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Resumo Palavras-Chave

Resumo & Palavras-Chave

Nas ultimas décadas, o conhecimento sofreu transformacdes a véarios niveis. O constante
crescimento da internet possibilitou a disseminacéo de informagéo de forma mais pratica,
minimizando problemas como o acesso fisico limitado a documentos. As instituigdes e orga-
nizagdes motivadas por este crescimento e partilha dedicaram-se a recolha, digitalizacéo e
criagdo de milhares de itens de valor historico e cultural que séo mantidos nas denominadas
digital collections (Wood, 2019).

Todavia, e apesar deste grande passo para o futuro da informagéo, existe a demanda
para que estas colegdes se mantenham atualizadas, ndo so a nivel informativo, mas também
a nivel de experiéncia de utilizacao e interface, uma vez que estes representam a forma como
a informagéo é exibida e explorada pelo utilizador. Assim, com o passar dos anos e com o
constante desenvolvimento digital, estes mesmos utilizadores, acabam por possuir grandes
expectativas no uso dos sistemas/websites e esperam que eles se adaptem as novidades
tecnologicas (Vacek, 2018). No entanto, o que acontece é que estes critérios aparentam estar
a ser deixados de parte, uma vez que quando consultamos uma digital collection cultural, seja
ela num arquivo digital, biblioteca digital ou até mesmo num repositério, se torna possivel
identificar diversos casos que se encontram em estagnacgéo. Deste modo, a experiéncia de
utilizagéo que é disponibilizada, acaba muita das vezes por ser complexa e o design da inter-
face apresenta-se datado do tempo em que foi projetado e posto a utilizagéo.

As digital collections, para efeitos culturais, histéricos e académicos, tém assim estado
presentes na nossa comunidade ja ha anos e a verdade é que cada vez mais comecam a ter
um valor indispensavel na salvaguarda de bens materiais fisicos e digitais.

Deste modo, a investigagéo tedrica desenvolvida nesta dissertagéo foca-se em refletir e
entender a importancia que estas colegdes tém para a comunidade, tendo em principal foco
apresentar as causas que levaram a esta estagnacéo de experiéncia e de interface, reforcando
e expondo a necessidade que possa existir na sua atualizacdo. Desta forma, e uma vez que
o principal objetivo serd o desenvolvimento de um projeto que consiste no design de uma
interface para um arquivo digital sobre lendas tradicionais algarvias, que apresente de forma
visual solugbes aos resultados recolhidos ao longo desta investigagéo, foi imprescindivel a
aplicagdo de metodologias que compdem o processo de User experience (Ux) design, tais
como personas, user stories, case studies, user journey maps, surveys e tree diagrams, para in-
vestigar quais as chances de proporcionar uma melhor experiéncia de utilizagdo nos arquivos
de lendas, reconhecendo, através de casos de estudo especificos e testemunhos, os pro-
blemas que esta mesma estagnacado esté a causar a este tipo de colegdes. Para além disso,

e estando diretamente ligado, entra também o User interface (Ui) design onde se procurou
apresentar solugdes graficas e estruturais, usando metodologias como site maps, task flow,
wireframes, layouts e prototipo para gerar a interface grafica do arquivo.

Para finalizar, esta investigagéo procura assim, através da disciplina de design grafico,
orientada na experiéncia de utilizagéo, identificar e explorar métodos que ajudem a assimilar
e justificar problemas e necessidades num contexto real, ao mesmo tempo que se apresenta

as solugdes para melhorar as interfaces dos arquivos digitais de lendas.

Palavras-Chave

Design | User experience design (Ux) | User interface design (Ui) | Digital Collections

Arquivos Digitais | Lendas
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Abstract & Key Words

In recent decades, knowledge has suffered transformations at various levels. The constant
growth of the internet has made it possible to disseminate information in a more practical way,
minimizing problems such as limited physical access to documents. The institutions and orga-
nizations motivated by this growth and sharing dedicated themselves to the collection, digitiza-
tion and creation of thousands of items of historical and cultural value that are kept in so-called
digital collections (Wood, 2019).

However, despite this big step towards the future of information, there is a demand for these
digital collections to be kept up to date, not only in terms of information, but also in terms of
user experience and interface, since they represent the way in which the information is displayed
and explored by the user. In this way, over the years and with the constant digital development,
these same users end up having high expectations in the use of the systems/websites and
expect them to adapt to technological innovations (Vacek, 2018). However, what happens is that
these criteria seems to be left aside, since when we consult a digital archive, a digital library or
even a repository, it is possible to identify cases that are in stagnation. Thus, the user experience
that is made available, often ends up being complex and the interface design is dated from the
time it was designed and put to use.

Digital collections, for cultural, historical and academic purposes, have been present in our
community for years and the truth is that they are increasingly starting to have an indispensab-
le value in the safeguarding of physical and digital material goods.

In this way, the theoretical investigation developed in this dissertation is focused on reflec-
tion and understanding of the importance that these collections have for the community, with
the main focus on presenting the causes that led to this stagnation of experience and interface,
reinforcing and exposing the need that may exist in their update. In this way, and since the main
objective will be the development of a project that consists on the design of an interface for a
digital archive about traditional Algarve legends, which should presented visual solutions to the
results collected throughout this investigation, the application of methodologies that make up
the user experience (Ux) design process, such as personas, user stories, case studies, user journey
maps, surveys and tree diagrams, was necessary to investigate the chances of providing a better
experience of use in the legends archives, recognising, through specific case studies and testi-
monies, the problems that this same stagnation is causing to this type of collections. In addition,
and directly connected, the User interface (Ul) design also enters, to trie to present graphic and
structural solutions, using methodologies such as site maps, task flow, wireframes, layouts and
prototype to generate the graphical interface of the archive.

Finally, this investigation seeks, through the discipline of graphic design, oriented on user
experience, to identify and explore methods that help to assimilate and justify problems and
needs in a real context, while presenting solutions to improve interfaces related to the digital

archives of legends.

Key Words

Design | User experience design (Ux) | User interface design (Ui) | Digital Collections

Digital Archives | Legends
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Glossario

Born Digital - A criagéo de objetos apenas através do meio digital, dai o nascer digital.

CMS - Representa Content Management System e séo sistemas que permitem a organizagao e
gerénciamento, de forma planeada e correta, dos dados e metadados que pretendem apresentar

aos usuarios do website do arquivo que disponibilizam para acesso online.

CSS - Representa Cascading Style Sheets e € uma linguagem de estilo que permite a estilizagdo de

elementos dentro de uma pagina web.

Indentidade Visual- Representa-se pelo conjunto de elementos graficos que comunicam ao
publico a ideia, os valores, o propdsito do produto/sistema. Alguns elementos da identidade visual

séo: Logotipo, slogan, cores, tipografia, embalagens e outros produtos de comunicagéo.

Hardware - Componentes fisicos do computador, ou seja, pecas eletronicas que, ao se conectarem,

fazem o equipamento funcionar (Monitor, teclado, placa-mée...).

IT- Representa Information Tecnology, ou tecnologia de informacéo, e de forma sintetisada

declara-se como o uso de sistemas ou dispositivos de computador para acessar informacgdes.

Layout- Estrutura fisica da composi¢cdo dos elementos numa pagina. O layout engloba

elementos como texto, graficos, imagens e a forma estes se relacionam no espaco.

Plugins- Desenvolvidos para atribuir e acrescentar ao site em desenvolvimento fungdes que vao de
acordo com as necessidades do projeto. Os CMS possuem inumeros plugins que podem ser adicio-

nados para as fungdes do website.
Redesign- Ocorre quando se pertende refazer, reaplicar, redesenhar o design de algo.

Software- E uma sequéncia de instrucdes escritas/colecdo de dados que sdo interpretadas e
informam como executar tarefas especificas. Pode ser defenido como um programa que usa para

aceder ao computador, smartphone, tablet...

Templates- £ o design de layout, o aspeto visual, que ¢ desenvolvido para que possa ser atribuido e

adaptado aos websites.

User Centered Design - Toda a experiencia criada e desenvolvida para um website tem como foco

central o utilizador e tudo é baseado nele.

Ux- Representa User Experience Design e refere-se ao modo como o usuario interage com um
sitema/produto. O Ux é composto por um conjunto de metodologias que permitem desenvolver

projetos que vao de acordo e satisfagdo as necessidades e experiéncia do user.
Ui- Representa User Interface Design corresponde ao layout de uma aplicagéo, ou seja, aos
elementos graficos que aparecem em uma pagina da web e que permitem a interagdo do user

com O mesmao.

Web 2.0- Segunda geragéo de servigos oferecidos na internet. Mais Rapida e dinamica.
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Capitulo I

Introducéo

Objeto e Pertinéncia

A criagéo de meios de acesso a grandes conjuntos de informagéo foi vista pela nossa socie-
dade como um grande marco no desenvolvimento do conhecimento humano (Bates, 2002).

As bibliotecas e os arquivos acabaram por ser as instituicdes primarias encarregues de pre-
servar e difundir o conhecimento e a cultura humana. Todavia, quando os avang¢os na ciéncia da
computagéo comecgaram a emergir no que tocava a representagéo digital de objetos dedicados
a captura da cultura, economia, ciéncia, etc., em vez destes apenas existirem impressos estas
entidades acabaram, também, por aproveitar e explorar o potencial que era entéo trazido pelo
digital (Candela et al., 2011).

A verdade é que ao longo dos anos os formatos de informagéo impressa tornaram-se vulne-
raveis aos processos corrosivos e destrutivos causados por agentes de deterioragéo. Pensando
assim, no desenvolvimento social de uma determinada comunidade, foi necesséario estabelecer
acdes que enfatizassem a preservagdo material e cultural desta informacgéo para que se manti-
vesse intacta e pudesse ser consultada pela sociedade (Assis e Sousa, 2020).

Assim, e dado entdo o contexto de evolugéo tecnoldgica, a informacédo comega a ser com-
plementada por digital collections que permitiam o acesso e descoberta de livros, documentos,
fotografias e outros tipos de objetos fisicos que eram agora disponibilizados para consulta
remota, facilitando o alcance a investigadores e outros usuérios que tivessem interesse na sua
consulta (Greenhalgh, 2011).

Posto isto, muitas foram as coleg¢des digitais que foram criadas e que continuam atualmen-
te em funcionamento. No entanto, maior parte delas foram desenvolvidas para serem disponi-
bilizadas através da web e o que acontece é que com a evolugéo do digital ao longo dos anos, o
design das interfaces digitais e as questées de experiéncia do utilizador, foram apresentando um
conjunto de recursos em constante expanséo e atualizagéo sendo assim necesséaria uma adap-
tagcdo do website/sistema ao tempo em que se insere (Garret, 2012).

Diante desta realidade, conseguimos identificar diversos casos de colegdes que foram dese-
nhadas e projetadas ha anos atras e que lacam na atualizagéo atual de experiéncia e interface.

Desta forma comecgamos a identificar que existem problematicas que surgem e incomodam
os utilizadores destes formatos, como nos &, por exemplo, testemunhado pelas investigadoras
Deridder e Matheny (2014), no estudo que elaboraram para detetar problemas que estéo a afetar
a experiéncia de utilizagdo em colegdes digitais atualmente:

“[Os Investigadores] ficaram frustrados com a falta de uniformidade na apresen-
tagéo da interface em termos de pesquisa, tanto nos tipos de materiais quanto
nos bancos de dados. Um investigador ficou incomodado com a falta de padro-
nizacéo na apresentagdo devido a agregagéo de contelido para varias fontes,
observando ainda que a variagédo pode ser desorientadora.”’

(DeRidder e Matheny, 2014)

L Tradugéo livre da autora. No original “[Researchers] were frustrated by the lack of general unifor-
mity of interface presentation related to search, both across types of materials and across databa-
ses. One researcher was bothered by a lack of standardization in presentation due to content being

aggregated for multiple sources, noting that the variation can be disorienting
(DeRidder e Matheny,2014)
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Assim como este testemunho, muitos outros s&o os que podemos encontrar em investigacdes e artigos ja dis-
ponibilizados sobre a problemética. Deste modo, os usuarios acabam por manifestar um interesse pela necessidade
de atualizagéo de certos aspetos ligados a experiéncia de utilizagdo, mas também a elevagéo grafica das interfa-
ces destas digital collections, que n&o implementam as potencialidades de Ux e Ui esperadas nos dias de hoje por
aqueles que as visitam. Com isto pretendo dizer que né&o deveriam ser, por exemplo, necessarios manuais ou infor-
macdes textuais que expliquem como deve ser feita a navegacgéo e pesquisa numa destas colegdes, ja se esperam
websites que sejam mais intuitivos e familiares (Vacek, 2018).

Ademais, Vrana (2009) no seu artigo “Evaluation of digital collections user interfaces”, refor¢ca que “O design deve
ser executado em conformidade com os atuais padrdes de desenvolvimento de interface do usuario e com as ne-
cessidades dos usuarios em mente.”? (Vrana, 2009, p.398). Sendo que, para além de tudo isto, e agora destacando
a importancia destes formatos para a comunidade, estas cole¢des néo sdo apenas criadas para uma salvaguarda
de material atual, muitas delas sdo desenvolvidas para a preservacédo de materializagéo fisica as futuras geracdes e
como ferramentas de pesquisa pedagogica. Assim, considera-se que quando existe o planeamento de uma digital
collection, esta deve ser desenvolvida para que haja um uso e sustentabilidade de informagé&o de longo prazo e
uma interface atualizada aos tempos (Vrana, 2009). Para que consigam atingir estes objetivos, é necesséario um bom
planejamento desde o inicio do projeto.

Em suma, e sendo o design grafico uma disciplina de resolucéo de problemas apercebemo-nos que existe perti-
néncia numa reflexéo relativa ao Ux e Ui nestes meios digitais que séo as digital collections. Sendo que, nesta inves-
tigac8o, e uma vez que existem inUmeras colegBes digitais que abrigam teméaticas especificas, o tema particular de
digital collection escolhido para a anélise foi o arquivo digital direcionado a lendas. Esta escolha foi feita, para que
através desta apreciagéo especifica, se obtenham nogdes sobre realidade atual trazida pelas mesmas, mas também
para que se obtenham respostas e justificacdes em contexto real as problematicas expostas no que toca a experi-

éncia de utilizagéo, desatualizagéo de interface e ao quanto esta desatualizagéo afeta de facto o usuario.

2 Traducéo livre da autora. No original “Their design should be carried out in compliance with the current user interface
development standards and with end users and their needs in mind.”
(Vrana,2009, p.398).
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Objetivos

Tendo como vista uma investigacdo detalhada e uma abordagem pensada e estruturada a
problemética apresentada, os objetivos gerais deste estudo focam-se na compreenséo que o
impacto tecnoldgico e digital teve no surgimento e desenvolvimento de digital collections até
ao seu estado atual, na identificagéo dos diferentes propdésitos que lhes podem ser atribuidos e
ainda a apresentagéo de nogdes sobre 0s processos técnicos que envolvem a sua projecao.

Assim, acaba por ser necessario perceber pontos ligados ao funcionamento de métodos de
criacéo, praticas e componentes para o seu desenvolvimento, mas também muitos outros aspe-
tos tedricos para um melhor enquadramento e compreensdo do tema.

Além disso, e tendo agora em conta os objetivos mais especificos, procuram-se identificar
e expor os problemas que podem estar a afetar toda esta questéo da estagnacgéo, sendo que, a
finalidade do resultado serd o desenvolvimento de uma interface para um arquivo digital dedica-
do as lendas tradicionais algarvias. Deste modo, acaba por existir a demanda pela exploragéo e
analise de problemas especificos ligados as necessidades do utilizador tanto a nivel de experién-
cia funcional como visual em cole¢des semelhantes de contexto real, abordando-se metodolo-
gias de design orientadas por Ux design e pelo Ui design. Esta anélise servira para averiguar se o
problema expresso é realmente relevante e se existe o espago e os recursos para melhorar este
tipo de arquivos. Para além disso, ao longo da investigagéo ainda se procuram identificar outras
informacao teodricas ligadas ao user experience design e user interface design que séo essencias
no desenvolvimento de arquivos digitais online.

No final, o grande objetivo sera o desenvolvimento uma interface que apresente de forma
pratica as solugdes aos possiveis problemas que estéo a frustar os usuarios e 0 espaco que
existe de evolucdo no Ux e Ui em arquivos de lendas. Para além disso, deve provar os beneficios
de manter a experiéncia do utilizador atualizada demonstrando os pros de uma correta imple-
mentacéo de elementos visuais e principios de design, assim como a potencialidade que podera
existir a nivel de exploragao grafica para criar um layout que seja interativo, estruturado e atrativo
ao olhar, respeitando sempre o propdsito do arquivo, num possivel redesign de qualquer colegéo

relacionada com a tematica.
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Questao Investigativa

Diante da atual caréncia por uma abordagem mais contemporanea as digital collections, o
desenvolvimento da investigacéo iréa partir da questédo: Como é que a partir das metodologias
de Design, orientadas pela experiéncia do utilizador e pelo design de interface se pode melho-

rar o atual modelo das digital collections / arquivos digitais para lendas ?

