abordagem visa facilitar a absor¢do de
informacéo e reforgar o cardcter funcional e pedagdgico do baralho. As cartas sdo apresentadas
no formato horizontal e possuem uma frente e um verso; a frente identifica a categoria e o
titulo da carta, e o verso desenvolve a proposta de contetido correspondente, mantendo a

identidade visual coerente.
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Este baralho funciona entdo como um instrumento lidico, de brainstorming e educativo,

que pretende promover uma comunicag¢do mais eficaz, inclusiva e envolvente entre os

curadores e os adolescentes.

redes sociais

Totro

criatividade

memérias

sonhos

Como podemos introduzir

Como 6 que as obras de arte se

captar imagens/ videos para desenvolver
reels, posts, stories em colaboragao

redes sociais

manh&?
Promover detabes que se foquem em temas
como a Inteligancia artificial, o crescimento
das redes sociais, 0s robés, a realidade
aumentada.

futuro

0 que vou ser? Para onde vou?
Como é o mundo adulto?

Planear exposigdes que toquem na construgdo
do futuro, que despertem o sentimento de
conexdo com o publico.

sonhos

Estilo pessoal, design, cor,

forma e beleza.

Ohar para a arto comoinspiragBovisust

ma convarsa que os faca exprimir o que sentem
25 apreciar uma certa obra/asjets.

cristividads

Como no lembramos das coisas?

0 que éimportante preservar?

Musaus sio espagos de meméria e os jovens
5130 a construir as suas, fazd-los atender como

estes espagos sioimportantes para que nunca

56 parca nenhum tipo de conhecimanto.

memérias

OqueéaArte?
Guestdes filosoficas sobre o valor, o gosto, o
estatuto doartista. Pode uma banana colada
3 parede ser arte?

Tour pelo
Museu

atividade

O curador
sou eu

atividade

Colagem

atividade

Caca ao
Detalhe

atividade

Detetive do
Passado

atividade

Votar com
os pés

atividade

votar com os pés

o curador sou s

tour pelo museu

Desafio: Tour pelo Museu
Fazer uma video tour pelo Museu, a mais
original seré publicada nas redes soclais/site
do museu

tour pelo museu

Desafio: Colagem

Criar uma colagem de imagens fornecidas pelo
musel das pecas em exposigdo que represente
o que viram durante a visita.

Desafio: O curador sou eu

preparar uma breve apresentaao para os
cologas sobre a pega/objeto favorito da
exposigo.

Desafio: Caga ao Detalhe
Propde uma lista de dotahos curiosos que
possam ser encontrados durante a visa
S exposiao.

Desafio: Detetive do Passado

Cada jovem escolhe uma pega antiga da
exposicBo  tenta descobrir (ou inventar) para
que servia, quem a usava e como a usava

Vale fazer desenhos ou encenagdes.

Desafio: Votar com os pés

N3 sei". Gera-se um mini debate no fim.

votar com os pés

o curador sou e

longos monélogos

Ist0 & bué fxet

Ndio faga longos e
unilaterais.

Se estés a falar hé mais de S minutos & ninguém
te interrompeu, 4 os perdeste!

Informago muito extensa causa desconcentragio

© aborrecimento pela parte do pablico mais jovem,

procurem formas mais breves de passar
conhecimento,

ar usar girias
sem naturalidade

Dizer “isto & bué fixe” sem convicgdo e forade
contexto s6 faz parecer que te esforgas demais.
Utilizar uma linguagem correta e por vzes trocar
umas palavras de forma natural é ok, de resto ndo
se esforcem demasiado que conseguem criar
ompatia na mosma.

Isto & bué fixe!

formalidades ao extremo.

Usar muita linguagem

académica ou técnica

Evita jargdes. So nom tu entendes a frase som
pensar duas vezes, os adolescentes vao desligar

formalidades so extremo.

Figura 12 - Protétipo Final das 18 cartas

ignorar tamas relevantes

Ignorar temas relevantes para
o universo adolescente.

Se s exposigBondo tem nada que se conecte
com as questdes dales, identidade, justica,
futuro, estés a perder & oportunidade.

s6eus ave [

tor 0“Rel na barriga”

Evitar ou
de participagdo ativa.
Nao fagas deles apenas espectadores.