Contudo e fragmentando a principal questdo desta investigacéo, sera ainda necessaria uma
abordagem e estudo mais direto as seguintes questdes:
- Como surgiram as digital collections culturais?
- Quais os fundamentos tedricos que envolvem as digital collections?
(O que s&o0? Como se dividem? Quais os seus componentes e praticas?)
- Quais os componentes que envolvem a criagcdo de uma digital collection/ arquivo
digital cultural?
- Quais os fatores gerais que causam o problema expresso?
- Porque existe a necessidade de manter as digital collections/ arquivo digital cultural atualiza-
dos, tanto a nivel de contetldo como a nivel visual?
- A estagnacéo da interface nas digital collections culturais pode trazer problemas
relativos a credibilidade e autenticidade do website?
- Quais as possibilidades e o espacgo que existe, nos dias de hoje, para melhorar as suas interfa-
ces digitais?
- Os metadados podem limitar a potencialidade de desenvolvimento de uma interface digital
num arquivo?
- Existem sistemas dedicados ao gerenciamentos das colegdes? / Esses sistemas
também podem limitar o desenvolvimento do user interface?
- Podemos usar uma digital collection cultural como ferramenta pedagogica?
- O que é o User Experience (Ux) design? Quais as metodologias a ser aplicadas para desenvolver
uma boa experiéncia de utilizador nos arquivos?
- O que é o User Interface design (Ui)? Quais os principios de design que devem ser
aplicados no desenvolvimento da interface de um arquivo digital?
- Como é que se pode melhorar a experiéncia atual do utilizador nos arquivos digitais de lendas?
- Quais as necessidades atuais de utilizador nestes arquivos que ndo estdo a ser devidamente

identificadas e aplicadas?
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Metodologias

Ao longo da presente investigagéo, foi desenvolvida uma reflex&do e uma consolidagéo de
informacéo sobre a situacdo atual das digital collections culturais, sendo o grande foco expor o
estado da experiéncia de utilizagéo (Ux) e do design de interface (Ui) dos arquivos digitais que
abrigam lendas. Com esse fio condutor em mente, foram utilizadas diferentes metodologias de
investigacdo para que fosse possivel encontrar respostas véalidas aos pontos tedricos e praticos

definidos nesta dissertagéo. Assim, foram adotados e conjugadas diversas metodologias:

Revisdo de Literatura: Esta ¢ uma metodologia necesséaria para o desenvolvi-
mento de uma investigacdo coesa, possibilitando a recolha e leitura de toda a
teoria necesséria para a elaboragéo do corpo da investigagéo. Deste modo, é
possivel explorar, identificar e expor toda a informacéo relevante ao campo em
estudo, enquanto se entende o estado do conhecimento da teméatica. Esta reco-
lha tedrica recai numa parte de contextualizagéo sobre diferentes aspetos que
possam envolver uma digital collection cultural, como a influéncia da tecnologia
no seu aparecimento, a sua importancia na sociedade, formatos que abrange,
etc. Todavia, a relevancia do estudo recai sobretudo no User experience e User
interface design, em arquivos digitais, onde ser&o investigadas necessidades de
utilizacéo, questdes graficas e informativas, assim como outros aspetos que

sejam pertinentes.

Formulario: Foi realizado um formuléario recorrendo ao auxilio de pesquisa quanti-
tativa e qualitativa ndo-intervencionista para o cruzamento e validacao de infor-
magé&o adquirida ao longo da investigag&o. A sua intengéo foi consolidar pontos
no &mbito tedrico, apontar necessidades em arquivos de lendas, mas também,
servir de complemento a recolha de dados e opinides externas de possiveis usu-
arios dos casos de estudo que foram selecionados. Apesar de terem sido obtidas
respostas de 64 inquiridos, no que toca ao desenvolvimento do projeto e a ana-
lise dos casos de estudo foi feita uma triagem e foram apenas tidas em conta

as respostas dadas por estudantes, professores e estrangeiros. Esta triagem foi
necessaria, pois o publico-alvo que se insere nos arquivos de lendas é maiorita-

riamente do setor do turismo e educacgéo.

Casos de Estudo: Recorrendo ao reconhecimento de dois projetos em funcio-
namento na web, foi feita uma analise critica e foram apresentados dados da
sua situacéo atual. Dentro deste processo, foi necessario identificar problemas

e ainda outros aspetos que fossem relevantes para o estudo, numa tentativa de
possuir um maior entendimento da problemética investigativa. Estes casos de
estudo servem ainda de apoio ao desenvolvimento do projeto pratico abrangido
na investigacdo, uma vez que, é através deles que se conseguira entender o
funcionamento do formato e perceber as necessidades dos usuarios. Os dois
projetos usados, como casos de estudo, s&o ambos arquivos digitais que abrigam

e preservam o patrimonio cultural intangivel, mais precisamente lendas.
Personas, User stories, User journey maps: Através do auxilio destas metodolo-

gias, tanto nos casos de estudo, para perceber os problemas, como no projeto

que surge com a solugéo a esses mesmos problemas, foi possivel desenvolver
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personas, criar as suas narrativas e representar a sua jornada pelo website do arquivo para que se
apresentassem as necessidades de utilizador que deveriam estar presentes nos arquivos de lendas e

n&o estéo, mas também para que se identificassem problemas que lhes causam frustragéo.

User flows: A utilizagéo de user flows foi posta em pratica na analise de casos de estudo. A sua
utilizagéo nos casos de estudo surge da necessidade de visualizar o fluxo criado para que o usuario
possa atingir o seu objetivo de chegar até a possiveis lendas que queira explorar, mas também para
entender se existiria uma necessidade de otimizagdo do processo para melhorar a experiéncia de

utilizagéo durante a navegacgéo pelo arquivo.

Brainstorm - Tree Diagram: Esta foi uma metodologia implementada apenas no projeto. Surge como
meio para a organizagéo esquematica de todas as necessidades do utilizador que foram recolhidas
no user research dos casos de estudo, mas também das necessidades apontadas pelos inquiridos
nas duas questdes finais® que completam o formulario. Estas quest&es tornam-se pertinentes, pois
em forma de selegéo foi desenvolvida uma listagem de possiveis necessidades a ter num arquivo
de lendas. Esta listagem teve por base aspetos que vieram a ser recolhidos ao longo da analise dos
casos de estudo, mas também de toda a pesquisa primaria. Para além de poderem optar apenas
pela questédo de selecdo, foi desenvolvida uma Ultima questéo para a recolha, de forma qualitativa,
de outras necessidades que poderiam néo estar presentes, mas que os inquiridos sentissem que
poderiam fazer falta durante a sua experiéncia. E de notar que, mais uma vez, apenas foram tidas
em conta as respostas dadas pelo publico-alvo (Estudantes, professores e turistas) que se abrange
no projeto. Para finalizar, este diagrama servira de auxilio a organizacéo relativa ao desenvolvimento

das personas que serdo o centro da interface para um arquivo de lendas tradicionais algarvias.

Site maps, Task Flow, Wireframe e Layout: Estas metodologias que complementam o Ux e Ui design
e sdo aplicadas ao design em si, serviram para o desenvolvimento do projeto. O desenvolvimento da
interface do arquivo de lendas tradicionais algarvias, procura de modo coeso, apresentar-se visu-
almente estruturada e dar respostas aos problemas encontrados. Assim, e seguindo a ideologia de
buley (2013), a boa estruturagéo da hierarquizagéo do site map e do task flow, a criagéo em esboco
digital da estrutura do layout através de wireframes e o desenvolvimento grafico final do layout com

uma maior fidelidade, tornou-se essencial.

Prototipagem: O protétipo final desenvolvido, serviu para a apresentacéo visual e funcional, em

alta-fidelidade, do resultado arquivo de lendas algarvias.

Em suma, o recurso a todas estas metodologias de design, é feito para que se consiga construir e estruturar

uma argumentacgdo coesa em relagéo a problematica apresentada, mas também para que seja possivel analisar e

chegar a conclusées e solugdes. A boa aplicagéo destas metodologias é essencial para qualquer projeto que envolva

o desenvolvimento de projetos dentro da disciplina do design, neste caso das areas de user experience design e user

interface design.

30 Formulario completo podera ser consultado nas pp. 149-150 do anexo. As questdes referidas encontram-se dis-

poniveis para consulta nas pp.147 e 148.
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Estrutura do Documento

Capitulo | - “Introdugao”: Este é um capitulo, na sua generalidade, ajuda de uma forma objetiva,
a entender a esséncia da investigag&o. Aqui € possivel ter um maior conhecimento sobre a per-
tinéncia que existe na pesquisa do problema escolhido, assim como, todos os objetivos que se
procuram alcancgar, questéo investigativa, respetivas subquestdes e ainda todas as metodologias

de trabalho que foram aplicadas para o desenvolvimento deste documento.

Capitulo Il - “Enquadramento”: Este é o maior e mais extenso capitulo desta dissertagéo. Divi-
dido em trés partes, este capitulo apresenta de forma estruturada toda a revisdo de literatura
considerada necesséria para entender e investigar o estado do conhecimento sobre a proposta
investigativa. Na primeira parte, sdo abordadas questdes de contexto histérico relacionadas

com a tecnologia e o seu impacto na evolugéo das digital collections. Na parte dois, abordam-se
quesitos como, os tipos de colegdes digitais que existem, definigéo, importancia e valor social,
aspetos pertinentes na criagao de uma digital collection cultural, conhecimentos, componentes
e modelos que que sédo necessarios de seguir. A finalizar esta parte, é possivel encontrar um tex-
to que aborda as problematicas/causas que podem estar a ter influéncia na estagnacéo do Ux

e Ui de digital collections culturais nos dias de hoje. Na parte trés, investiga-se tudo o que possa
ter a ver com o user experience design e user interface design no arquivo digital, questdes essen-
ciais como a realidade atual experienciada em arquivos digitais, os processos metodologicos que
devem ser implementados e seguidos para atingir uma boa experiéncia de utilizagdo e um bom
design de interface. Para finalizar, ainda se fala da importancia que existe na atualizagéo das in-
terfaces dos arquivos e outros aspetos imprescindiveis como entender a aplicacdo de elementos

visuais e principios de design nesses mesmos arquivos.

Capitulo IlI- “Recolha de dados ligados a Ux e Ui em arquivos de lendas através da analise de
casos de estudo”: Este capitulo foi dedicado a anélise de casos de estudo em contexto real de
arquivos digitais de lendas. Nestes casos de estudo sdo elaboradas anélises aprofundadas com
recurso a metodologias de user research como personas, user flows e user journey maps, baseadas
nas respostas dos inquiridos as questdes direcionadas aos casos de estudo. Assim, devem-se
identificar problemas e perceber se a estagnacgéo causa frustagéo, para que mais tarde no proje-

to se possam apresentar solugdes para melhorar a experiéncia em arquivos de lendas.

Capitulo IV “Primeiras consideragdes”: Nesta parte, visa-se, apds toda a recolha e analise exaus-
tiva de revisdo de literatura e casos de estudo, expor, de forma sintetizada, algumas conclus&es

a que se foi possivel chegar antes do desenvolvimento do projeto.

Capitulo V - “Projeto”: Este é o Ultimo capitulo desenvolvido na dissertacdo. Neste capitulo, pro-
cura-se aplicar de forma pratica os ensinamentos adquiridos e recolhidos durante a revisédo de
literatura. Assim, através do desenvolvimento de uma interface grafica para um arquivo digital de
lendas tradicionais algarvias, sdo aplicados os processos metodoldgicos ligados ao User experien-
ce design, fundamentos de design ligados ao user interface design e outras especificagdes liga-
das e recolhidas relativamente a criagéo de um arquivo digital, para apresentar de modo préatico
o espaco de inovagéo que ainda existe no desenvolvimento e redesign dos arquivos digitais da
tematica, mas também para mostrar a potencialidade que as areas de Ux e Ui podem trazer se

devidamente implementadas e pensadas para este tipo de plataformas.

Para finalizar, sera apresentada a concluséo, bibliografia e anexos que sejam importantes.
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A Revolucao de Informacao

No inicio dos tempos, o ser humano partiu da utilizagéo de simbolos, imagens e sinais para que
fosse possivel existir comunicagé&o. Foi entdo com o seu desenvolvimento para forma escrita e
a sua gravacao em diferentes materiais primitivos que a informagéo comegou a ser registada,
tornando-se um grande salto na transferéncia de sabedoria e informacéo para a humanidade
(Suwaidi, 2018).

Desde este instante e com o passar dos séculos, que novos meios e desenvolvimentos
permitiram que no século XV, surgisse um dos primeiros momentos da atualmente chamada
“Revolucédo de Informagéo” A verdade é que este periodo de mudanga acabou por ser bastante
significativo para a vida da humanidade e para a forma como foi e ainda hoje é possivel ver e ter
acesso a informacao.

Segundo Rayward (2014) no artigo disponibilizado “Information Revolutions, the information
society, and the future of history of information science”, e apesar de se associar principalmente a
revolucdo de informacéo ao aparecimento das novas tecnologias do século XX e XXI, este sugere
que ja passamos por pelo menos dois momentos ou revolugdes de informacgéo. A primeira foi a
longa era da impressdo que comegou ha mais de quinhentos anos com Gutenberg e a prensa. A
segunda, uma era pré-digital que ocorreu durante e apds a Segunda Guerra Mundial, e finalmen-
te a terceira e atual caracterizada pelo advento das tecnologias ubiquas que séo consideradas o
prentncio da “revolucéo digital” e a criagdo de um novo tipo de “sociedade da informacéo”.

O primeiro momento ou a primeira revolugéo de informacéo deu-se entdo no século XV,
onde foi anunciada a maior forma de comunica¢do que o mundo havia até entdo conhecido.
Esta tinha por base a impresséo com prensa de tipos moveis, uma inovagéo possibilitava uma
grande transformacédo ao tornar mais facil imprimir, publicar e distribuir milhares de livros ou
documentos.

Mais tarde nos séculos XIX e XX, foram trazidas novas tecnologias que desempenharam um
papel crucial no desenvolvimento global da comunicacédo. Os sistemas telefénicos, mais tarde o
radio e ainda a televiséo, todos estes, meios de comunicagéo e informagéo emergente e diversi-
ficada, que ajudaram a ampliar e acrescentar o que n&o estava disponivel impresso, promovendo
interagcdes comerciais, culturais e académicas. Devido a todos estes desenvolvimentos comecga-
ram ainda surgir e a proliferar-se mais museus, arquivos, bibliotecas e outros (Rayward, 2014).

O segundo momento da revolugéo de informagéo, da-se na época da segunda guerra mun-
dial, durante e apos, devido a necessidade que acabava por existir na troca de informacao ime-
diata. Assim, existiram diversos desenvolvimentos tecnolégicos que permitiram avangos na troca
de informacéo e conhecimento para a altura, principalmente na troca de informacéo militar (Gen
e Ryan, 2021). Apesar de serem inovagdes consideradas do pré-digital que foram amadurecendo
anos apos a segunda guerra, foram ponto de partida para o futuro universo digital.

Com este contexto, é importante comecar a reforgar que por esta altura (1945) surgiram no-
vas ideias tecnolégicas com sistemas de informacgéao que possibilitavam um acesso mais rapido
e facil a diferentes tipos de materiais. Estas continham funcionalidades que mais tarde comeca-
ram ser aprimoradas no digital e que permitiram a abertura de caminho para o que hoje em dia
chamamos de digital collections.

O Memex (fig.01), foi um grande exemplo destes tempos. Este tratava-se de uma maquina
visionaria, imaginada e anunciada por Vannevar Bush no artigo “As We may Think’, onde a sua
ideologia se apresentava como uma maquina que possufa um sistema de indexagéo hierarquica
de contelidos onde se arquivaria livros, documentos, discos e outras comunicagdes. A informa-

céao seria constantemente atualizada, de rapido acesso e facil consulta.
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Para além disso, era uma maquina capaz de guardar muita informacéo, informacéo esta, que seria de facil recu-
peragéo quando necessério (Moraes, 2017). Esta descrigdo € considerada o conceito inicial do hipertexto, ou o que
chamamos na internet de hyperlink.

Ao longo dos anos 50, foi possivel perceber que o computador, inicialmente pensado durante o periodo de
guerra, permitia grandes solugdes para a resolugéo de problemas que estavam a ser produzidos por uma crescente
necessidade e complexidade de materiais documentais. Assim, em 1953 foi possivel utilizar o computador UNIVAC
(fig.02), para finalmente se proceder a pesquisa de informacgdes, estas mais direcionadas a material de servigos de
indexacgéo e bibliotecas. Inclusive, nas décadas de 60 e 70 um desenvolvimento que foi importante para a possi-
bilitagdo da existéncia de digital collections, mais precisamente de digital libraries, foi a criagdo do MARC. “MARC”
¢ a sigla para Machine-Readable Cataloging. Este define um formato de dados pelo qual os computadores trocam
e interpretam as informacgdes bibliograficas. Os seus elementos organizacionais constituem a base da maioria dos
catalogos de acesso publico online de bibliotecas usados atualmente (“Wiley Marc Records”, n.d).

A terceira e atual revolugéo de informacéo, teve inicio na década de 90, com o aparecimento da internet, da
World Wide Web, do advento do mundo online da digitalizag&o e de sistemas e tecnologias de informacgéo agora oni-
presentes que transformaram as nossas vidas e desempenham um papel fundamental no fornecimento de grandes
qguantidades de dados (Rayward, 2014).

Ao longo dos anos todas estas transformacgdes radicais acabaram por permitir grandes avang¢os nas areas do
conhecimento, sistemas de informacéo e eletrénicos, abriram portas para uma nova realidade de disseminagédo de
informacgéo e de mudancas na vida da sociedade. As cole¢des digitais, como as conhecemos hoje, comegaram a
surgir em grande maioria devido aos beneficios que nos foram trazidos por toda esta revolugéo de informacéo e
pelas suas transformacgdes digitais, desde o aparecimento do computador, a digitalizacéo, a fotografia e a outros
meios audiovisuais criados, que permitiram que estas deixassem de ser maioritariamente caracterizadas por catéa-
logos de indexagdo e comegassem a abranger outros ramos de entretenimento e a preservar grandes variedades de
documentacgéo que hoje em dia séo de facil acesso por todo o mundo.

Em suma, a revolugéo de informacgédo acabou por ter um grande papel no aparecimento das digital collections.
Apesar desta apresentar uma vasta historia antes de ter chegado ao universo digital, todos os seus momentos ao
longo das décadas foram bastante importantes para que pudéssemos ter acesso ao conhecimento como o temos
hoje. A verdade, é que a informacéo teve até um grande papel na forma como os desenvolvimentos tecnoldgicos se
foram desencadeando, quem sabe se na época da segunda guerra mundial ndo existisse uma grande necessidade
de troca de informacéo se os primeiros computadores teriam avangado. O aparecimento do computador, principal-
mente o pessoal, e outras tecnologias permitiram assim grandes mudangas que acabaram por desempenhar papeis

fundamentais para a forma como hoje criamos, interagimos e apresentamos uma digital collection.

Fig01. Sistema Memex [ Fonte: Medium.com

Fig02. Computador UNIVAC | Fonte: portaldailha.com
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O impacto das tecnologias digitais no aparecimento de colecdes digitais acaba por datar ja
de ha algumas décadas, como posteriormente mencionado. A verdade € que comegou a existir
uma mudanca radical na forma como a informacéo era guardada e disponibilizada a sociedade,
colegdes que antes eram predominantemente tangiveis, comegaram a poder ter o seu conte-
Udo distribuido eletronicamente. Esta mudanca, de cole¢gdes que eram meramente locais e de
acesso fisico limitado, para digital collections, acelerou principalmente no século XXI com o sur-
gimento de tecnologias da Web 2.0 que permitiam um acesso mais proximo e uma maior Nogao
na apresentagéo do contetdo (Corrall, 2011).

Todavia, a histéria do desenvolvimento de colegdes, ainda que muito remota, comega na dé-
cada de 60 e década de 70, onde as bibliotecas foram das primeiras instituicées a introduzirem
computadores para uma maior eficiéncia das operagdes do dia-a-dia, particularmente monta-
gens de bancos de dados, circulagéo de catélogos e servigos de indexacgéo, que tinham como
finalidade a pesquisa (Bates, 2002; Corrall, 2071). Estes catélogos baseados em computador que
substituiram gradualmente os catalogos de cartdes, eram tipicamente micro formatos de saida
de computador (COM) que usavam cassetes de microfilme ou microfichas.

Mais tarde durante 1980 e 1990, uma época de grande inovacgao imerge ligada a sistemas
de utilizagdo em computador, com aparecimento dos primeiros computadores pessoais e uso
da internet, ainda que muito prematura nos primeiros anos. O principal desenvolvimento nesta
época era a computacéo de acesso publico, ainda representada por catalogos de acesso publico
online (OPACs) e bancos de dados projetados para pesquisa de usuario final. Um exemplo de
catalogo digital desta altura foi o Dynix ILS. O Dynix ILS (fig.03), desenvolvido em 1983, foi um dos
sistemas com mais popularidade da altura, sendo implantado em bibliotecas publicas e acadé-
micas, com presenga menor, mas significativa entre as bibliotecas escolares (Breeding, 2005). A
sua interface era bésica e direta, tornando-se familiar para aqueles que a acediam.

Juntamente com este desenvolvimento é importante mencionar que estes sistemas e
informacgdes que geravam a necessidade de um maior armazenamento e posterior acesso eram
guardados em formatos que foram desenvolvidos na época, como por exemplo as disquetes em
1971 e 0s CD-ROM, introduzidos em 1984. Os CDs foram criados com a intengéo de guardar infor-
magé&o que pudesse ser consultada sempre que se quisesse. O interessante € que estes meios
digitais mais antigos trouxeram desafios para a sua preservagéo atual, pois alguns dos CDs séo
ilegiveis, o software de design ¢ antigo e possui fontes que néo estéo instaladas nos computa-
dores atuais (Fuhrig, 2018).

Fig03. Dynix ILS [ Fonte: kimon.edu
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Sobrepondo-se ainda a fase acima, e particularmente no infcio da década de 1990, deu-se a verdadeira transi-
cdo com o langamento do primeiro website, o CERN, que era 100% baseado em texto (Shelley, 2021). Isto permitiu
entéo apresentar material primario de texto completo em formato digital, como por exemplo, jornais eletrénicos de
texto completo que se tornaram disponiveis online e eram pré-pagos com base no custo por acesso. Para além dis-
so, outra tecnologia que que se tornou bastante importante durante este periodo, foi a digitalizag&o. As Instituicdes
e organizacgdes publicas, recorreram a mesma para comecar a digitalizar os seus proprios materiais. A digitalizacgéo,
foi uma evolugao tecnolégica que teve mais destaque com o surgimento do computador e que com o seu avango
ao longo dos anos acabou por permitir uma maior salvaguarda de materiais fisicos, fornecendo assim, um acesso
mais facil e rapido aos mesmos. E um dos meios que transformou e ajudou no desenvolvimento das digital collec-
tions, principalmente as de fins historico e Cultural. Tendo em conta, as transformacgdes desta altura, especialmente
0 uso de texto completo em formato digital e a futuro desenvolvimento de websites mais completos, é importante
mencionar que as cole¢cdes ou agregacdes baseadas na web de recursos eletrbnicos comegaram a aparecer cada
vez mais (Corrall, 2011).

Com isto, durante esta década muitos foram os avangos significativos, com o aparecimento de webpages de
pesquisa, com a web a comegar a apresentar-se muito mais equilibrada com sites que recorriam a utilizacdo de
texto, imagem e até mesmo anuncios, com uma melhoria significativa na qualidade das cores e resolugéo das telas
dos computadores, um aumento substancial na capacidade de armazenamento em disco e a melhoria cada vez
maior na velocidade da rede foram avang¢os que comegaram a tornar o digital indispenséavel (Zick, 2009). Inclusive
foi durante esta altura, mais precisamente 1996, que se regista a disponibilizagéo dos primeiros arquivos digitais na
web, néo existindo sites do género anteriores a esta data, com excegdo de algumas paginas recuperadas de backups
armazenados disquetes ou em CDs (Costa et al,, 2016).

A verdadeira mudanca surge quando chegamos aos anos 2000, onde foi possivel assistir e experienciar um
nivel de desenvolvimento tecnologico acelerado e eficiente que transformou radicalmente a sociedade. A internet
teve um papel bastante importante nesta transformacéo, ja que a web, que até entéo estava mais ligada ao lado
técnico das companhias de Informagéo Tecnolégica (IT), em 2003 com o aparecimento do WordPress trouxe uma
grande adeséo e liberdade pessoal para o desenvolvimento de websites (Shelley,2021). Em 2004, o termo Web 2.0
surge com a nova perspetiva da web. Nesta altura houve um aumento na velocidade e facilidade do seu uso, o que
levou a uma ampliagéo do conteudo existente e tornou o ambiente online mais dinamico e de mais facil partilha e
alcance a comunidade.

Desde entdo é notdrio que a internet transformou e moldou a forma como vivemos, tornando os websites
e as digital collections que neles encontramos, em plataformas de divulgacéo, de curadoria, de preservacéo e de
entretinimento. As cole¢des digitais, vém assim crescendo juntamente com estes desenvolvimentos. Hoje em dia
¢é possivel termos acesso a todo o tipo de colecdes de diferentes tematicas tenham sido elas associadas a proces-
sos de passagem da tecnologia eletronica mecéanica e analdgica para a eletrénica digital ou nascidas em contetdo
totalmente digital. A evolugéo tecnologica e digital, no seu geral, foi um ponto determinante para o seu surgimento,
beneficiando a sua partilha com a humanidade, mas também tornando possivel a salvaguarda e partilha de cultura,

historia e educacdo, mas também de entretenimento.

Fim do Capitulo II | Parte I
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A Definicao

Colecionar foi durante anos conhecida como uma préatica em torno de objetos materiais
fisicos que faziam, meramente parte de colegdes tangiveis. Estes objetos eram recolhidos pelo
seu valor e impacto, mas também por aquilo que podiam representar, sendo que depois eram
distinguidos entre si como um conjunto de posses com caracteristicas especificas (Watkins et
al, 2015). Todavia, com o crescente aparecimento da tecnologia de informagéo e da multimidia
digitalizada, permitiu-se desenvolver aquilo que nds hoje chamamos de digital collections.

As digital collections consistem em conjuntos:

“(..) de objetos digitais. Estes podem conter uma variedade de formatos, como
imagens, texto, audio ou video, e podem ser “nascidos digitais” ou digitalizados.
Além disso, as digital collections podem ter alguma fungéo de busca, recuperacéo

e organizagéo de conteldo. *
(“The University of Sydney”, 2022)

Com o objetivo de disponibilizar e preservar recursos e contelido, estes objetos como do-
cumentos ou pegas multimidia ( por exemplo, imagens, arquivos de audio, videos, animacdes,
filmes, etc.), séo selecionados e organizados no digital para facilitar o seu uso e partilha.

Assim, estes objetos digitais, podem enté&o ser visualizados ou acedidos por meio de um
computador, seja através de meios de armazenamento como os antigos CD-ROM e DVD, mas
também, e mais atual, através de pens, de websites ou outro recurso de rede. Para além disso, €
ainda importante esclarecer que estes podem ser criados de duas formas. A primeira forma é
através do processo de digitalizagéo que inclui, por exemplo, a digitalizagéo de uma fotografia
analdgica ou a transferéncia de uma gravacdo de audio analdgica para uma midia eletronica.

A segunda forma, é com recurso a criagéo digital, por exemplo, com a criagéo de um desenho
digital através de programas ou através uma camera digital para produzir fotografias ou videos
digitais. Este tipo de objetos, denominados de “Born digital”, sdo objetos que foram criados atra-
vés de um meio digital (Gourley e Zhang, 2009).

Estas colegdes, e para finalizar, podem ent&o ser encontradas com um teor pessoal, de en-
tretenimento e comercial em plataformas desenvolvidas para esse propdésito, como por exemplo
o ITunes, Netflix, Pinterest, Youtube, etc., onde s&o disponibilizadas colegdes de videos, filmes e
muUsica. Todavia, as de relevancia para esta dissertagédo séo as colegdes criadas por instituicdes
e organizagdes para efeitos culturais, histéricos e educacionais. Estas Ultimas, séo geralmente
encontradas em sistemas proprios de bibliotecas, arquivos e museus ou em websites publicos,
dessas mesmas instituigdes ou organizagdes, onde os objetos, metadados e a interface juntos
criam a experiéncia do usuéario de uma colegéo (National Information Standards Organization
[NISO], 2007).

4 Tradugéo livre da autora. No original “(..) digital objects. These can contain a variety of formats,
such as images, text, audio or video, and can either be “born digital” or digitized. In addition, digital
collections may have some form of function to search, retrieve and organize content.”

(“The University of Sydney”, 2022)
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As Diferentes Digital Collections

A Web de colegbes digitais teve uma crescente expanséo, especialmente nas areas das artes,
cultura e educacéo. Desde que se comegou a utilizar com regularidade a internet e a perceber o
seu potencial para uma melhor acessibilidade a informagdes e interagdo com itens, que de outra
forma poderiam permanecer ocultos e inacessiveis (Gourley e Zhang, 2008), quase todas as
instituicdes que se relacionam com essas areas possuem digital collections, que foram comparti-
lhadas online via site.

Quando partilhadas online estas apresentam-se abrigadas em paginas web de universida-
des, museus, arquivos, centros especializados, etc., que podem ser encontradas através de um
motor de busca. Todavia, apesar de Ihes chamarmos diretamente digital collections e este ja ser
0 nome gue nos aparece em grande parte dos websites atualmente, estas apresentam-se, maior
parte das vezes, ao utilizador com outros tipos de denominagdes, sendo as de maior destaque
a biblioteca digital, o repositério digital, e por fim o arquivo digital. Alias, segundo os professo-
res Carlos Guardado da Silva & Luis Corujo (2018) no seu artigo “ Os repositorios digitais e o seu
objeto perspetiva(s) dos estudos acerca de experiéncias portuguesas” é possivel perceber-se que
antes do termo digital collections ser mais frequentemente utilizado, existiam autores como Ma-
ria de Lurdes Saramago, que em 2003, considerava os repositorios digitais, tanto arquivos como
bibliotecas digitais, isto prova que estes diferentes termos acabavam por ter funcionalidades

semelhantes, tornando-as equivalentes apenas com nomes distintos:

“(...) o conceito de ‘repositorio digital’, inicialmente era identificado como equi-
valente de ‘arquivo digital’ ou ‘biblioteca digital, apesar da coexisténcia destes,
para sistema(s) de informacéo agregador de informagéo (‘objetos digitais’) de
diversas proveniéncias e produtores, com o intuito de gerir e armazenar coleges
de objetos digitais. Estes sistemas de informacgéo sédo da responsabilidade de um
organismo ou instituigéo, que define a sua finalidade, os seus objetivos, os tipos
e caracteristicas dos objetos que armazena, tendo em conta as necessidades e
expectativas da(s) comunidade(s) de interesse, potenciais clientes do repositoério

digital, assim como a preservacéo e o acesso a longo prazo.”
(Corujo e Silva, 2018)
De qualquer forma, para que haja uma maior nogdo da potencialidade de cada um destes

termos usados para descrever a larga escala que o esfor¢o da digitalizagéo tem causado, passa-

rei entdo a expor e explicar pontos relevantes em cada uma deles.
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A biblioteca digital

A biblioteca, juntamente com o setor de informacgéo, passou por grandes mudangas nos uUltimos anos. A verda-
de é que estas sempre fizeram parte das instituigcdes encarregues de gerir, recolher e difundir o conhecimento e a
cultura. Assim, quando ha décadas se comegou a perceber que os avangos na ciéncia da computagéo permitiam
lidar com a representacéo digital de documentos, as bibliotecas acabaram por se envolver particularmente explo-

rando o potencial da revolugéo digital (Candela et al., 2011).
De uma forma concreta podemos dizer que uma biblioteca digital é:

“Um ambiente de materiais multimedia que é gerido em formato digital, desenhado para o beneficio
dos usuérios, estruturado para facilitar o acesso a contetdos e equipado com auxilios para navegar

em rede global;”®
(Collier, 2010)

Diante desta realidade, é possivel entender que o digital veio a beneficiar as bibliotecas. Atualmente a maioria
delas esta a apostar na web, acabando por serem as responsaveis por diferentes bancos de dados constituidos
por cole¢des de objetos digitais que sdo possiveis de aceder por meio de uma interface de busca e sédo capazes de

suportar comunicagéo e colaboragéo entre diferentes comunidades distribuidas em todo o mundo (Prescott, 2012).

O Repositoério Digital

O conceito de repositério digital ja vem a ser definido e redefinido ha muitos anos por diferentes autores. No
entanto, foi em 2005, segundo Corujo e Silva (2018), que a Digital Repositories Review, no &mbito do Digital Reposi-
tories Programme, do Joint Information Systems Committee (JISC), sublinhou que varias areas de atividade do campo
da informagcéo se referiam a depodsitos de colegBes de contelidos como ‘repositdrios’, considerando assim os reposi-
toérios como colegdes de objetos digitais. Apesar de ainda serem muitos os autores em busca de uma defini¢édo
concreta, podemos dizer de uma forma sintetizada que um repositorio digital acaba por ser uma colegéo de infor-
macéao digital que procura fornecer uma série de fungdes, como adquirir, armazenar, preservar e aceder a conteldo
digital. Estes podem ser colaborativos e com um controlo n&o tao recorrente a autenticagéo dos documentos, tal
como as que s&o dirigidas para o publico em geral. Mas podem, também, ter um alto nivel de controlo e ser con-
cebidas para promover a literacia e uma aprendizagem responsavel, dirigidos a publicos especificos de utilizadores

como os de nivel académico (Martins et al.,, n.d).

O Arquivo digital

O aparecimento e a criagdo de arquivos digitais alteraram toda a dindmica de pesquisa e armazenamento possibi-
litando uma nova forma de preservacéo e salvaguarda de dados no digital. Este surgimento permitiu a sociedade

0 acesso a materiais que apenas eram disponibilizados a investigadores ou a qualquer outra pessoa a quem fosse
permitido esse mesmo acesso, ja que, estes estavam apenas disponiveis em arquivos fisicos (Oliver, 2012). Assim, ao
contrario de um arquivo analdgico, os dados arquivados e o seu respetivo local de armazenamento séo eletrénicos

por natureza e costumam ser baseados e disponibilizados na web.

5 Tradugao livre da autora. No original “A managed environment of multimedia materials in digital form, designed for

the benefit of its user population, structured to facilitate access to its contents, and equipped with aids to navigate the

global network; Its users and holdings may be totally distributed, but it is managed as a coherent whole” (Collier, 2010)
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De uma forma geral os arquivos digitais s&o:

“(...) colecdes de dados numéricos, textos, imagens, mapas, videos e ficheiros de audio que estéo
disponiveis na Internet. Universidades, bibliotecas e locais histéricos geralmente abrigam arquivos
digitais. A maioria dos arquivos digitais é gratuita e acessivel a todos os usuarios de internet. Além de
oferecer acesso a recursos que antes eram inatingiveis por muitos.” ©

(Bolick, 2006, p.122)

Nesse sentido, o arquivo comporta um conjunto de documentos, que seguem uma organizagéo e estruturacao
proprias. Os materiais disponibilizados nestes arquivos acabam por ter, portanto, um valor duradouro, bem como
um valor informativo intrinseco néo apenas hoje, mas também no futuro. No entanto, o grande desafio, acabou e
acaba, por ser o desenvolvimento de arquivos que incorporem as caracteristicas que melhor atendam as necessi-
dades dos usuarios. Este € um ponto determinante também no sucesso do que € apresentado ao usuario e sera
discutido mais para a frente nesta investigacéo.