Cria momentos para perguntas, comentarios,
até selfies criativas.

s6eusave E—

a perguntas “fora da caixa”

Tratar perguntas inesperadas como irrelevantes
corta logo a vontade de participar.
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3.5 Protétipo Final- categorias das cartas

O protétipo final dos design cards é constituido por um conjunto de 18 cartas, divididas
em trés categorias distintas — Temas de Interesse (verde), Atividades (azul) e O que ndo fazer
(vermelho) — com seis cartas em cada categoria. Esta organizacdo foi desenvolvida a partir da
revisdo de literatura sobre design participativo, mediagdo museoldgica e envolvimento juvenil,
destacando a importancia de ferramentas visuais, acessiveis e interativas para aproximar os

museus dos adolescentes (Lucero et al., 2016; Bunas et al., 2023).

As cartas da categoria Temas de Interesse (verdes) servem como ponto de partida para o
desenvolvimento de narrativas e contetidos que dialoguem com os interesses e vivéncias dos
adolescentes. Nelas encontramos os temas como, Redes Sociais, que reflete a importancia das
redes sociais na vida dos jovens, facilitando a conexdo entre museus e plataformas digitais
(Pereira, 2023); Tecnologia e Futuro, este tema permite explorar inovagao, realidade
aumentada e novas linguagens digitais, promovendo o envolvimento através da tecnologia
(Bitencourt & Gevehr, 2021); Sonhos, é importante incentivar a reflexdo criativa e a ligagcdo
emocional dos adolescentes com temas inspiradores que reflitam algo que eles desejam
(Anico, 2008); Criatividade, que visa valoriza a autoexpressdo, incentivando os jovens a criar
e reinterpretar conteudos culturais (Buns et al., 2023); Memorias, estimula a ligacdo entre o
passado e o presente, promovendo assim a identidade e dominio cultural (Martins, 2017,
citado em Pereira, 2023); e Arte, que é a base fundamental das praticas museoldgicas,
permitindo a exploracdo critica e aberta (ICOM, 2023).A escolha destes temas ¢ justificada
pela necessidade de representatividade, relevincia tematica e aproximacgdo ao universo

digital e cultural juvenil.
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redes sociais — — futuro sonhos
Como podemos introduzir Como é que as obras de arte se O que vou ser? Para onde vou?
as redes sociais numa exposi¢do relacionam com o amanha? Como é o mundo adulto?
captar imagens/ videos para desenvolver Promover detabes que se foquem em temas Planear exposigdes que toquem na construgio
reels, posts, stories em colaboragio como a Inteligéncia artificial, o crescimento do futuro, que despertem o sentimento de
com o museu. das redes sociais, os robds, a realidade conexdo com o publico.

aumentada.
redes sociais — —— futuro sonhos

criatividade J memérias arte
Estilo pessoal, design, cor, Como no lembramos das coisas?
forma e beleza. O que é importante preservar? O que é a Arte?
Olhar para a arte como inspiragéo visual Museus s3o espagos de meméria e os jovens Questdes filoséficas sobre o valor, o gosto, o
para o préprio gosto e expresséo, incentivar estdo a construir as suas, fazé-los etender como estatuto do artista. Pode uma banana colada
uma conversa que os faga exprimir o que sentem estes espagos sdo importantes para que nunca a parede ser arte?
ao apreciar uma certa obra/objeto. se perca nenhum tipo de conhecimento

criatividade memérias arte

Figura 13 - Cartas da categoria Temas de Interesse

As cartas da categoria Atividades propdem experiéncias préticas e participativas, que, de
acordo com a literatura e também a sessdo de focus group, seriam de interesse para os
adolescentes. As atividades apresentadas neste baralho consistem em, Tour pelo Museu, que
favorece autonomia e uma exploracdo personalizada, alinhando-se com propostas de
aprendizagem ativa (Pereira, 2023); O Curador sou eu, que coloca o jovem no papel do préprio
curador e incentivando uma breve apresentagido aos colegas, uma pratica recomendada para
promover cocriagdo e a inclusdo (Bunss et al., 2023); Colagem, que visa incentivar a expressao
artistica e a personalizagdo de narrativas (Lucero et al., 2016); Caga ao Detalhe, introduz o
conceito de gamificagdo, transformando a visita a0 museus numa atividade de investigacdo

(Bitencourt & Gevehr, 2021); Detetive do Passado, cria ligagces entre as narrativas histdricas
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e as praticas participativas, ajudando assim a aproximar os jovens da histéria (Anico, 2008);
por fim, Votar com os pés, uma atividade que promove tomadas de decisdo coletivas,

aumentando a sensa¢do de pertenca (Pereira, 2023).