Assim, e tendo por base esta contextualizacdo é notoério que nos dias de hoje a referéncia é cada vez mais feita
online através do nome “digital collections’, no entanto como acabam por englobar diferentes objetos digitais que
séo acumulados pela sua forma, propodsito e valor, é possivel que sejam encontrados separadamente em websites
proprios a uma tematica especifica ou ligados a arquivos, bibliotecas e repositorios de instituigdes e organizagdes.
Uma vez que, ainda s&o algumas as distingdes, é relevante mencionar que o arquivo digital, mais precisamente os
arquivos relativos a lendas, serdo o tipo de cole¢éo onde o problema nesta investigacéo referido sera essencialmen-
te explorado e analisado, apesar de também ser notério que os outros tipos de colegdes se encontram afetados

pelas questdes de estagnacéo da interface e experiéncia de utilizagéao.

6 Tradugéo livre da autora. No original “Digital archives are collections of numerical data, texts, images, maps, videos,
and audio files that are available through the Internet. Universities, libraries, and historical sites often house digital

archives. The majority of digital archives are free and accessible to all Internet users” (Bolick, 2006, p.122)
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A Importancia e Valor na Sociedade

Quando se pensa no desenvolvimento econdmico e social de uma determinada comunida-
de a necessidade de estabelecer agbes que enfatizem a preservagéo material, cultural e historio-
grafica acaba por se tornar fundamental para que a identidade se mantenha viva.

Assim, e ultrapassando as ac¢des fisicas da preservacgéo, o digital proporcionou um grande
papel nos novos meios de acesso e na transformacéo salvaguarda material, abrindo caminhos
e beneficios para distintas areas e setores. Em 2019, os estados-membros da Uni&o Europeia,
assinaram uma declaragcao de cooperacdo para o avancgo da digitalizacdo do patriménio cultural,

onde enfatizaram que:

“a transformacéo digital pode desempenhar um papel essencial na viabilizagéo de
experiéncias culturais, criagéo de conhecimento, preservagéo e uso e reutilizacdo
de bens culturais do patriménio além-fronteiras. Além disso, os objetos culturais
digitalizados desbloqueiam o potencial para beneficios sociais, coesos e econd-

micos mais amplos para setores como turismo, educagéo e setores criativos.””’
(European Commision, n.d, as cited in Archey et al., 2019)

A verdade é que, nestes Ultimos trés anos foi possivel presenciar e testemunhar a importan-
cia e clareza desta declaragéo. Com isto pretendo dizer que observamos milhares de instituicdes
e organizagdes culturais em todo o mundo, como bibliotecas, arquivos, museus e organizagdes
artisticas sofrerem um bloqueio fisico trazido pela crise do Covid-19. Estas Organizagdes tiveram
que se esforcar, apoiar e arranjar meios nos recursos digitais para apostarem na partilha e pre-
servacao do conteldo, mas também para que, conseguissem auxiliar as comunidades e disponi-
bilizar-lhes aquilo que ndo podia ser acedido fisicamente. As colegBes de recursos digitalizados e
nascidos digitais estéo atualmente na vanguarda dos servigos e ofertas virtuais de instituicdes e
contribuem significativamente para varias areas (Kamposiori, 2020).

Assim, conseguimo-nos aperceber que os beneficios trazidos pelo digital a estas instituigcdes
podem ser variados e representar papéis bastante importantes para o acesso ao conhecimen-
to e resguarda material. A divulgacéao e disponibilizacdo em suporte digital das mais diferentes
matérias, ajuda a manter ativa a preservagéo material do documento original impresso, uma vez
que n&o ha necessidade de contato direto com o mesmo, o que prolongara sua longevidade A
disponibilizacdo destes materiais na internet, possibilita que os investigadores possam ter um
acesso mais facil, rapido e remoto a documentos, muitos considerados raros e fora do alcance
da maioria dos usuarios, o que, acaba também por ajudar a preservar a identidade cultural e
historica as futuras geragdes. Para além disso, séo trazidas novas abordagens que acabam por
abrir a oportunidade de atrair novos publicos e aumentar o engajamento das colegdes (Assis e
Sousa, 2020).

7Tradugéo livre da autora. No original “digital transformation can play an essential role in ena-
bling cultural experiences, knowledge creation, preservation, and use and re-use of cultural heritage
across borders. Digitized cultural objects, moreover, unlock the potential for broader societal, cohe-
sive and economic benefits of sectors such as tourism, education and creative sectors. (European

Commision, n.d, as cited in Archey et al., 2019)

31



Capitulo II | Parte II A importancia e valor na sociedade

Este desafio de organizar e gerir as digital collections acaba por ser uma grande oportunidade para experimentar
novas formas de expor, explorar e compreender os materiais do patrimonio cultural, trazendo um valor acrescido.

As colegbes surgem por diferentes razdes, o que faz com que sejam valorizadas por diversos publicos por razdes
distintas. A medida que o conteldo acaba por ser disponibilizado digitalmente, esta-se a criar e sustentar mate-
rial que pode ter valor para futuros estudiosos. Para além disso, podemos dizer que também possuem o seu valor
por se vincularem a outros conteudos digitais, onde colegdes mantidas em arquivos dispersos ao redor do mundo
podem ser combinadas, ou por possuirem um valor por aquilo que suportam. No fim, o seu valor acaba por ser sub-
jetivo, pois muda ao longo do tempo e tem significados diferentes que dependem de fatores externos. O valor das
colegdes digitais em geral é particularmente dificil de perceber (Hughes, 2012).

Todavia, e segundo a autora Lorna Hughes (2004), alguns dos fatores, mais genéricos, que se ligam as digital
collections com efeitos culturais, tornando-as valiosas e importantes para bibliotecas, arquivos, museus e ensino

superior s&o:

“ O acesso, tanto o acesso mais amplo a um publico global via internet, quanto o acesso aprimorado,
tornando aspetos das colegdes mais pesquisaveis, localizaveis e vinculados a materiais relacionados;
O Apoio a preservacéo, fornecendo formatos digitais de materiais raros e frageis; O desenvolvimento
de colegBes, que permitem que as organizagdes desenvolvam a catalogacéo e gestdo de registos

em torno de objetos digitais; Os beneficios institucionais e estratégicos, como o desenvolvimento
profissional dos funcionérios, o prestigio e o valor de RP para a instituicdo; Capacitar a instituicdo

a cumprir as suas metas de acesso e divulgacgdo, assim como o apoio a pesquisa e a educacgdo em

todas as disciplinas”. ®

(Hughes, 2004, as cited in Hughes, 2012, p.6)

Muitas s@o as instituicdes de memoria que veem a digitalizagéo e criagdo de objetos no digital, ndo ape-
nas como forma de preservar e salvaguardar dados, mas também como oportunidade de atrair novos publicos e
partilhar as suas colegdes com o mundo. A internet possibilitou um acesso mais rapido e facil a informacéo, o que
tornou estas colegdes valiosas e indispensaveis n&o so para as instituicdes e organizagdes que encontram formas
mais dinamicas da partilha de conteldo e preservacao cultural, mas também para o publico das mesmas que se

viu impactado por novos meios de pesquisa, de aprendizagem e de conhecimento.

8 Tradugéo livre da autora. No original “Access, both broader access to a global audience via the internet, and enhan-
ced access, by making aspects of collections searchable, findable and linked to related materials; Supporting preser-
vation, by providing digital formats of rare and fragile materials; Collections development, by enabling organizations
to develop cataloguing and records management around digital objects (..);Institutional and strategic benefits, such
as professional development of staff, the prestige and PR value to the institution; and enabling the institution to fulfil
its goals of access and outreach and Supporting research and education across disciplines.” (Hughes, 2004, as cited in
Hughes, 2012, p.6)
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Criacdao de uma Digital Collection
Cultural:0s Pontos Chave

A criagéo de uma digital collection é considerado um processo complexo e bastante traba-
lhoso. Qualquer projeto que envolva uma colecédo, necessita de uma grande variedade de conhe-
cimento, capacidades, tecnologias e pessoas das mais diversas areas para as elaborarem.

Apesar de se considerar que n&o existem regras especificas para criar “boas” digital collec-
tions, por cada uma destas ser Unica, ter 0s seus proprios usuéarios, objetivos e necessidades, ja
existem recolhas de informacgéo que apresentam um conjunto de conhecimentos, componen-
tes e praticas que devem ser aplicados e tidos em conta quando a finalidade é criar colecdo no
digital (NISO, 2007).

Assim, procura-se de uma forma sintetizada e sistematizada, apresentar os diversos critérios
a ter em mente quando se desenvolve um projeto deste género, ao mesmo tempo que se procu-

ra identificar praticas que envolvam e estimulem a sua criagéo.
Os conhecimentos e componentes necessarios

A medida que o ambiente digital foi amadurecendo, o foco nos esfor¢os de construcéo das
digital collections mudou para a criagdo de colegdes que realmente fossem Uteis e relevantes
para o patrimoénio.

A demanda por colegdes devidamente pensadas e estruturadas comegou a ser crescente e
a pesquisa e no¢des de como as criar também comegaram a ser mais concretas.

Tal como supracitado, cada digital collection tem as suas caracteristicas, necessidades e ob-
jetivos especificos, que, no entanto, devem seguir um conjunto de critérios base para que no fim
o resultado seja positivo e corresponda as expectativas ndo s6 da comunidade, mas também
das instituicdes ou organizagdes que na sua criagéo estiveram envolvidas.

Assim, e seguindo a linha de pensamento dos autores Gourley e Zhang (2008), no seu livro
“Creating Digital Collections: A Practical Guide”, os conhecimentos e capacidades que sdo neces-

sarios para a criagdo de uma colecéo digital séo:
O Planeamento e a Gestao

Uma boa gestéo e planeamento ¢ vital para que o projeto seja bem-sucedido. Apds, os
complexos problemas colocados pela exploséo da massa documental contemporanea, uma boa
gestéo e planeamento sdo a chave para o sucesso de qualquer colegéo. Para se atingir este su-
cesso é importante entender, planear e liderar estrategicamente um plano que seja coeso. Assim,
as escolhas devem ser pensadas usando uma variedade de ferramentas e processos que apoiem
os objetivos e necessidades Unicas de cada colegdo (Gourley and Zhang, 2008; NISO, 2007).

A parte da equipa que se foca nesta tarefa devera ter em conta e entender processos,
padrdes e tecnologias que sejam necessarios para o desenvolvimento de uma colegéo, devem
possuir conhecimentos sobre politicas, procedimentos e direitos de propriedade intelectual,
assim como saber organizar o planejamento e rastreamento de projetos, a priorizagéo de tarefas
e gerenciamento do fluxo de trabalho e ainda ter nogdes de habilidades de marketing para pro-
mover e divulgar a colegao (NISO, 2007).

Para finalizar, é relevante mencionar que ja existe um conjunto de principios que devem ser

estudados e tidos em conta para a criagéo de uma colegéo que seja articulada e estruturada.
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Estes principios foram disponibilizados em 2007 pela National Information Standards Organization (NISO), uma
organizacéo que identifica, desenvolve e publica normas técnicas para gerir a informacgéo.
Assim os principios s&o:

“(...) Principio 1: Uma boa digital collection é criada de acordo com uma politica explicita de desen-
volvimento de colegdes que foi acordada e documentada antes do inicio da construgéo da colegéo;
Principio 2: As colegdes devem ser descritas para que o usuéario possa descobrir caracteristicas da
colecgéo, incluindo alcance, formato, restricdes de acesso, propriedade e qualquer informacgéo signi-
ficativa para determinar a autenticidade, integridade e interpretac@o da colegéo; Principio 3: Uma
boa colecéo é curada, ou seja, 0s recursos séo geridos ativamente durante todo o seu ciclo de vida;
Principio 4: Uma boa colegéo esta amplamente disponivel e evita impedimentos desnecessérios ao
uso; Principio 5: Uma boa colegéo respeita os direitos de propriedade intelectual; Principio 6: Uma
boa colegdo tem mecanismos para fornecer dados de uso e outros dados que permitam o registro
de medidas padronizadas de utilidade; Principio 7: Uma boa coleg&o é interoperavel; Principio 8:
Uma boa colegéo integra-se ao fluxo de trabalho da equipa e do usuario final e Principio 9: Uma boa

colegéo é sustentavel ao longo do tempo.”?®

(NISO, 2007, p.4)

A Selegédo do Material

Quando se desenvolve uma colegéo existe a necessidade de selecionar o material que nela ira ser disponibili-
zado. A verdade, é que ndo existem regras precisas que se devam seguir para a selecdo destes objetos, no entanto
deve-se ter nogdo que se os mesmo néo forem “born-digital” e forem fisicos existe entédo a necessidade de que
sejam digitalizados. Assim, dependendo da sua seleg&o é notorio que se tera de ter em consideragao varios pontos
como restri¢cdes legais, valor agregado pela digitalizagéo, publicos-alvo e viabilidade técnica.

A selec8o do material acaba por ser um processo minucioso e complicado, ja que € necessario escolher entre
uma série de opgdes que séo disponibilizadas dependendo da cole¢do. Boas técnicas de sele¢cdo garantem que os
recursos sejam investidos com conhecimento na digitalizagédo das colegdes mais significativas e Uteis ao menor

custo possivel, sem colocar a instituicdo em risco legal (Vogt- O’Connor, 2005, as cited in Gourley e Zhang, 2008).

gTradu(;éo livre da autora. No original “(...) Principle 1: A good digital collection is created according to an explicit collection
development policy that has been agreed and documented before building the collection; Principle 2: Collections must be
described so that a user can discover characteristics of the collection, including scope, format, restrictions on access, owner-
ship and any information significant for determining the collection’s authenticity, integrity and interpretation; Principle 3: A
good collection is curated, which is to say, its resources are actively managed throughout their lifecycle; Principle 4: A good
collection is broadly available and avoids unnecessary impediments to use; Principle 5: A good collection respects intellectual
property rights; Principle 6: A good collection has mechanisms for collecting data that measure use and usefulness; Principle
7: A good collection is interoperable; Principle 8: A good collection integrates into the workflows of staff and end users and
Principle 9: A good collection is sustainable over time.(NISO, 2007)
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A Digitalizag&o (Quando Necessaria)

Quando existe a recolha e selecdo de material analdgico, para este fazer parte de uma colegéo no digital passa
a ser necessaria a sua digitalizac@o, para que assim, estes possam ser convertidos de algo ndo digital para uma
representacdo ou artefacto digital.

Qualquer digital collection que precise do auxilio da digitalizacéo, requer conhecimento de hardware e software
de digitalizacdo. A digitalizacéo acaba por ser demorada e cara, portanto, o conhecimento e habilidades séo essen-

ciais para o sucesso da mesma (Gourley e Zhang, 2008).

Os Metadados

O ambiente digital e a sua constante evolugao despertam uma série de aspetos que o tornam mais complexo e
repleto de desafios. Neste sentido, a existéncia de metadados torna-se fundamental, isto porque, ajuda na identifi-
cacgéo dos recursos e contetdo que esta a ser disponibilizado na web, mas também porque aumenta as probabili-
dades de serem descobertos e usados (NISO, 2007).

Assim, e segundo Warren (2015) os metadados séo “(...) o universo e o DNA. Frequentemente definidos como
“dados sobre dados”, os metadados podem ser definidos de forma mais ampla como informacgdes que descrevem
o conteudo (..)"° ou seja, referem-se a detalhes especificos e estruturados sobre dados base, como por exemplo o
tipo e tamanho do documento, autor, data de criacdo, formato e origem, sendo que podem ser criados manualmen-
te ou através de processamento automatico de informagdes.

Para além disso, é relevante notar que existem tipos distintos de metadados. Segundo a NISO (2007), os tipos
de metadados mais comuns séo os descritivos, administrativos e estruturais. Os metadados descritivos identificam
caracteristicas especificas e ajudam os usuarios a encontrar objetos e a distingui-los entre si. Algumas dessas ca-
racteristicas podem ser, por exemplo, palavras-chave, informagdes bibliograficas e titulos. Estes metadados quando
sédo amplamente acessiveis permitem maximizar o acesso de usuarios atuais e atrair novas comunidades de usué-
rios. J& os metadados administrativos, ajudam a equipa que gere a colegdo a impor regras e restricdes relativas ao
acesso a dados e a permissdes de usuario. De uma forma geral ajuda a gerir questées de documentacéo, direitos e
preservacao, incluem entdo detalhes como data de criagéo, tamanho, tipo de arquivo e requisitos de arquivamento.
Finalmente os metadados estruturais documentam a relagéo entre objetos, permitindo aos usuarios navegar em
objetos mais complexos, como péginas e capitulos de um livro.

Os metadados s&o assim a forca vital para se publicar na era digital e a chave para a descoberta. Estes per-
mitem identificar todos os aspetos de um objeto digital, desde a sua criagéo e producgéo de informagdes até a
descoberta, disseminacéo, envolvimento e impacto. S&o assim criados com um preposito funcional e sdo usados
para organizar materiais em catalogos, inventéarios, recuperacdo de recursos numa database e encontrar objetos de

forma mais pratica em motores de busca, como o google.

User Interface

Por ultimo temos ent&o o User interface, que é de todos os pontos assinalados até entédo o foco desta dis-
sertacgdo e aquele que se pretende explorar a fundo. Segundo Gourley e Zhang (2008) o desenvolvimento de uma
interface pode determinar o sucesso que a digital collection ira ter, assim o designer deve projetar uma interface que

apresente de forma clara e intuitiva as colegbes e responda as necessidades do usuério final.