Estas atividades refletem a necessidade de inovagdo, gamificacdo e envolvimento ativo,

destacada na literatura museoldgica contemporéanea.

Tour pelo
Museu

atividade

tour pelo museu

Desafio: Tour pelo Museu

tour pelo museu

Cacaao
Detalhe

atividade

cagaao detalhe

Desafio: Caga ao Detalhe

cagaao detalhe

O curador
sou eu

atividade

colagem

Desafio: Colagem

colagem

Detetive do
Passado

atividade

detetive do passado

Desdfio: Detetive do Passado

detetive do passado

Figura 14 - Cartas da categoria Atividade
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Colagem

atividade

o curador sou eu

Desafio: O curador sou eu

o curador sou eu

Votar com
os pés

atividade

votar com os pés

Desafio: Votar com os pés

votar com os pés



Por fim, as cartas da categoria Lembretes- O que nao fazer, alertam para erros comuns
em estratégias de mediagdo e comunicagdo. Priticas como Longos mondlogos, excluem os
adolescentes por falta de dinamismo e didlogo (Studart et al., 2003); Isto é bué fixe!, esta carta
relembra que uma linguagem artificial prejudica a ligagdo com o publico mais jovem (Pereira,
2023); Formalidades ao extremo, um discurso excessivamente técnico cria barreiras de
compreensdo (Hsieh et al.,, 2023); Ignorar temas relevantes, diminui a identificagdo dos
adolescentes com o museu (Martins, 2017, citado em Pereira, 2023), S6 eu é que tenho a
palavra, impede a participagdo ativa, contrdria as tendéncias dialégicas (Anico, 2008); Ter o
“Rei na barriga”, ter uma atitude paternalista cria distanciamento, comprometendo a relagdo

com os jovens (Bunas et al., 2023).

longos

Isto & bué fixe!

for a0 extremo

Néo fagas monélogos longos e
unilaterais.

Se estas a falar ha mais de 5 minutos e ninguém
te interrompeu, ja os perdeste!

Informagao muito extensa causa desconcentragio

procurem formas mais breves de passar
conhecimento

longos

e aborrecimento pela parte do pablico mais jovem,

Forgar entusiasmo ou usar girias
sem naturalidade
Dizer “isto & bué fixe” sem convicgéo e fora de

contexto sé faz parecer que te esforgas demais.

Utilizar uma linguagem correta e por vezes trocar
umas palavras de forma natural é ok, de resto ndo
se esforcem demasiado que conseguem criar
empatia na mesma.

Usar muita linguagem

académica ou técnica

Evita jargdes. Se nem tu entendes a frase sem
pensar duas vezes, os adolescentes vdo desligar.

for a0 extremo

Isto é bué fixe!

ignorar temas

s6 eu é que tenho a palavra

Ignorar temas relevantes para
o universo adolescente.

Se a exposigio néo tem nada que se conecte
com as questées deles, identidade, justiga,
futuro, estés a perder a oportunidade

ignorar temas

ter o “Rei na barriga”

Evitar interagbes ou momentos
de participagéo ativa.
Nzo fagas deles apenas espectadores.

Cria momentos para perguntas, comentérios,
até selfies criativas.

6 eu é que tenho a palavra

Responder com condescendéncia
a perguntas “fora da caixa”

Tratar perguntas inesperadas como irrelevantes
corta logo a vontade de participar..

ter o “Rei na barriga”

Figura 15 - Cartas da categoria Lembrete - o que ndo fazer
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Figura 16 - Protétipo Final em formato fisico 1

futuro

- OqueéaArte?

Questées filoséficas sobre o valor, o gosto, o
estatuto do artista. Pode uma banana colada
a parede ser arte?

futuro

Figura 17 - Protétipo Final em formato fisico 2



Figura 19 - Protétipo Final em formato fisico 3

Figura 18 - Protétipo Final em formato fisico 4
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4. Implementacao

Para testar o protdtipo dos design cards, foi necessario entrar em contacto e encontrar
um museu/curador que estivesse disponivel para colaborar neste processo.
A escolha recaiu sobre varios museus localizados no Porto incluindo museus da Universidade
do Porto tendo como base os interesses do focus group e também que fossem mais apelativos
para jovens e para escolas.
O contacto foi feito através de emails, no entanto, apenas 1 museu/curador se mostrou
disponivel e interessado em colaborar neste teste e apoiar o desenvolvimento do projeto.

Esta parceria permitiu criar um ambiente realista para a aplicacdo do protdtipo, com

acesso a espacos expositivos e colaborac¢do dos profissionais do museu.

O teste dos Design Cards foi realizado com uma curadora da Galeria da Biodiversidade
do Porto, Maria José, tendo como objetivo observar, em contexto real, a reacdo a ferramenta,
recolher impressGes sobre a sua aplicabilidade pratica e identificar melhorias possiveis. A
sessdo decorreu num formato informal, com a duragéo de 1 hora, tendo come¢ado com uma
apresentagdo com a explica¢do do funcionamento do baralho com uma demonstragéo pratica
e seguido por 2 atividades de brainstorming onde a curadora utilizou o baralho para criar

atividades hipotéticas para uma futura visita de estudo apoiando-se nas cartas.
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Figura 20 - Duas atividade de Brainstorming realizadas pela Curadora

durante a sessdo de teste do baralho dos design cards

4.1 O primeiro contacto

Desde o inicio da sessdo, a curadora demonstrou compreender rapidamente a proposta da
ferramenta, reconhecendo-a como um apoio a criagdo de ideias e ndo como um guido. A forma
como reagiu a explicagdo indicou que percebia o potencial para ir além da funcéo original,
mostrando que percebeu, através do guido fornecido pelas cartas, as ideias que podia
desenvolver eram infinitas e que a partir dai poderia aplicd-las em diferentes frentes do

trabalho museoldgico, como por exemplo, para produgio de contetidos para redes sociais:

«

ara trazermos a realidade deles para os museus podiamos trabalhar com as redes
sociais... Podiamos propor-lhes fazerem um video sobre a visita.”, criagcdo de exposigcoes
digitais: “Podiamos fazer uma exposi¢ao no Google Arts & Culture... ndo so dos trabalhos,
mas também sobre o tema.” e também implementar ligacdes a temadticas relevantes para
adolescentes, como identidade, justica social e escolhas pessoais: “Nio hd temas relevantes
para o universo adolescente... Como € que se poderiam conectar aqui, connosco? E algo a

pensar sem duvida.”
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5. Resultados

5.1 Estimulo criativo

Quando iniciamos a parte pratica do teste, bastou virar uma carta para verificarmos que

era o suficiente para desencadear novas ideias.

A curadora comentou:

“«

0 momento em que virel a primeira carta, sO escrevi isto, mas tive muitas mais ideias.”

Figura 21 - Sessdo de teste com a curadora 1
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A sessdo rapidamente evoluiu para um exercicio de brainstorming, no qual a curadora
explorou diferentes modos de aplicagdo: Comentou que a ferramenta seria muito util também

em diferentes contextos, como no trabalho interno, com vérias pessoas da equipa a participar:

“Isto pode ser utilizado até em trabalho de equipa’, com grupos escolares, integrando
momentos especificos da visita: “sio mitidos entre os 16 e os 17 anos. Como € que nds vamos
fazer? Em vez de pegar so numa carta de cada categoria, até podiamos pegar em duas ou trés

e ver em conjunto como poderiamos fazer... chegar a parte dos Caracdis e propor esta
atividade.” e em formacdo de novos curadores “Mesmo para cursos de formagio, porque nos
fazemos as vezes formagdo em mediacdo e as vezes faltam ideias. .. isto dd alguma orientagdo

pelo menos para foco, ndo € para conteudo.”

Figura 22 - Sessdo de teste com a curadora 2

Este momento evidenciou que a ferramenta funciona nio apenas como inspira¢do, mas

também como catalisador para pensar em integragdes criativas dentro da programacio ja
existente.
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5.2 Percegdo de relevincia

Ao longo do didlogo, ficou claro que a curadora percebia a pertinéncia de uma ferramenta

como esta para colmatar a falta de ligacdo entre determinados temas museoldgicos e os

interesses dos adolescentes, apontando que a ferramenta poderia ajudar a criar essa ponte.