10 Tradugéo livre da autora. No original “(..) is both a universe and DNA. Often defined as “data about data,” metadata
can be defined more broadly as information that describes content, or as an item that describes another item.”
(Warren,2015)

35



Capitulo II | Parte II Enquadramento| As Digital Collections

Com isto posto, é possivel perceber que existem uma série de conhecimentos que tém que ser tidos em conta
durante o desenvolvimento da experiéncia e da interface de uma digital collection cultural. Todavia, e tendo em
conta o processo de criagdo e implementagéo destes componentes, quando postos em pratica, muitas séo as
organizagdes que optam por desenvolver e gerir a sua colegao através dos chamados Collection management sys-
tem (CMS). Estes CMS, ajudam as organizagdes e instituicdes a desenvolver uma colegéo de forma mais coerente,
precisa e pratica para que depois seja apresentada na internet. Assim, e tendo em conta a sua relevancia, torna-se
importante entender a que nivel estes CMS podem ser impactantes no desenvolvimento do Ux e Ui de um arquivo

digital e se estes poderédo ser um dos motivadores a estagnacéo da user interface.

Collection Management Systems:0 seu impacto
no Ux e Ui design de uma colecdo digital.

Durante anos, profissionais e organiza¢des desenvolveram varios métodos para aceder,
colecionar, gerar, distribuir e preservar informagdes para os seus usuarios finais. Assim, e com
a evolucéo tecnologica e com a progressdo de colegdes digitais de simples catalogos de itens
para locais de publicagéo digital de valor agregado, comegou a haver a necessidade de gerenciar
o conteudo de forma mais agil e benéfica. Isto, fez com que, muitas organizagdes e instituigdes
migrassem para o uso de sistemas de gerenciamento de contelido na Web sendo estes denomi-
nados de CMS ou por assim se dizer collection management systems (Lampert e Chung, 2011).

Os Collection management systems sdo usados entéo, para que estas instituicdes possam
criar e disponibilizar as suas digital collections online em forma de website. Os CMS usam como
base um banco de dados e um conjunto de arquivos, geralmente em HTML, Javascript e outras
linguagens de codificagéo para disponibilizar aos seus usuérios as ferramentas necessarias para
0s seus projetos (Powell, 2019).

Para contextualizar, estes sistemas sdo conectados por um “back-end” e um “front-end”
que trabalham juntos para alimentar o website a ser criado. O back-end consiste num banco de
dados com codigo e plugins, enquanto o front-end usa os themes ou templates e CSS para exibir
o conteudo na interface aos usuarios finais. Muitas das vantagens destes CMS sdo aparentes,
ja que eles permitem que os usuérios criem ou atualizem paginas sem se aprofundar muito em
HTML ou outras linguagens de codigo, por outras palavras, tornaram a criagéo de contetdo online
muito mais igualitaria do que costumava ser. No entanto, isso também acaba por apontar para
algumas desvantagens como a dependéncia de themes ou templates. Esta dependéncia pode
fazer com que o contelido e a aparéncia paregam estar estagnados pela falta de atualizagéo e
personalizagdo (Anthony, 2021).

Diante deste contexto, entramos entéo no verdadeiro ponto de interesse desta parte da
investigacdo: sera que estes collection management systems s&o responsaveis pela estagnacgao
da interface grafica das digital collections nos dias de hoje? Com isto, pretendo dizer, sera que os
templates ou themes disponibilizados respondem as atuais necessidades do utilizador? Sera que
os utilizadores destes sistemas nédo podem alterar e adaptar templates as suas necessidades e
torna-los mais personalizaveis? E assim, com base nestas questdes, que se procura perceber e

chegar a alguma concluséo.
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No mundo do CMS, template e theme acaba por se referir essencialmente a mesma coisa. Um theme ¢ design
de interface que pode ser selecionado para apresentar visual e graficamente uma digital collection ao futuro usuario.
Segundo Powell (2019) é permitido ao usuario do CMS a alteragéo da aparéncia de um template de website. Todavia,
se existirem interagdes que sejam desejadas por parte do usuario e o sistema n&o as possuir tera de se usar ou criar
um plug-in especifico ou uma extensdo dependendo do tipo de collection management system que for utilizado.

Assim, e para que possamos perceber melhor como estes CMS funcionam, vamos entéo tirar partido de dois
dos mais utilizados na internet nos Ultimos anos, a nivel de digital collections culturais, para entender realmente
qual o espaco de manobra que um usuério poderéa ter na sua criacdo a nivel de user experience e user interface. De
facto, sdo inUmeros os CMS que podem ser descarregados e postos a uso online. No entanto, maior parte deles ja
séo criados para colegdes especificas, por exemplo, existem Web content Management systems (WordPress, Drupal,
Joomla...), Library, Archival, Repository and Digital Collections Systems (Omeka, Fedora, Dispace, content dm...) e até
Museum collections, Management and online Exhibition systems (Omeka, Pastperfect, Pachyderm, TMS ...).

Com isto posto, e partindo de uma observagéo online, foi possivel entender que dentro da categoria Library,
Archival, Repository and Digital Collections Systems o Omeka e o Contentdm séo dos sistemas mais falados.

Primeiramente, temos o Omeka (fig.04), sendo considerado uma ferramenta de curadoria digital o Omeka é
apresentado pelos seus criadores como uma plataforma de publicagcéo na web para museus, sociedades historicas,
instituigcdes culturais, académicos, entusiastas e professores. Focando-nos no ponto de anélise, este CMS disponi-
biliza a oportunidade de desenvolver um design visual de interface que é facilmente personalizavel através de uma
selecéo de Templates, possui uma facil instalag&o do sistema em si, uma abordagem de design flexivel que permite
a alteracéo do existente e a adigdo de novas funcionalidades, uma abordagem flexivel para metadados e o suporte
para padrdes web desde CSS. Para além disso, estédo disponiveis cerca de doze temas (templates) como base para a
exibicdo da interface. Doze temas que séo personalizaveis sendo possivel manipular o CSS projetado que controla a
aparéncia basica do tema (Kucsma et al., 2010).

De seguida o CONTENTdm (fig.05) é um collection management system, que pode abrigar uma ampla gama de
tipos de materiais de fonte primaria, incluindo imagens, fotografias, pdsteres, cartdes-postais, mapas, documentos,
jornais, diérios, teses, dissertacgdes, jornais, anuarios e arquivos de audio e video. Possui uma arquitetura aberta que

suporta diversas extensdes e a interface da web também é personalizavel.

Explore other Omeka projects

Omekanetsahosted serviceoption for publising digtalcollectons nd exibisallowingusers o un Omeka Classcithout worying Engagethe Omeka Team for manged hosting. supportplans,

OMEKA SERVICES

Fig04. CMS Omeka | Fonte: omeka.org

Responsive website image viewer Customize'the new

Fig05. CMS Contentdm [ Fonte: oclc.org
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Apesar destes dois serem indicados para desenvolver colegdes culturais e educacionais, ha instituicdes e
organizagdes que também optam pelo bastante conhecido WordPress (fig.06), mesmo que este ndo possua um
mecanismo bem desenvolvido para oferecer suporte ao fluxo de trabalho na criagédo de digital collections culturais,
isto incluindo a criagéo de metadados que acabam por ser comuns a arquivos e bibliotecas (Kucsma et al., 2010).
Este possui mais de 10.000 templates gratuitos e 55.000 plugins que ndo exigem um web developer para o cédigo,
as possibilidades de personalizacéo e integragdo sédo praticamente infinitas. Pode ser considerado uma escolha para
colegBes que sejam menores e ndo necessitem do suporte e catalogagéo constante,

Logo, e tendo em conta os pontos previamente abordados, podemos notar que, existe um espago de mano-
bra para alteragdes livres por parte do usuario a templates ja existentes, o que por outras palavras quer dizer que,
existe espaco para desenvolver uma digital collection com um layout que fique mais personalizavel e que se adapte
futuramente as necessidades de utilizagdo do seu usuério. Todavia, pode ser necessario criar plugins, o que pode
ser limitador, fazendo com que o usuério recorra a utilizagéo apenas dos templates disponibilizados e aos poucos
plugins que possam estar a sua disponibilidade, no caso do contentdm e do omeka. A verdade, e pelo que é possivel
observar, o nUmero de themes acaba por ser limitado e em muitos deles os layouts aparentam estar desatualizados
em relagdo aos desenvolvimentos e expectativas do Ui atualmente (fig. 06).

Em suma, podemos dizer que em teoria maior parte destes collection management systems déao um grande
espago de manobra aos seus utilizadores para uma configuragéo personalizada, permitindo disponibilizar uma
experiéncia de utilizagéo e uma interface que se adapte as necessidades dos seus futuros usuarios. Alguns siste-
mas acabam por ser mais faceis de configurar que outros, todavia por serem mais faceis de configurar podem néo
ser flexiveis o suficiente para acomodar todas as ideias que se pretendem numa interface de uma digital collection,
assim como podem ser mais flexiveis a nivel de design e nédo téo faceis de configurar (Zhang e Gourley, 2008). A im-
portancia aqui, é entender os limites do sistema a ser escolhido antes de se desenvolver uma interface da colegéo
digital. Assim, e reforcando a quest&o de uma possivel influéncia destes sistemas nos problemas de estagnacgéo
de interface atualmente, podemos dizer que podem existir alguns aspetos que possam tornar alguns destes CMS
questionaveis e parte do problema da estagnacéo, todavia a verdade é que os seus utilizadores podem sempre pro-
curar por um outro que responda melhor as suas necessidades, ou seja se os utilizadores, por exemplo, dos sistemas
Omeka e Contentdm acharem que o sistema ja néo lhes tras beneficios como trazia ha anos atras, no que toca as
questdes de Ul das suas colegdes podem sempre mudar para sistemas criados mais recentemente e que voltem a
responder as suas necessidades, mas neste caso depois entrariam problemas como financiamentos e sustentabi-
lidade que serdo abordados em seguida. No fim de contas, podemos dizer que se torna um pouco dificil chegar a
uma conclusédo cem por cento concreta, pois na verdade n&o existe uma nogéo se quem esta a elaborar a interface
num destes sistemas explora ao maximo a potencialidade que este oferece e se tenta fazer as atualizagdes de inter-

face ao longo dos anos nas suas colegdes.

Conheca o WordPress

fware de c6digo aberto que pode usar
blog ou aplicago.
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Fig06. CMS Wordpress | Fonte: wordpress.org
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Problemas nas digital collections:
A economia e a sustentabilidade

A ideia de que finalmente ¢ possivel compartilhar a paix&o e a histéria dos mais diversos
tipos de objetos mostrando o porqué de estes serem significativos e tdo inesgotavelmente
interessantes, tornou-se ainda mais relevante ao publico com o desenvolvimento de digital col-
lections que proporcionaram novas formas de partilha de diferentes tipos de itens no digital por
todo o mundo.

A verdade é que estas digital collections trouxeram consigo promessas. Promessas estas, que
dao o “pontapé inicial” e impulsionam projetos de digitalizagdo de grande escala e grande custo.
No entanto, a realidade é que estas cole¢cdes que acabam por ser fascinantes e ajudam a moldar
e transformar as praticas e expectativas de quem as consulta, também trazem consigo cons-
trangimentos que se tornam quase impossiveis de evitar (Archey et al, 2019).

Com os anos as principais ameagas ao bom desenvolvimento de arquivos digitais s&o
maioritariamente, os declinios econémicos que acabam por afetar em grande escala a cultura,

e as questdes de sustentabilidade, que também acabam por surgir ligadas a esta austeridade
economica e a outros problemas organizacionais. Estes fatores, principalmente relacionados ao
corte no financiamento a iniciativas humanitarias e de patriménio cultural, acabam assim, por
afetar o avango e apoio que existe para com as instituicdes ou organizacdes que tém em méaos
digital collections, incluindo assim o arquivo digital.

Evidentemente, e com tudo o que ja foi possivel perceber até ao momento no desenvolvi-
mento desta dissertacgdo, acaba for ficar muito claro que a criagcéo deste tipo de projetos digitais
se torna bastante dispendiosa para desenvolver, gerir e sustentar a longo prazo. Segundo Hughes
(2012), e apresentando uma maior nogéo dos valores que podem envolver o desenvolvimento
de uma colegéo e dos financiamentos que séo disponibilizados para as mesmas, no relatério
Sustainability of digital outputs do Arts & Humanities Research Council: Resource Enhancement
Projects (Robey et al.,2008), baseado numa investigagéo de todos os recursos digitais financia-
dos por meio do AHRC’s, foram levantados dados de cerca de 115 projetos entre eles 83 bases de
dados e 23 catélogos online, que se encontravam sobre tudo em sites e sites de universidades,
incluindo centros especializados ou bibliotecas. Este levantamento demonstrou que a subven-
¢&o media para projetos com prepositos digitais foi de 228155 libras, aproximadamente 265 mil
euros e que o valor total investido foi de quase 40 milh&es de libras, ou seja, aproximadamente
46 milhdes de euros. Sendo que, para além disso, é ainda importante acrescentar que existem
outros custos que se encontram ocultos no desenvolvimento de recursos digitais, como por
exemplo as despesas institucionais para manter estas colegdes online e visiveis.

Em Portugal, e procurando ter uma maior nogéo dos valores disponibilizados mais atuais, o
governo portugués, segundo a ministra da cultura Graga Fonseca, investiu “Mais de 230 milhdes
de euros” no setor cultural entre 2019-2020, sendo que para projetos relativos a colegdes é
relevante mencionar que foram disponibilizados “ Mais de 96 milhdes de euros em apoios néo
empresariais, através dos apoios do Programa de Estabilizagdo Econdmica e Social, Garantir
Cultura, Diregé&o-Geral das Artes (DGArtes), Diregéo-Geral do Livro, Arquivos e Bibliotecas (DGLAB),
Diregbes Regionais de Cultura, entre outros”.

A verdade é que apesar do investimento ainda ser relativo, sdo inimeras as colegdes digitais
que podemos encontrar pela internet, sejam elas abrigadas em sites universitarios ou outras
organizagdes, no entanto o que acontece ¢ que estas instituicbes acabam por aproveitar os

fundos monetéarios que lhes sdo disponibilizados, ou que adquirem se a colecéo for paga para
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consulta, para questdes como a digitalizagéo, selegéo e gerenciamento dos objetos notando-se que acabam por
deixar de parte outros aspetos que séo bastante relevantes para o bom funcionamento online. Um destes aspetos
acaba entdo por ser o ponto focal desta investigagéo e talvez um dos de maior relevancia, sendo ele, a interface das
colegBes e a experiéncia de utilizacdo que por elas é trazida. Aqui a questdo ndo é se realmente quando o arquivo
digital foi produzido a sua interface n&o estaria a apresentar uma boa experiéncia, é sim o facto de que atualmen-
te a experiéncia que é trazida por essas mesmas interfaces graficas, que acabaram por néo ser atualizadas com o
passar do tempo, ja ndo se adequarem as inovagdes, as expectativas e a familiarizagdo que um usuéario tem quando
interage com elas. Desta forma, o fator econdmico é um dos que mais afeta esta questéo da atualizagdo da inter-
face, e consequentemente, toda a experiéncia de utilizagéo do website onde o arquivo digital acaba por ser inserido
e apresentado, no entanto uma ma sustentabilidade também acaba por ser um fator decisivo para o n&o sucesso
destes formatos.

Quando se fala em ma sustentabilidade, esta-se a referir a falta de bom planeamento do arquivo para este
poder funcionar a longo prazo, por exemplo ainda no relatério Sustainability of digital outputs do Arts & Humanities
Research Council: Resource Enhancement Projects (Robey et al ,2008), foi possivel perceber através dos seus levan-
tamentos que mais de 80 projetos, nos 115 possiveis de avaliar, sentiram pressdo com a falta de financiamento.
Segundo a AHRC's, esta falta pode ter surgido devido a insuficiéncia de planeamento detalhado desde o inicio para
a sustentagéo dos projetos. Estes ainda dédo como exemplo, e para reforgar a sua ideia, o testemunho de um dos
investigadores principais de um projeto grandioso de recursos, que fez parte do questionario, sendo que este afirma

que:

“Ha um problema de sustentabilidade no site depois de 2010 ... H4 também uma necessidade real
de fornecer suporte continuo para a manutengé&o e atualizagdo anual do site ... Atualmente [os dire-
tores], estdo simplesmente a fazer o trabalho de boa vontade e porque precisa de ser feito. Isso néo

¢ sustentavel” "

Segundo Robey et al. (2008) este site, a que se refere, € um site premiado que é amplamente utilizado inter-
nacionalmente dentro e fora de circulos académicos que recebe mais de 4 milhdes de visitas durante todo o ano.
Assim, se até um projeto deste nivel ja se encontra com estes problemas e a depender de “boa vontade” para
continuar em andamento, qual seré a viabilidade continua de muitos projetos menores. Embora nem todos atraiam
numeros téo altos de uso, todos estes projetos ainda representam gastos publicos significativos e todos acabam
por ser importantes para recursos académicos e culturais. Para além disso, outras dificuldades expressas pelas iden-
tidades incluiam: a natureza de curto prazo dos contratos de hospedagem com provedores externos; a auséncia de
financiamento para apoio técnico; pagamento de taxas de licenca futuras para imagens e outros materiais; ques-
tées de pessoal e especialmente a perda de pessoal técnico. Quando n&do ha uma boa organizagéo, planejamento
e gerenciamento do projeto desde o inicio as questdes econdmicas realmente tornam-se ainda mais pertinentes
e com a falta de apoio técnico e de uma equipa de trabalho também a sustentabilidade técnica, que envolve o
fornecimento de um ambiente digital apropriado para hospedar um recurso e a necessidade de atualizar o forma-
to técnico destes mesmos recursos conforme o ambiente (Robey et al., 2008), acaba por ser afetada e por isso as
questdes de bom funcionamento de um website tornam-se criticas.