Sublinhou a importincia de permitir maior liberdade aos jovens na escolha de formatos e

canais de comunicacdo:

“Nao hd temas relevantes para o universo adolescente...é€ preciso algum grau de liberdade na

escolha de meios e canais para usar.”

Além disso, reconheceu que a ferramenta poderia ter valor para além das atividades com

o publico, nomeadamente no contexto de formagdes internas de mediagéo cultural.

Categoria Insight do Teste Agao Recomendada

Compreenséo da A curadora entendeu rapidamente a principal funcionalidade das Manter o formato flexivel e lidico. Reforgar esta

Ferramenta cartas: um gatilho de ideias e ndo um guido rigido. explicagao nas instrugdes do baralho.

Criagdo de Oato deviraruma carta Ifevou a m.U|tas |c!e|as (exposigoes no Criar exemplos visuais de atividades ja inspiradas por
) Googles Arts & Culture, videos estilo behind the scenes, .

Ideias cartas, para demonstrar o potencial.

conexdo entre temas cientificos a interesses juvenis)

Relevancia para
adolescentes

Rechecimento de uma lacuna na ligagéo entre temas presentes nos
museus e os interesses dos adolescentes (identidade, justica,
escolhas pessoais).

Acrescentar mais cartas com temas que interessem
a este publico-alvo.

Aplicagdes praticas

Vém utilidade no baralho para planeamento em equipa, atividades com
escolas, formagdes internas para curadores.

Criar um guia rapido com sugestdes de uso em diferentes
contextos (equipa, visitas de estudo, formagdes).

Crescimento

A curadora concordou que com mais cartas poderiam benificiar de mais
gatilhos de novas ideias.

Fazer mais testes para identificar novas categorias que
possam ser acrescentadas.

Foco vs contetdo

As cartas ajudam a dar foco ao brainstorming, mas o conteudo final
depende da equipa que as utiliza.

Incluir dicas nas cartas sobre como passar do foco inicial
para uma proposta de atividade concreta.

Tabela 4 - Feedback verbal da curadora que desenvolveu o teste do protétipo
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5.3 Feedback e sugestdes de melhoria

Durante a sessdo de teste, surgiram algumas ideias para o desenvolvimento futuro das cartas.

Foi mencionado a possibilidade de o baralho ser ampliado, sendo que a reagdo da curadora
foi positiva, mostrando que essa expansdo era importante para oferecer mais variedade e mais

estimulo criativo, aumentando assim a diversidade de ideias.

Também foi reconhecida a importancia de incluir novos temas relevantes, baseados em
dados recolhidos a partir de testes com adolescentes e curadores, assegurando que a ferramenta

se mantém atual e adaptada ao publico-alvo.
Houve igualmente consenso sobre a funcio essencial das cartas:

“Isto dd alguma orientagcdo pelo menos para foco... mas ndo € para conteido.”
Ou seja, as cartas servem para estruturar e inspirar, deixando espago para que a equipa

desenvolva a proposta final conforme o seu contexto.
5.4 Reagido geral

A sessdo foi marcada por expressoes repetidas de concordéincia e aprovagdo, como “E
interessante.” e “Parece-me bem.” Estas reagdes foram acompanhadas de uma apropriagdo
espontdnea da ferramenta, com a curadora a integrar as cartas no seu raciocinio e a propor

atividades concretas para situagdes reais do museu.

O teste confirmou que os Design Cards funcionam como um catalisador criativo eficaz,
estimulando novas ideias de forma rapida, encorajando a co-criagdo e incentivando
abordagens mais proximas da realidade e dos interesses dos adolescentes. Ao mesmo tempo,
ficou claro que o potencial de aplicagdo ndo se limita a este publico, estendendo-se a diferentes

contextos e formatos de mediagdo cultural.
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5.5 Teste de usabilidade

5= CONCORDO PLENAMENTE ; 1= DISCORDO TOTALMENTE

O;J

O ® OO0 0@ O 6 O e

Gostaria de utilizar este baralho com frequéncia no meu trabalho.

Achei o baralho mais complexo do que o necessario.

Foi facil compreender e utilizar as cartas.

Acho que precisaria de apoio adicional para usar este baralho de formaeficaz. .

As diferentes categorias e conteudos estavam bem integrados.

T
Notei incoeréncias ou elementos confusos nas cartas.

Acredito que a maioria dos colegas conseguiria aprender a usar este baralho com facilidade. |

OO0 00 0 0 0 0w

Considerei o baralho demasiado complicado para ser usado em contexto real. ‘

Senti-me confiante ao utilizar o baralho e propor ideias com base nele.

@08 0®000®© O0-
0O000000O0O0OWN
O0O0O®O0O0O®O0 O

o O

Tive de compreender demasiadas coisas antes de conseguir tirar partido do baralho.

Figura 23 - Teste SUS respondido pela curadora no final da sessdo de teste

Para avaliar a usabilidade do protétipo dos Design Cards, foi utilizado o System Usability
Scale (SUS), desenvolvido por Brooke (1996). Este instrumento foi selecionado por diversas

razdes que o tornam particularmente adequado ao contexto do presente estudo.

O SUS é uma das ferramentas mais utilizadas para a avaliagdo da usabilidade de produtos,
servicos e sistemas, sendo considerado um padrao de referéncia a nivel internacional (Bangor,
Kortum & Miller, 2008). A sua versatilidade permite a aplicacdo em contextos variados, desde
interfaces digitais até dispositivos fisicos, servicos e materiais de apoio, como é o caso do
baralho de cartas desenvolvido. Assim, a sua utilizagdo garante a comparabilidade dos

resultados e a credibilidade das conclusdes obtidas.

O SUS destaca-se também pela sua simplicidade e rapidez de aplicacdo. Com apenas dez
itens, organizados em escala de Likert de cinco pontos, proporciona uma medicido eficiente
sem exigir demasiado tempo ou esfor¢o dos participantes (Lewis, 2006). Esta caracteristica
revelou-se essencial no presente estudo, dado que os curadores possuem disponibilidade

limitada para participar em testes extensivos.

Outro fator determinante para a escolha deste instrumento foi a existéncia de uma versio
adaptada e validada para o portugués europeu (Martins, Rosa, Queirds, Silva & Rocha, 2015),

assegurando a clareza na compreensdo dos itens e a adequagao cultural ao publico-alvo.
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Para perceber a usabilidade desta ferramenta e também a sua viabilidade, foi

desenvolvido um pequeno questiondrio inspirado na versdo portuguesa validada da System

Usability Scale (SUS) de Martins et al. (2015), adaptando os itens para avaliar a experiéncia da

curadora com os Design Cards.

Tal como no estudo original, as respostas foram registadas numa escala Likert de 1

(discordo completamente) a 5 (concordo plenamente), com alternincia entre afirmagdes

positivas e negativas para reduzir viés de resposta.

5.6 Resultados quantitativos

Item Afirmagao Pontuagao Agdo Recomendada

Gostaria de utilizar este baralho . -

1 A . 5 Forte intengéo de uso futuro.
com frequéncia no meu trabalho.
Achei o baralho mais complexo do . -

2 . P 1 Percegdo de simplicidade e clareza.
que o necessario.

3 Foifécil compreender e utilizar 5 Elevada usabilidade percebida.
as cartas.

a Acho que precisaria de apoio adicional a Indica que, apesar de ser claro, alguma
para usar este baralho de forma eficaz. orientagao inicial seria benéfica.

5 As diferentes c.:ategonas e contetidos 5 Coeréncia na estrutura do baralho.
estavam bem integrados.
Notei incoeréncias ou elementos P

6 1 Auséncia de elementos confusos.
CoNsusos nas cartas.
Acredi maiori ! n: iri ibili

7 credito que amaioria dos colegas col .segul ia a Boa transferibilidade.
aprender a usar este baralho com facilidade.

8 Consedirei o baralho demasiado complicado para 1 Confirma a simplicidade e a adequagao
ser usado em contexto real. ao contexto.
Senti-me confiante ao utilizar o baralho e propor S s

9 o g s prop 5 Alta confianga na utilizagéo.
ideias com base nele.
Tive de compreender demasiadas coisas antes . e

10 1 Baixa carga cognitiva inicial.

de conseguir tirar partido do baralho.

do protétipo

Tabela 5 - Interpretacédo das respostas da curadora ao teste SUS apds a sessdo de teste
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5.7 Interpretagio segundo a abordagem da SUS

De acordo com a metodologia de pontuagdo da SUS (Brooke, 1996; Martins et al., 2015),
seria possivel converter estas respostas num score global de 0 a 100. A alternancia entre itens
positivos e negativos ajuda a verificar consisténcia nas respostas — tal como no estudo de

validagdo, ndo foram detetadas contradigdes significativas.