Deste modo, conseguimos perceber que o grande fator que afeta a atualizacdo digital collections culturais,
incluindo o arquivo digital, acaba por ser o financiamento disponibilizado e consequentemente a sustentabilidade
que lhes é atribuida. A verdade é que também existem colegdes que variam a niveis de financiamento, por exem-
plo uma colegéo desenvolvida para um museu, ou seja, que tem inUmeros artefactos e que realmente precisa de

grandes registos, serda mais dispendiosa do que uma de uma s6 tematica e com poucos objetos. No entanto, seja

”‘Tradugéo livre da autora. No original “There is a major issue over sustainability for the website after 2010.. There is also a
real need to provide ongoing support for the annual maintenance and updating of the site.. Currently [The directors] are sim-

ply doing the work out of good will, and because it needs to be done. This is not sustainable.”
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qual for o caso, a atualizagdo do website, quer seja a nivel de contelido, quer seja a nivel de ambiente digital, é
fundamental para o seu sucesso e obviamente para satisfacdo de quem o consulta. Nos levantamentos feitos por
Watkins et al. (2015), foi possivel perceber que muitas das ferramentas e a forma como estas estéo a ser disponibi-
lizadas ja néo fornecem o suporte adequado. Assim, comega a existir uma maior dificuldade de consulta e navega-
céo pelas mesmas, que acaba por prejudicar estes formatos atualmente e prejudicard ainda mais no futuro.

Em suma, comega-se a notar uma maior necessidade na abordagem a este tema, pois, e como ja supracitado,
a European Commission acredita na potencialidade destas cole¢des e da informacéo digital para a salvaguarda
cultural. Todos estes fatores, fazem com que haja também uma maior necessidade de mostrar aos financiadores, ao
publico e aos responsaveis pela sustentabilidade a longo prazo que os recursos digitais podem permitir a abertura
de portas a nivel educacional e cultural, pois acabam por levantar e trazer novas questdes de pesquisa e futuras
descobertas, mas também porque sédo meios de preservagéo cultural. Assim, e tendo por conta todos estes aspe-
tos, conseguimo-nos aperceber que o Ux e Ui também tém um papel fundamental no sucesso destas colegdes, e
assim sendo, comeca a tornar-se necessario perceber e entender como é que podemos utilizar a mesma para lhes

trazer apoio de uma forma mais inovadora e atualizada.

Fim do Capitulo II | Parte II
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A realidade do Ux e UI no arquivo
digital atualmente.

Desde 1996, quando se afirma o aparecimento dos primeiros registos de um arquivo na web,
até aos dias de hoje, muitas foram as alteragdes e evolugdes que se debrugaram e se aplicaram
a estes formatos. Apds anos de esforcos no desenvolvimento tecnologico e na digitalizagéo, os
arquivos digitais comecaram a disponibilizar cada vez mais informacéo sendo fontes fundamen-
tais, principalmente, para a preservacgéo da cultura, educagéo e turismo.

Todavia, e tendo em conta que desde o inicio dos anos 2000 a evolucgéo digital tem vindo a
ser continua e a disponibilizacdo de recursos de alta qualidade cada vez maior, esperava-se que
atualmente as técnicas utilizadas nas interfaces dos arquivos fossem menos complexas e mais
“generosas”. Segundo o académico, escritor e data visualizer, Mitchell Withelaw (2012) as técni-
cas usadas nas interfaces graficas para aceder e apresentar as digital collections culturais, mais
precisamente os arquivos digitais, permanecem fundamentalmente inalteradas ha décadas,
enquanto que no ramo comercial as experiéncias de utilizacdo tornaram-se muito mais diversas
e ricas em interagéo “ As técnicas de acesso e apresentagéo de colegdes digitais pouco muda-
ram em duas décadas; ao mesmo tempo, as experiéncias de informagéo comercial e mainstre-
am tornaram-se mais ricas e diversificadas”” . Para além disso, e ainda tendo em conta a sua
investigacdo “Towards Generous Interfaces for Archival Collections”, ele afirma que com as digital
cultural collections e a infraestrutura de rede que temos atualmente, é a hora certa de reconside-
rar as interfaces das nossas colegdes’.

Perante o exposto, nos dias de hoje, as interfaces destes arquivos importam mais do que
nunca, ja que é, muitas vezes, o Unico ponto de contato do usuario com a colegéo digital, pois
muito provavelmente, este mesmo usuario, ndo entrard em contacto com o objeto fisico (se
houver um). Segundo Whitelaw (2012), alguns sdo os aspetos que metem em causa a viabilidade
e bom funcionamento da interface dos arquivos atualmente. Na sua investigacéo, ja supracitada
acima, um dos principais aspetos que nota como um problema, se néo for devidamente imple-
mentado, sdo as ferramentas de pesquisa que se encontram estagnadas em relagéo as necessi-
dades que existiam ha anos atras. Ele da como exemplo a existéncia de colegcdes que assumem
que o usuario ja sabe o que vem a procura. Esta afirmacgéo surge pelo facto de que muitas
colegdes apresentam apenas um botdo de pesquisa direto na sua homepage sem mostrar ou
mostrar poucos filtros que possam ajudar na pesquisa, mas acima de tudo sem apresentar visu-
almente o conteldo para tornar possivel uma navegacéo por parte do usuario. Este é apenas um
dos fatores que o investigador menciona no seu estudo, mas que, so por si, ja nos faz perceber
que existem expectativas maiores para os arquivos nos dias de hoje. Com isto pretendo dizer,
que o publico- alvo dos arquivos ja ndo sé&o so usuarios ou especialistas na matéria que vao
com certezas do que vao pesquisar, sdo sim, diversos usuéarios que pretendem navegar e partir a

descoberta de certas tematicas.

2 Traducéo livre da autora. No original: “Techniques for accessing and presenting digital collec-
tions have changed little in two decades; at the same time, mainstream and commercial informa-
tion experiences have become richer and more diverse.” (Whitelaw, 2012)

3 Afirmacéo baseada no seguinte excerto do documento original: “With digital cultural collections
and network infrastructure in place, the time is right to reconsider the interfaces to our collections.”
(Whitelaw, 2012)
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Assim, e para que seja possivel alcangar estas expectativas, é necessario incentivar organizagdes e instituicdes
a repensar interfaces e as suas respetivas experiéncias que ja foram desenvolvidas e projetadas ha alguns anos.

Nesse sentido, e partindo do pensamento de Whitelaw (2012) é importante considerar criticamente estas in-
terfaces digitais e o que apresentam ao usuério atualmente. Devido ao numero elevado de tematicas e de aspetos
que tem de ser considerados quando se desenvolve o design da experiéncia de utilizacdo e o design de interface,
para uma determinada tematica a ser arquivada, ndo é possivel fazer uma anélise critica generalizada aos arquivos
nesta investigagé@o. Assim sendo, e apds uma analise aprofundada a tematicas culturais, decidi focar-me na analise
de arquivos digitais que abrigassem lendas. Esta escolha é motivada pela minha vontade no desenvolvimento de
um projeto final ligado & terra onde nasci, o Algarve, uma regiédo rica em histéria e folclore, que ainda ndo possui um
arquivo digital dedicado as iniUmeras lendas que marcam a histéria da regido.

Em suma, e com base na ideia da criagcdo de “interfaces generosas”, ou seja, interfaces que sejam ricas em
mostrar contetdo visual e n&o sé textual, que sejam navegaveis, interativas, que apresentem conexdes e contex-
tos (Whitelaw,2012), mas também outros aspetos ligados ao design, no capitulo Il procura-se perceber através da
analise critica a dois casos de estudo se existe estagnacao, se esta frusta o utilizador e os tipos de problemas que
afetam os arquivos de lendas, para que assim se possam considerar desafios e novas ideias de implementacéo a
digital collections ligadas a teméatica. Futuramente estas descobertas, serdo solucionadas no desenvolvimento de
uma interface digital para as lendas tradicionais algarvias. Todavia, e antes de qualquer conclusdo é necessario expor
as areas que irdo ajudar a determinar e entender como fazer e aplicar esta anélise critica e no fim como conduzir o
desenvolvimento do projeto. Estas areas da disciplina de design séo entdo denominados de User experience design e

User Interface design.

User experience design
& User Interface design

Os primeiros sites, como ja referido anteriormente nesta dissertacéo, eram paginas sim-
ples que com o passar dos anos, através dos novos desenvolvimentos tecnologicos, se foram
expandindo para sites online que agora sdo mais interativos e oferecem uma maior satisfagéo
aos seus usuarios. Todas estas mudancas trouxeram consigo a grande necessidade de se desen-
volver uma experiéncia de utilizac&o e um design de interface ideal para quem consulta estes
websites, tornando os processos de User experience design (Ux) e o User interface design (Ui)
indispenséaveis e altamente importantes.

Diante desta realidade, o user experience e user interface design séo dois termos fundamen-
tais e que apesar de distintos ndo podem ter sucesso um sem o outro. Os dois s&o importan-
tes para um software, sistema e website trabalhando juntos lado a lado, com fungdes bastante
Unicas, e que apresentam uma perspetiva distinta em cada etapa de desenvolvimento de um
website e do seu processo de design (Pamala, 2020)

Segundo Pamala (2020) o Ux revela-se como o processo de projetar produtos/websites que
sejam Uteis, faceis de usar e agradaveis ao usuario final. Acaba por ser um tramite muito impor-
tante quando se esta a desenvolver um website, pois ¢ ele que ajuda a atender e perceber as
necessidades dos usuarios numa fase de criagédo, mas também que ajuda a identificar os seus
problemas e oferecer solugdes quando se encontra em uso. De um modo geral, o Ux design leva
& otimizacgéo da satisfagdo do usuério apds o uso de um produto ou servigo e essa € a razdo
pela qual o Ux é tdo importante no design.

Ja o Ui design, e ainda segundo a mesma autora, considera-se principalmente um termo
digital que proporciona o relacionamento interativo que existe entre o usuario e um software,

website, aplicativo ou producto. O seu principal objetivo ¢ conduzir o usuario através da interface
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visualmente, criando assim interfaces interativas, espontaneas, graficamente agradaveis que ponham em uso a boa
pratica dos elementos visuais e dos principios de design.

A preocupagéo com o desenvolvimento de um bom Ul design vem cada vez mais a crescer, pois € 0 que 0s
olhos do usuério veem primeiro tornando a interface, assim, a primeira impresséo direta com um website. O Ux é
incrivelmente importante a longo prazo, mas com um user interface ideal, os usuéarios estaréo mais propicios a per-
doar alguns solucos no Ux aqui e ali. Com uma mé interface, o usuario muitas das vezes acabara por ndo dar uma a
chance & experiencia o que o site tem para oferecer.

Assim, percebe-se que embora trabalhem lado a lado sé&o verdadeiramente diferentes. Enquanto o Ux se con-
centra na experiéncia dos usuarios, para que haja um uso eficiente e sem stress de um produto ou servigo, o Ui &
um complemento do Ux que enfatiza o design, desde a aparéncia, a representacgéo e a sua relagdo interativa com
esse mesmo design. Deste modo, e tendo em conta estes dois processos, esta parte da investigacdo tera em con-
sideragdo as bases e respetivos processos destes termos, para que assim se possa entender e aplicar as melhores

metodologias na analise e desenvolvimento de Ux e Ui nos arquivos digitais culturais de lendas.

User Experience Design

Diante da realidade de que a experiéncia do usuario é “o efeito geral criado pelas interagbes
e percegdes que alguém tem ao usar um produto ou servigo” (Buley, 2013, p.5), o papel do user
experience design, conjuntamente com o user-centered design (o processo coletivo que coloca o
usuério e as suas necessidades no centro do design do website), torna-se imprescindivel para o
desenvolvimento dessa mesma experiéncia, isto por que, € 0 processo que representa e acolhe
todo um conjunto de métodos que séo aplicados para a concegéo destas praticas interativas
que séo vividas pelo user.

Assim sendo, e tendo em conta a web, a experiéncia do usuario torna-se ainda mais im-
portante do que para outros tipos de produtos, uma vez que os sites acabam por ndo possuir
manual de instrugdes para ler com antecedéncia ou nenhum representante de atendimento ao
cliente para ajudar a orientar o usuario no site. Ha apenas o usuario, que navega pelo website
sozinho, com a sua inteligéncia e experiéncia pessoal para orienta-lo (Garret, 2012). Deste modo,
e considerando que os arquivos digitais online nos séo apresentados via website, e se podem
tornar mais complexos do que um website convencional, é importante que haja uma comunica-
céo eficaz e uma aplicacéo pensada e estruturada dos métodos disponibilizados no processo de
user experience design, para que, cada etapa seja desenvolvida em prol do usuario final.

Segundo Lim et al. (2014), as necessidades dos usuéarios séo um dos contextos que de-
vem ser bem considerados quando se pensa numa digital collection cultural, pois acabam por
influenciar a experiéncia positiva do usuario e a resposta conseguida destas mesmas colegdes.
Uma vez que, diferentes tipos de usuarios tém diferentes requisitos e necessidades, por vezes, &
uma tarefa ardua para quem se envolve num projeto que engloba uma plataforma de patrimo-
nio cultural intangivel, conseguir desenvolver um arquivo digital que responda as necessidades
de todos os usuéarios que o possam querer consultar, por isso é bastante importante escolher e
entender a quem e para quem se deve criar e fornecer uma intercegéo adequada, sendo por isso
necessaria a escolha de um publico-alvo especifico.

Com isto posto, a verdade é que s&o os usuéarios que determinam o sucesso de uma digital
Collection, pois sem eles tudo o que estara disponivel serd um website estagnado, que espera,

ocasionalmente, atender a uma solicitagdo que nunca vira.
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Para além disso, é ainda importante salientar que a concegédo destes arquivos digitais deve ser pensada tendo
em conta uma sustentabilidade a longo prazo, como ja foi previamente mencionado na segunda parte desta dis-
sertacgéo, isto porque, como sabemos, o desenvolvimento de websites vém com um conjunto de recursos que se
encontram em constante expansdo e por isso é necesséaria uma adaptagéo ao tempo.

Perante estes aspetos, é notério que a experiéncia do usuério é valida durante todo o processo de criagéo,
desde o surgimento de uma ideia até o desenvolvimento do produto final. Isto faz com que, haja uma necessidade
de fornecer aos usuarios de arquivos digitais, interfaces contextuais e amigéveis que ndo se apresentem visualmen-
te estagnadas no tempo. Este é um desafio que as instituicdes de patriménio cultural podem optar por continuar
a evitar ou abordar como uma oportunidade para criar novas maneiras de interagir e usar as suas cole¢des digitais
(Deal, 2014).

Em suma, e tendo em conta tudo o que foi mencionado, no seguinte texto seréo abordadas e citadas as
metodologias que sé&o tidas em conta no desenvolvimento de um projeto que seja para ser exibido na web, como
¢ o caso do arquivo digital. Apesar de ndo existir um processo certificado que deva ser seguido, ao longo dos anos

especialistas na area foram reunindo praticas que devem ser tidas em conta em qualquer processo Ux.

Metodologias Ux (Parte I)

Antes de se pensar no desenvolvimento de um projeto, e em todas as metodologias que se
devem por em pratica, é importante referir que existem fatores que devem ser tidos em conta
para que se possa garantir uma experiéncia de utilizagéo significativa e valiosa ao usuéario na
utilizag&o de um arquivo digital. De acordo com o designer e arquiteto de informag&o Morville
(2004) e o seu té&o conhecido diagrama honeycomb (fig.07), os sete fatores mais relevantes e que

podem ter impacto no desenvolvimento de uma boa experiéncia de utilizagéo séo:

Utilidade: O conteuido deve ser original e deve atender as necessidades do utilizador;
Utilizavel: O website deve ser facil de usar;

Desejavel: A imagem, identidade e os outros elementos graficos devem ser usados para trazer
e provocar emogao e apreciagao;

Localizavel: O contelido precisa de ser navegavel e facil de encontrar interna e externamente;
Acessivel: A informac8o precisa de ser acessivel, para que até pessoas com deficiéncia a pos-
sam ter a mesma experiéncia que os restantes;

Credivel: Os utilizadores devem confiar e acreditar no conteldo;

Valioso: Os websites devem transmitir e fornecer valor aos patrocinadores, no caso de organi-

zagdes sem fins lucrativos, a experiéncia do utilizador deve fazé-lo avangar na misséo.

Assim, e para que todos estes fatores possam ser atingidos, aplicados e notados por um
utilizador, é necessario passar por um tramite de metodologias, que como ja disse previamente,
n&o sdo certificadas e assumidas como obrigatorias, mas séo as que tém vindo a ser postas em

pratica ja ha anos por parte dos especialistas e tém apresentado os resultados pretendidos.
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Fig07. Diagrama Honeycomb, Morville | Fonte: semanticsstudio.com

Diante deste ponto, e partindo da ideologia da investigadora e designer Leah Buley (2013), no seu livro “The user
experience team o one: A research and design survival guide”, e do suporte informativo de outros autores para uma
explicagdo mais completa, passarei a apresentar de uma forma objetiva e direta uma selegéo de diferentes meto-
dologias que serdo consideradas, numa primeira parte, para analise e recolha de dados, relativos a user research, que

ajudaram no desenvolvimento do projeto que completa esta dissertagéo.

Primeiramente, temos o que a autora chama de “Discovery” (Descoberta), nesta primeira etapa a Unica metodo-

logia selecionada foi a “SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats)”

No SWOT, devem ser aplicados diferentes métodos que ajudem a avaliar os pontos fortes, fracos, oportuni-
dades e ameacas que causam impacto na experiéncia de utilizacdo de um produto. Aqui deve-se recorrer a

reviséo de competicéo, auditorias de conteldo e revisdes de especialistas.