Os resultados obtidos mostram um perfil de usabilidade muito elevado, com particular
destaque para facilidade de compreensio (Item 3: 5 pontos), confianc¢a na utilizagdo (Item 9: 5
pontos) e integragdo coerente das categorias (Item 5: 5 pontos). Apenas dois pontos indicam
margem de melhoria: necessidade percebida de apoio inicial (Item 4: 4 pontos) e a percecdo

de que alguns colegas poderiam precisar de mais tempo para aprender (Item 7: 4 pontos).
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6. Discussido

6.1 Interpretacdo dos resultados a luz da literatura

A andlise dos resultados demonstra que a integracdo do focus group com
adolescentes no processo de conce¢do dos Design Cards estd em plena sintonia com
os principios do design centrado no ser humano e da co-criagdo, tal como defendido
por Brown, presidente executivo da IDEO, ao considerar o design thinking como
“uma abordagem centrada no ser humano para a inovagao” (IDEO, 2003).

O envolvimento direto do publico-alvo permitiu validar categorias e
conteudos, mas também clarificar a linguagem e ajustar as propostas as expectativas
juvenis. Este tipo de participagdo ativa dos utilizadores finais é valorizado por Bunzs
et al. (2023), que sublinham que os design cards podem funcionar como ferramentas
de co-criagdo e como “referéncia comum entre os participantes” (p.34).

O teste realizado com a curadora confirmou o potencial da ferramenta para
apoiar a geracdo de ideias e estratégias, reforcando as conclusdes de Lucero et al.
(2016), segundo as quais os design cards podem “apoiar as diferentes fases de um
processo de design” (p.75), servindo como mediadores entre reflexdo conceptual e

pratica expositiva.

6.2 Comparagdo com ferramentas existentes

As IDEO Method Cards — classificadas como baralho de ferramentas gerais (Wolfel &
Merritt, 2013) e como design centrado no ser humano (Roy & Warren, 2019) — apresentam
uma estrutura metodoldgica solida e aplicavel a diversos contextos. No entanto, os Design
Cards desenvolvidas neste projeto diferenciam-se por estarem ancoradas num dominio
especifico (museologia para adolescentes) e por incorporarem uma categoria inovadora (O Que

Nao Fazer), alinhada com a definicdo de design especifico de dominio de Roy e Warren (2019).

Outra distingdo relevante reside nas opg¢des visuais. Enquanto as IDEO Method Cards
utilizam imagens como estimulos graficos, o protdtipo final aqui desenvolvido optou por um
design minimalista e sem imagens, decisdo tomada para evitar “ruido visual” e favorecer a
clareza e a rapidez de leitura. A codificagdo cromadtica aplicada acrescenta uma dimensio de
usabilidade imediata, apoiada na psicologia das cores, que ndo esta presente no modelo original
da IDEO.

51



6.3 Implicag¢des para a pratica curatorial

Os dados obtidos sugerem que os Design Cards podem contribuir para ultrapassar
algumas limitag¢des identificadas por Hsieh et al. (2023), como a percegdo restrita do valor dos
design cards e a dificuldade de ligagcdo entre estas ferramentas e contextos de aplicagdo
concretos. Ao serem concebidas para um publico especifico e testadas com representantes

desse grupo, as cartas ganham pertinéncia e potencial de adogdo por curadores.

No campo da pratica museoldgica, a ferramenta apresenta-se como um recurso para
promover reflexdo critica, diversificagdo de conteudos e maior alinhamento das estratégias
expositivas com os interesses juvenis. A sua utilizagdo pode ainda potenciar o envolvimento
dos jovens como coautores das experiéncias museoldgicas, indo ao encontro das perspetivas

participativas e inclusivas recomendadas pela literatura.