Seguidamente a esta etapa considera-se uma das fases metodologicas mais importantes para o desenvolvi-
mento de uma experiéncia de utilizagdo de qualidade, sendo ela denominada pela investigadora de “Strategy”e
“User Research”. Na parte de Strategy (Estratégia) e user research (pesquisa de usuério) procura-se estabelecer uma

viséo para a experiéncia do publico alvo, para que assim, se possam projetar produtos que sejam coerentes e unifi-

cados. Aqui ira-se recorrer ao uso de:
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“Primary User Research”, onde se deve recorrer ao uso de métodos que ajudem a aprender mais sobre o user
em primeira méo. Estas metodologias podem ser quantitativas (quando procuram dados numéricos concre-
tos através de por exemplo inquéritos) ou qualitativas (quando procuram explorar as motivagdes do utiliza-
dor através de, por exemplo, testes de usabilidade). Nesta dissertagdo como método de pesquisa primaria
foi elaborado um formulario que ajuda a ter nogdes mais concretas da problematica, através de questdes

diretas relacionadas aos casos de estudo.

Através da utilizagéo deste procedimento pode-se finalmente desenvolver uma das partes mais importantes de

um processo Ux, que séo:

“Personas”: Uma persona é uma personagem ficticia construida para representar as necessidades de uma

gama de usuérios reais (fig.08). Estas acabam por ser criadas para refletir um ou mais esteredtipos do utili-
zador para facilitar a compreensao das motivagdes do publico-alvo. A cada persona ¢ atribuido um nome e
um retrato visual, onde sera depois desenvolvida uma narrativa e contexto com base nos dados recolhidos

durante a pesquisa (Garret, 2012).

“User Stories”: Quando desenvolvidas as personas existe, consequentemente, a necessidade de criar as suas
narrativas. Estas narrativas, sdo descrigcdes concisas que ajudam a relatar a experiéncia ideal do ponto de
vista da persona no arquivo e que permitem testar através dum plano imaginativo e ficcional, a validade das

ideias de design (Cooper et al.,, 2014).

“Vision Artifacts”: com o uso de diagramas e esquemas, como por exemplo user journey maps, que transmi-
tam a esséncia da experiéncia do usuéario e que deem uma amostra de como uma pessoa pode experimen-

tar e interagir com o arquivo:

User journey maps : User journey maps séo uma visualizagdo das experiéncias que os usuarios tém ao
interagir com o arquivo digital, para que cada momento possa ser avaliado e aprimorado individualmente.
De forma resumida, estes mapas contam uma histéria sobre as agdes, percegdes e estado de espirito de
um individuo conforme a sua interagéo com, neste caso, o arquivo. Estes user journey maps geralmente
sé@o criados ao lado ou imediatamente apds as personas e as suas respetivas user stories. Estas perso-
nas, devem ser construidas com base nos dados resultantes da pesquisa primaria para que se garan-

ta a criagédo de narrativas profundas e convincentes que reflitam as reais necessidades, sentimentos e
percecdes das pessoas que ocorrem antes, durante e depois das interagdes com o produto. Cada mapa
deve representar uma jornada especifica para uma persona, bem como incluir uma descrigéo da persona
(Hanington e Martin, 2012).

UX Research Tools: User Persona

2. Personal Details E Tech Exposure
Demographics Family, language, HHI Y Y ®
Work Experience:  Years, training, staff §
1 Low 2 Medium 3 High
Devices: Phone, browswer, loT
(1) About
Include a short description of your user persona. Summarize who they are and how they're
connected to your experience. Treat it like an elevator pitch and avoid adding imaginary details.
you haven't observed first-hand.
Persona Name
- ooo . P
ffTelevant 959 Patterns & Behaviours @ Goals & Motivations

+ Patterns are UX-relevant habits + Goals are the most important aspect
+ They can be physical or digital + And should always be actionable
+ They are typified by “desire lines” + Motivations are what drive personas
+ Lok for shortcuts, common phrases and + Akin to personal KPIs

other relevant reflexes + Be careful to avoid assumptions

Fig08. Exemplo de estrutura de desenvolvimento de personas | Fonte: konrad.com
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Quando desenvolvida toda esta parte, segue-se com o restante processo que seréo todos os passos a desen-
volver antes de ser poder criar o produto final, ou neste caso o website do arquivo final. A esta fase Buley (2013), da
o nome de “Design”, nesta etapa o que se pretende é prever e especificar como o usuéario acabara por encarar e
interagir com o website desenvolvido. Uma vez que esta é considerada a parte do design, as restantes metodologias

seréo apresentadas mais a frente quando se desenvolver a parte da investigagéo que aborda o Ui.

User Intexface Design

O design de interfaces acaba por estar em constante atualizagdo. Esta atualizag&o, vai sendo
crescente devido as evolugdes digitas e tecnologicas, mas também as graduais necessidades
dos utilizadores. Para termos uma maior nogéo desta evolugéo da interface grafica, a investiga-
dora Homsy (2020), na sua dissertagéo, apresenta-nos de uma forma esclarecedora diferentes
estilos graficos que foram desenvolvidos e tém vindo a ser implementados ao longo dos anos.
Esta reflexdo serve para que possamos perceber um pouco mais sobre a perspetiva de estagna-
céo de interfaces graficas de arquivos digitais online, ja que apesar de serem denominados de tal
forma ainda séo considerados “web interfaces” por serem online (Vrana, 2009).

Assim, a interface grafica comegou a ter um peso maior quando se comecaram a desen-
volver estilos que ja ndo eram tao precarios como os apresentados, por exemplo, pelos cartdes
perfurados. O Skeuomorphism ou Esqueumorfismo, tinha como filosofia a utilizagdo de ornamen-
tos ou detalhes que representassem objetos fisicos da vida real, ja do ponto de vista estético na
interface era notério o uso de sombras, gradientes, texturas, efeitos 3D para trazer essa familia-
ridade ao usuario de elementos do mundo real (fig.09). Todavia, com o crescimento digital este
estilo foi entendido como desnecessario, ja que era composto por elementos que comecaram
a ser compreendidos como excesso de informacgéo. Esta nova nog¢do de excesso de informacéao,
aparece com o surgimento de uma nova geragéo de usuéarios que nascem num mundo predo-
minantemente digital, levando a procura pela criagcéo de interfaces menos complexas e mais
minimalistas. Podemos entdo identificar alguns estilos como:

Em 2002 com a ideia do Flat Design (fig.10), que mudou o Ui completamente, isto porque
era totalmente o oposto ao Skeuomorphism, pois este rejeita totalmente os elementos 3D e
adota uma forma minimalista e plana que visa explorar uma maior interatividade. Na web este
foi essencialmente desenvolvido para a elaboragéo do design responsivo de um webiste, onde
este se torna escalavel para qualquer tamanho independentemente do tamanho do ecré. Ja os
elementos graficos sdo simples, pois devem ser mais faceis de clicar ou tocar, existe um foco na
tipografia e também na cor para manter o usuéario atento a agdes desejadas.

O Material Design (fig.11.), anunciado pela google em 2014 numa tentativa de alterar o seu
estilo para seguir a modernizagéo das interfaces graficas oferecidas pelo mercado, assemelha-se
a simplicidade, cores e formas do flat design, no entanto faz utilizagédo de sombreamento que
pode ser associado ao inicial Skeuomorphism. Foi construido segundo os fundamentos de design
impresso: tipografia, grid, espaco, escala, cor e uso de imagem. Estes elementos sdo usados para
criar significado a hierarquia e ajudar os usuarios a mergulhar na experiéncia.

Por fim, do que foi possivel recolher, o Neomorfismo (fig.12), surge como a “ressuscitagéo” de
estilos anteriores. Este une os dois conceitos, Skeuomorphism e Material Design, implementando
assim uma abordagem minimalista, dando, contudo, a sensac¢do de trés dimensdes na forma de
botdes e outros elementos com aspecto moderno. Todavia este este estilo pode comprometer

User experience para uma user interface agradavel se nao for feito corretamente.
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Fig11. Material Design, Google | Fonte: thinkwithgoogle.com Fig12. Neoformismo (Elementos Grdficos) | Fonte: freepick.com

Com isto posto, podemos perceber que novos estilos de design sdo constantemente estudados e testados
para que se consiga produzir uma experiéncia visual Unica e acessivel para os sistemas/websites. No entanto, po-
demos perceber que apesar de se desenvolverem estilos que tém o usuério como centro do processo, ja comegam
a existir outros que se preocupam mais com o aspeto estético. Assim é importante, notar que apesar de existirem
constantes atualizagdes e novas tendéncias de design a ser implementadas é preciso ter a nocdo do que é bem
desenvolvido e do que néo causara dificuldades ao utilizador quando consulta e navega pelo website.

O mais importante, torna-se, assim, manter a interface atualizada e intuitiva ao user, ndo excedendo limites que
podem pbrem causa todo o projeto. Deste modo, e no que toca aos arquivos digitais, podemos dizer que se espera
que estas sejam sem duUvida mais atuais as tendéncias graficas a que os seus utilizadores estéo familiarizados, mas
qgue néo excedam limites que ponham em causa o seu proposito, pois a realidade é que com o passar dos anos,
comeca a ser mais evidente a conscientizacdo das instituicdes e organizagdes culturais, de que a simples criagcdo
de um arquivo online ja néo é suficiente para atingir um grande publico, e que a sua disponibilidade online néo traz
necessariamente acesso a colegéo. De facto, comeca a ser notdria uma necessidade crescente no desenvolvimento
do design de interfaces que sejam envolventes, capazes de apoiar a exploragéo de cole¢des de arquivos digitais e
que sejam atualizadas as atuais necessidades do utilizador e as suas respetivas expectativas de interface.

Para se projetar uma interface para um arquivo digital, que seja apropriada ao ambiente técnico, a requisitos
e que satisfaga as necessidades dos usuérios, tem que se ter nogéo que existem diversos pontos a ter em conta.
Para além das claras necessidades do usuario, para se projetar um webiste para um arquivo digital é preciso ter uma
nogéo da colecéo em si, ja que compreender o conteudo da mesma e as suas caracteristicas ajudara a gerar boas
ideias que sejam apropriadas para o seu design. A mesma coisa com 0s metadados, estes s&o bastante relevantes
j& que serda complexo projetar uma interface de usuéario para uma colegéo digital sem entender os metadados usa-
dos na colecgéo. Tudo, desde a configuracdo de opgdes de navegacéo e pesquisa, criacdo de indices, exibicdo e vin-
culagéo de objetos, apresentacdo de imagens e assim por diante, é construido com base nos metadados. O sistema

que abriga o arquivo é também um fator influente, se o mesmo for desenvolvido para ser implementado através de
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um CMS é importante identificar desde inicio possiveis limitacdes que possam impedir ideias de design de serem
produzidas. Por fim, os problemas futuros de manutengéo, que inclusive séo assinalados nesta dissertagéo como
um dos fatores que causa a estagnacédo da interface, séo um critério a ter em conta, pois apesar de ser impossivel
prever todas as mudancas e demandas futuras no que toca a projecéo de uma interface, ndo deixa de ser impossi-
vel levar a sustentabilidade da cole¢do em vista e usar técnicas e ferramentas adequadas para tornar as mudangas
futuras serem mais diretas e praticas (Zhang e Gourley, 2008).

Diante disto, pode-se dizer que os grandes objetivos no desenvolvimento de uma interface web para um arquivo
digital, passam por apresentar o contetdo de forma funcional, rejeitando a complexidade técnica e transforman-
do-a para algo mais amigavel, que tenha uma interagdo o mais intuitiva possivel, mas que também responda aos
requisitos organizacionais e as necessidades do utilizador. Uma boa interface, deve apresentar uma navegacdo que
néo frustre a sua utilizacdo e torne a visualizagéo de resultados acessivel. Todos estes fatores devem ser conside-
rados, pois n&o basta estes arquivos possuirem ou adicionarem novas questdes tecnologias as suas colegdes. A
tecnologia por si s6 pode n&o conquistar uma aceitagdo por parte do usuario (Zhang e Gourley, 2008) é necessario
que se crie uma envolvéncia, fornecendo-lhes uma viséo geral dos arquivos e uma capacidade de explorar de forma
dinamica os dados.

Concluindo, a realidade é que a medida que a tecnologia de informagéo e comunicagéo se desenvolve, também
as interfaces que ajudam a aceder ao conteudo digital na internet armazenado em colegdes digitais, se desenvol-
vem. Cabe aos envolvidos nas organizagdes e instituicdes perceberem estes desenvolvimentos e atualizar os seus
arquivos, explorando e implementando avangos tecnolégicos que possam ser relevantes, e uma linguagem visual
grafica que se apresente clara, envolvente e ndo cause desorientagéo e frustragdo ao seu usuario final. Assim, a par-
te do user interface design que corresponde a linguagem visual grafica, ou por assim se dizer o design grafico que é
produzido no layout de cada uma destas interfaces, & de extrema relevancia, pois é através dele que é apresentado
visualmente o arquivo no ecrd de um computador. Tendo isto por enfase, e para que haja uma maior nog¢éo do que
envolve toda esta questéo grafica, mais a frente nesta investigagéo serdo abordados todos os elementos visuais
que influenciam o layout, assim como, a sua possivel proveniéncia da identidade visual e os principios de design de

interfaces para que sejam considerados pertinéntes no desenvolvimento de um arquivo digital.
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A importancia na atualizacao da
interface digital num arquivo

E realmente importante que a cor dos botdes ndo esteja mais na moda e que o layout do we-
bsite que abriga o arquivo digital ndo parega téo “fresco” como parecia ha 10 anos? Serd que uma
digital collection com um design de interface mais antigo sera menos funcional e atraente do que
as mais recentes e atualizadas?

Punhamos em vista esta perspetiva: Se tivermos em conta os milhares de websites que po-
demos encontrar pela internet nos dias de hoje, podemos afirmar que existe muita competigéo,
seja a nivel de vendas ou de entretenimento. No entanto, uma coisa que todos estes negocios
procuram é destague no mercado, destaque este, que podera ser alcangcado dependendo da
experiéncia que é apresentada aos usuarios/consumidores nos seus websites. A verdade, é que o
desenvolvimento de uma interface que seja interactivamente familiar ao usuério, que possua grafi-
cos atraentes, um layout organizado, que seja responsiva e que, na verdade, possua muitas outras
caracteristicas que a tornem funcional e atraente ao consumidor nos dias de hoje, pode fazer
toda a diferenca. E estas caracteristicas séo todas necessarias numa interface de um website por
que razao? A principal razdo é porque a interface de qualquer website acaba por ser considerada o
“cartdo de visita” nos dias de hoje, com isto pretendo dizer que a interface é a primeira impressdo
aos olhos de que consulta um website. Sendo a primeira impresséo, acaba por ser bastante impor-
tante, pois muitos estardo mais propensos a permanecer se esta interface aparentar ser boa, atual,
fidedigna e familiar aos seus olhos do usuario final (Klaudia, 2021).

Se olhar-mos para esta perspetiva e a compararmos com os objetivos de um arquivo digital,
podemos dizer que teoricamente s&o bastante distintos, ja que na realidade os websites de vendas
ou de entretenimento necessitam vividamente de ter as suas interfaces atualizadas e graficamen-
te atraentes para se destacarem no mercado, atrair o consumidor e terem sucesso no seu negocio,
enquanto que um arquivo digital, que serve para preservar, abrigar informacéo e disponibilizar essa
informagéo publicamente a sociedade, precisa de uma interface atualizada, ndo para “venda” de
informacéo, mas sim para que a experiéncia de utilizagdo daqueles que consultam o arquivo seja
pratica e acessivel e para que se apresente como um arquivo fidedigno e confiavel a quem a ele
recorre por informagéo, o que pode ser questionavel quando a interface se apresentada datada de
ha 8-10 anos atras, transmitindo ideia que n&o ha atualizacéo.

A realidade é que tudo isto foi parcialmente impulsionado pelo conhecimento de que a maio-
ria dos usuarios aborda os arquivos com perguntas de pesquisa especificas em mente (poucos
vém apenas para navegar), e o objetivo principal destas interfaces tem sido apenas tentar satisfa-
zer essas perguntas diretas, com o minimo de outras preocupagdes possiveis (Richard, 2012).

Todavia, e com o passar dos anos, a nossa sociedade cada vez se torna mais digital e a rea-
lidade é que “as novas geragdes de usuarios, [...] abordardo os arquivos por meio de interfaces de
computador em vez de visitar arquivos fisicos e interagir com documentos tangiveis™ (Hedstrom,
2002, as cited in Hoskins 2018).

14 Tradugéo livre da autora. No original “(..) “new generations of users, [...] will approach archives
through computer interfaces rather than visiting physical archives and interacting with tangible
documents” (Hedstrom, 2002, as cited in Hoskins, 2018)
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Assim, toda esta mudanga para um mundo digital faz com que haja mais navegacao e interagdo com estes
arquivos, porque embora ainda hajam investigadores, especialistas ou estudantes que vao consultar estes formatos
com questdes especificas em mente, hoje em dia ja se produzem arquivos com outros publicos alvo, principalmen-
te os culturais. Para provar este ponto, posso dar o exemplo de um dos arquivos que ira servir de caso de estudo
mais abaixo nesta dissertacéo, “La Sicilia en Rete”. Este é um arquivo criado n&o so para propositos de preservagéo
cultural, mas também para o turismo. Aqui milhares de pessoas navegam e partem a descoberta da histéria de
Sicilia, onde através das novas tecnologias da Web 2.0 e Web 3.0, ja se pode, por exemplo, explorar através do google
maps, no proprio website, locais que estejam relacionados a lendas. Assim, é notdrio que este arquivo esta atualiza-
do a nivel tecnoldgico, o que acaba por ser uma mais-valia para a experiéncia do utilizador, pois através da interface
consegue navegar pelo mapa diretamente (fig.13). Este € um dos muitos pontos que podem ser apontados e que
podem fazer toda a diferenga na navegagéo em arquivos de lendas nos dias de hoje. Se as institui¢cdes e organiza-
¢bes continuarem a manter as interfaces dos seus websites exatamente iguais aquando foram criadas ha 10 anos,

a preservacéo da informacéo realmente pode estar |4, mas os outros fatores como pesquisa podem ser postos em
causa, tudo isto porque as expectativas e a familiarizagéo que o utilizador tem com a web foi evoluindo, evolucéo
esta que aconteceu devido a crescente evolugéo do digital. Inclusive, no formulario conduzido™ como suporte para
esta investigagéo, foi possivel recolher que 98,4% dos respondentes afirmam a importancia de uma boa interface
em digital collections nos dias de hoje.