6.4 Respostas as perguntas de investigacao

Os design cards desenvolvidos para apoiar curadores na criacio de exposi¢des
direcionadas a adolescentes apresentam um conjunto de caracteristicas que reforcam a sua
utilidade pratica e relevancia. Em primeiro lugar, sdo concebidos para serem acessiveis e nao-
académicos, traduzindo conceitos complexos de design em instrugdes claras e objetivas,
permitindo que curadores sem formacdo especifica na drea utilizem a ferramenta com
facilidade. Além disso, possuem uma estrutura visualmente apelativa e organizada, recorrendo
a cores, imagens e categorias distintas — temas de interesse, atividades e “o que nao fazer” —
para facilitar a sua utilizagdo e compreensdo. A ferramenta foi também pensada para estimular
o brainstorming e a colaboragdo, promovendo sessdes criativas e discussdes em grupo que
auxiliam no processo curatorial. Outra caracteristica central é o facto de os cartdes serem
centrados no publico-alvo, resultado de um processo participativo que envolveu adolescentes
no desenvolvimento do protdtipo, garantindo que o conteudo reflete a linguagem, os
interesses e as expectativas deste publico. Por fim, a ferramenta oferece flexibilidade de uso,

permitindo combinagdes diversificadas e adaptéveis a diferentes contextos museoldgicos.

A utilizagdo dos design cards tem o potencial de influenciar diretamente o envolvimento
dos jovens com as exposi¢des museoldgicas. Ao incorporar temas e estratégias relevantes, a
ferramenta aproxima os curadores do universo adolescente, ajudando-os a criar experiéncias

significativas e representativas. A categoria dedicada as atividades incentiva praticas
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interativas e participativas, promovendo experiéncias que vdo além da observagido passiva. As
cartas de “o que ndo fazer” funcionam como um guia para evitar barreiras de comunicagio,
ajudando a afastar abordagens demasiado académicas ou desinteressantes. Além disso, os
cartoes fomentam a inovagdo museoldgica, ao incentivar os curadores a testar novas narrativas
e integrar elementos como tecnologia, storytelling e gamificagdo. Por dltimo, a ferramenta
promove um ciclo de cocriagdo, permitindo que a perspetiva dos jovens esteja presente no
planeamento das exposi¢des, mesmo na sua auséncia fisica, fortalecendo a identificacdo e o

vinculo emocional com os museus.

53



7. Conclusiao

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver uma ferramenta de mediagdo, os
Design Cards, destinadas a apoiar curadores na elaboragdo de abordagens mais relevantes e
envolventes para o publico adolescente. Partindo de uma anélise tedrica sobre design thinking
e design cards, e tendo como referéncia metodolédgica as IDEO Method Cards, foi criado um

protétipo adaptado ao contexto museoldgico e as necessidades especificas deste ptblico-alvo.

A adaptagdo de um modelo de design cards a um contexto museoldgico especifico,
respondendo a um publico com caracteristicas e expectativas préprias, a integracgao efetiva de
adolescentes no processo de criagdo da ferramenta e o desenvolvimento de uma ferramenta
acessivel e versdtil, capaz de promover a reflexdo critica e a criatividade em processos
curatoriais, estdo entre os principais aspetos a serem destacados durante estudo. Apesar de o
processo ter revelado resultados promissores, é preciso reconhecer as suas limitagdes. O focus
group teve apenas seis participantes, o que pode ter condicionado a diversidade de opinides.
Além disso, o teste com curadores ocorreu num unico contexto, o que impede a generalizagdo
das conclusdes para outros ambientes museoldgicos. Contudo, apds o feedback recebido,
acredita-se que o baralho seria bem recebido por mais curadores e seria uma ferramenta

essencial para promover ideias para novas abordagens curatoriais.

Para investigacoes futuras, é essencial ampliar a amostra de participantes, diversificar os
contextos de teste e implementar os Design Cards em fases reais de planeamento e montagem
de exposig¢oes. Adicionalmente, a ferramenta podera ser adaptada a outros publicos, alargando

0 seu impacto e relevancia.

Os Design Cardsconcebidas neste estudo demonstram potencial para enriquecer a pratica
curatorial e fortalecer a relacdo entre museus e ptblicos adolescentes. Mais do que um produto
final, representam um ponto de partida para novas formas de colaboragio, participagdo e
experimentagdo no campo museoldgico, onde a voz dos jovens assume um papel central na

construcdo de experiéncias significativas.
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