Com isto posto, o cenario digital atual esta a mudar rapidamente, trazendo assim novas oportunidades para
as instituigdes de patrimoénio cultural atualizarem e inovarem as suas colegdes digitais. Além disso, esta mudanca
tecnologica acaba por tornar mais facil do que nunca incorporar novas tecnologias e novas ideias nestas interfaces
(Deal, 2014). Assim, podemos perceber que ¢ inegavel a necessidade de se comegar a manter a interface dos arqui-
vos digitais mais antigos atualizada, tudo isto porque a evolugéo tecnologica é crescente e a verdade é que pode
trazer novos formatos e novos beneficios que podem ser acrescentados as estas interfaces melhorando, assim, a
experiéncia do utilizador de forma geral e até mesmo os objetivos de preservacéo destas organizagdes. Por Ultimo,
outro ponto que ¢é inegéavel, é que os usuarios preferem sites o mais “amigéaveis” possivel e recursos cativantes que
sejam faceis de entender e compreender, a realidade é que um website que tenha uma interface desatualizada pode
criar um ambiente pouco confiavel em todo o site, o que n&o é propriamente o objetivo de um arquivo digital, assim
é importante desenvolver ou fazer um redesign onde se desenvolvam arquivos digitais estejam bem projetados,
sejam faceis de navegar, fornegam as informacdes de forma simples e direta e ndo é choquem de forma negativa o

user.

Leggende legate al Castello di Mussomeli

Fig13. Ferramenta Google maps no arquivo de lendas La Sicilia en Rete | Fonte: lasiciliainrete.it

> Consultar anexo para aceder ao formulario completo (Paginas 149-150)
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Metodologias Ux e Ui (Parte II)

Dando continuidade as metodologias a ser usadas nesta dissertag&o para o desenvolvimen-
to de um arquivo digital tradicional de lendas algarvias, procura-se agora entender o restante
processo a ser aplicado para chegar até ao resultado final. Como supracitado, a fase metodo-
logica que se segue ao user research ¢, segundo Buley (2013), o “Design”. Aqui é crucial pensar e

aplicar aspetos como:

“Information Architecture/ Site Maps”: De uma forma geral estes s&o extremamente indis-
pensaveis no desenvolvimento de qualquer website, incluindo o do arquivo digital, pois séo eles
que irdo documentar como o site seréa organizado, incluido a estrutura e arquitetura do sistema

interativo.

“Process and Task Diagrams”: Estes sdo esquemas visuais que representam todos os cami-
nhos possiveis de navegagéo dentro da estrutura, ou seja, como 0s usuarios irdo interagir com o
sistema passo a passo e como o sistema se adaptaré ou responderéa com base Nno que o Usuario
faz, como por exemplo user flows ou Task Flows (fig.14 e fig.15):

User flows ou Task Flows: O user flow é um diagrama dos possiveis caminhos que
0 usuario tera ao interagir com o arquivo. Comega no ponto de entrada e inclui
pontos de deciséo nos quais a jornada das persona para o objetivo desejado pode
diferir, dependendo das decisGes que esta precisar de tomar ao interagir com a
interface (Neves, 2018). Ja o task flow, ao contrario do user flow, foca-se ja em criar

um caminho linear para um objetivo concreto sem a tomada de decisdes.

User Flow .
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N Fig15. Exemplo diagrama Task Flow | Fonte: autora da dissertagdo
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Fig14. Exemplo Diagrama User Flow [ Fonte: autora da dissertagdo
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“Wireframes”: Os wireframes s8o diagramas esquematicos/protoétipos de baixa fidelidade do aspeto visual de

cada pagina do website, ou seja, cada tela da interface do usuario (fig.16)

“Design Comps.”: Seguidamente ao wireframe chega a altura de finalmente criar os layouts. Estes mostram a
pagina exatamente como ela deve ser quando implementada, incluindo recursos visuais como paletas de cores,
fotografia, tipografia e outros elementos graficos. Obviamente que nesta parte estamos a falar de toda a criagéo do

user interface. Aqui seré apresentado um layout com alta-fidelidade.

“Prototypes™: A fase da prototipagem ajuda na criagdo de exemplos funcionais ou semifuncionais de como o

projeto se deve comportar e operar quando implementado.

Para finalizar a Gltima metodologia recomendada por Buley (2013) é a “Implementation” (Implementacéo), nesta
fase o que se pretende é garantir que o design funcione para os usuéarios e que seja implementado de acordo com
o plano. Os testes de usabilidade servem para testar o protétipo desenvolvido e perceber e avaliar a facilidade que
o utilizador tem ao utilizar e realizar as tarefas previstas no protétipo desenhado. O objetivo é descobrir problemas
que ainda n&o tinham sido detetados, ajudando em melhorias e avancando para a conclus&o do produto final.

Infelizmente, devido a questdes de tempo nédo foi possivel por em pratica esta metodologia. Mais para a frente

esta justificativa sera mais elaborada e argumentada.

Fig16. Exemplo tipo de Wireframe | Fonte: leeruoshan.com
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Elementos Visuais pertinentes no
desenvolvimento do user intexface

Na pratica, e como podemos perceber anteriormente, o user interface design diz respeito a
parte visual e funcional da interface apresentada ao usuario. Engloba desde navegacéo, até aos
téo relevantes elementos de design visual que sdo explorados no layout apresentado no ecra de
um dispositivo digital. Assim, e tendo em vista uma abordagem mais detalhada a elementos que
possam ter pertinéncia no desenvolvimento de uma interface grafica para um arquivo digital,
procura-se abordar de uma forma mais detalhada a origem da sua importancia e aplicagéo.

Como todos sabemos, o design grafico da interface preocupa-se com o tratamento e arranjo
de elementos visuais que servem para comunicar comportamento e informacéo de forma
compreensivel e Util (Cooper et al.,, 2014). O seu conceito visa moldar e melhorar a experiéncia
do usuéario, considerando os efeitos que podem ser provocados, por elementos graficos como a
imagem, tipografia e cor, a0 mesmo tempo que se consideram principios e identidade visual que
ja possam fazer parte, no nosso caso, de uma organizagéo ou instituigéo cultural. Com isto o que
se pretende dizer é que, o desenvolvimento de uma interface gréafica, poderéa englobar aspetos ja
escolhidos para a identidade visual de quem ira criar o arquivo. Estes elementos visuais pre-
viamente escolhidos para questées de identidade podem ser principalmente a cor e tipografia.
Todavia, também podem n&o ser diretamente ligados a identidade ja definida, isto porque, por
exemplo os arquivos digitais, podem ser disponibilizados por uma organizacdo ou instituicdo cul-
tural que esta ligada a diversos arquivos ou projetos culturais e ai a interface grafica ja acaba por
ser mais pensada de acordo com os principios e teméatica do arquivo e ndo tanto com a institui-
¢&o. De qualquer forma, torna-se importante mencionar os elementos visuais, que fazem parte
de técnicas tradicionais de design grafico, que podem ser pertinentes ao desenvolvimento da
interface. Assim, segundo o Cooper et al. (2014) elementos como forma, tamanho, cor, tipografia,

textura e posigéo s&o importantes quando se desenvolve o aspeto visual de um projeto web:

Forma: Apesar de se necessitar de uma maior atencéo para se distinguir diferen-
tes formas, em comparagéo a outras propriedades como cor ou tamanho, este
elemento deve ser tido em conta e compensado com outros elementos que

provoquem contraste.

Tamanho: O tamanho é um elemento bastante Util na transmisséo de hierarquias
de informagéo (posicionamento do contelido na interface consoante a sua rele-
vancia), ja que pode definir, por exemplo, no caso do arquivo digital, o tamanho
da tipografia colocada em titulos de lendas podera ser maior, na tentativa captar
atengédo diretamente para o que procura e menor nos metadados como comple-

mento ao contelido apresentado nesse mesmo titulo.
Cor: As cores selecionadas para uma interface devem sempre ser bem considera-

das. Qualquer escolha deve ser ponderada segundo os objetivos dos usuérios, o

ambiente, o conteldo e até mesmo a instituicdo cultural.
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Textura: Os elementos num ecr@ ndo tém uma textura real, mas podem ter a aparéncia dela. A textu-

ra podera ser Util para transmitir diferengas ou chamar a atencgéo.

Posicao: A posigéo pode ser usada para criar relagdes espaciais entre objetos no ecréd. O uso do
posicionamento espacial para expressar relagdes logicas pode ser aprimorado ainda mais com o

movimento.

Tipografia: A tipografia deve ser bem aplicada, pois da aos usuarios uma sensacgéo de organizagéo

e transmite uma ideia do que pode ser alcangado no arquivo. Algumas diretrizes que se aplicam séo
0 uso de alto contraste com o fundo para n&o afetar a legibilidade, escolha do tipo e tamanho de
letras apropriados a leitura em ecrd com o respetivo uso apropriado de atributos de estilo (negrito,
italico, sublinhado, etc.) e ainda uma nogéo da quantidade de tipografias selecionadas, pois a utiliza-
¢&o de diversos tipos podem criar desorientagéo, distrair a atengéo do leitor e diluir a énfase para o
texto a apresentar (Cooper et al, 2014). A realidade é que o uso de boa tipografia para no website de
um arquivo digital, dard aos seus usuarios uma boa primeira impresséo. Para além de que podemos
confirmar pelos autores (Zhang e Gourley, 2008) que as regras e recomendacgdes sobre tipografia

para um website também sédo aplicaveis a um website de uma colecéo digital.

Hierarquia de Informacgao: Os utilizadores quando encaram um interface grafica digital, passam
sobre um processo inconsciente de avaliagdo daquilo que sera a informagéo mais importante (Co-
oper et al,, 2014). Este fator faz com que seja importante determinar a informagéo que esse mesmo
utilizador necessita de assimilar instantaneamente e o que acaba por ser considerado como secun-
dario. Este processo é definindo com a hierarquia visual. Esta hierarquia visual é realizada recorrendo
as técnicas tradicionais do design grafico que tem vindo a ser mencionadas ao longo deste texto e
ainda a utilizagcdo de uma grelha. Esta Grelha ou grid system, é uma das ferramentas mais relevantes
para o desenvolvimento de uma interface digital, j& que ajuda a criar uma estrutura consistente e
uniforme para o layout. Este elemento, ajuda tanto a implementar uma boa experiéncia de utilizagéo
e uma boa aplicagéo dos principios de design nas interfaces, pois proporciona e destaca a usabilida-
de (ajuda a regularizar o posicionamento de elementos), o apelo estético (a grelha ajuda na criagéo
de uma relagéo apropriada entre as diferentes areas do ecrg, tornando o design do layout mais
confortavel para o utilizador) e ainda tras eficiéncia ( uma grelha que seja bem definida resultara no
desenvolvimento de designs que poderéo ser mais facilmente modificados e perlongados a utiliza-

¢ao, tornando possivel alteragdes mais rapidas se necessarias).

Para além destes elementos visuais, queria também mencionar a utilizagéo do logotipo da instituicdo/organi-
zac&o cultural na interface. A utilizagédo do logotipo ajuda a identificar e assimilar quem esta a frente do arquivo ou
apenas a identificar o arquivo em si. Inclusivamente, a sua utilizagdo, muitas das vezes, ndo é apenas decorativa ou
identificativa. Com isto o que se pretende dizer é que, o logotipo possui uma outra fungéo ao qual o utilizador nos
dias de hoje ja esta bem familiarizado. Esta fun¢do passa pela sua utilizagdo como meio de navegacéo de volta a
pagina inicial do website, tornando-a um ponto a ter em conta no desenvolvimento da experiéncia. Deste modo, o
logotipo € um importante elemento de comunicacéo visual para qualquer tipo de colegéo digital.

Em suma, é percetivel a importancia e a caréncia que existe em entender estas propriedades para o desenvol-
vimento de qualquer interface digital. Os humanos enquanto seres visuais, tornam a importancia da criagéo de uma
interface digital, que seja bem definida e visualmente estruturada e pensada, cada vez mais relevante para ajudar a
assimilar o conteudo e informacéo. Os arquivo digitais, sendo predominantes em diversificados tipos de conteudo,
precisam de ter estes elementos devidamente aplicados para diminuir a sua complexidade e facilitar a sua compre-
ensdo e navegacdo. Em paralelo com estes elementos, também os principios de user interface design em arquivos

digitais devem também ser tidos em conta e é nestes que nos vamos focar seguidamente.
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Principios de User Interface Design
aplicados a Arquivos Digitais

De acordo com os autores Zhang e Gourley (2008) projetar a interface de um arquivo digital,
ou de qualquer outra digital collection cultural, acaba por poder ser diferente de outros websites,
isto porque esta podera ser limitada pela tecnologia utilizada pelo CMS escolhido para desen-
volver essa mesma coleg&o. Todavia, os autores afirmam que alguns dos principios de design
aplicados a user interface de websites em geral, também séo aplicaveis ao design da interface do

usuério para arquivos digitais. Assim, os principios que devem ser tidos em conta sao:

Simplicidade: O design deve facilitar as tarefas simples e comuns ao mesmo
tempo que apresenta as funcionalidades de forma clara e simples. Aqui, torna-se
ainda importante que ndo exista a complicag&o para o usuério e que se permita

que o mesmo veja claramente quais as fungdes que estéo disponiveis.

Visibilidade: O design da interface deve manter as opg¢des e contelido visiveis
sem distrair o usuéario com informacgdes estranhas ou redundantes. A navegacéo

deve ser visivel, simples e clara.

Consisténcia: Quando se projeta uma interface digital o mais importante é ga-
rantir que ela seja consistente, por exemplo, os botdes de navegagéo devem estar
sempre em lugares consistentes nas diferentes paginas do arquivo. As tipografias
selecionadas devem ser constantes e a paleta de cores também. Os metadados
devem ser apresentados de maneira consistente para que o usuério possa an-
tecipar a procura. O layout e a navegacdo também devem seguir um padrdo. De
uma forma geral, a consisténcia num arquivo digital permite aos seus usuarios a

criacdo de um modelo mental para perceber o seu funcionamento.

Legibilidade: O texto apresentado no ecra é uma fonte primaria de informacgéo
para 0s usuarios. Assim, como ja foi falado mais acima nesta parte da disserta-
¢éo, o texto deve ser mantido em alto contraste, os tamanhos de fonte devem
ser os apropriados ao ecrda do computador, para que a tipografia seja legivel, e os

estilos e contrastes diferentes para a hierarquizacdo de informacéo.

Navegacgdo: Fornecer opcdes de navegacao ¢ considerado pelos autores um
recurso muito importante nas digital collections, incluindo o arquivo digital. A
maioria dos arquivos acaba por suportar tematicas e informacgdes que séo raras
e Unicas, o que faz com que os utilizadores possam néo estar téo familiarizados
com a navegacao que ¢é apresentada pelas interfaces tendo que partir a desco-
berta. Assim, a escolha de opgdes de navegagéo que sejam corretas acabaréo
por encorajar a exploracdo e ajudardo a obter uma ideia de como funciona e
como se realiza a pesquisa. Os autores sugerem que a navegagao por categorias
e por imagens ajudam os usuarios a encontrar o que procuram de uma forma

mais rapida e agil.
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Atratividade e beleza: N&o existe a necessidade de que o arquivo digital seja uma obra de arte, no
entanto ndo deixa de ser importante que a interface seja atrativa e cativante. Existe a demanda pela
elaboracao de material grafico que seja chamativo e fascinante. A pagina inicial do arquivo, deve
ser chamativa e trazer uma nogéo de confianga para cativar a aten¢do do usuério. Zhang e Gourley
(2008) também mencionam a aplicagéo de novas tecnologias que possam ser uma mais-valia para
0 arquivo a desenvolver, isto porque podem tornar a apresentacdo do conteldo e a sua respetiva
visualizagdo mais interessante. Para terminar, é importante notar a criagdo de um layout coeso, que
n&o se apresente cheio e que respeite a no¢do de espaco, isto porque, é essencial que néo haja
demasiada informacéo visual e que o arquivo nao se torne desorientador. De uma forma geral, a
aplicacdo de um bom design grafico é o ponto chave para o desenvolvimento de uma interface que
seja atraente e beneficie da experiéncia de utilizagdo sem comprometer a usabilidade e o propdsito

do arquivo.

Para concluir, atualmente espera-se que as interfaces exibidas por arquivos e outros tipos de digital collections
culturais se orientem segundo estes principios desenvolvendo a experiéncia mais indicada ao usuério. A necessi-
dade do desenvolvimento de arquivos digitais que se apresentem simples, funcionais, consistentes, legiveis e que
se apresentem graficamente compostos e apelativos é cada vez maior e por isso estes devem ser repensados se

estiverem visualmente estagnados.

Processo de design e configuracao
do User interface nos arquivos

Tal como foi possivel reter anteriormente, existem diversos principios que devem ser tidos
em conta no desenvolvimento da interface de um arquivo digital cultural. Todavia para além
destes principios, e sendo que o arquivo digital ndo é totalmente similar a um website conven-
cional, é preciso ainda perceber alguns aspetos que envolvem o seu design e que podem ser
importantes e influenciar a experiéncia de utilizagdo. A realidade é que em alguns casos, pode
ser necessario iniciar o processo de design antes do material da colegéo ser digitalizado (Zhang
e Gourley, 2008), no entanto as opgdes de pesquisa e a navegacgéo sdo elementos e pegas do
design que podem fazer toda a diferenca quando se procura a criagdo de uma interface digital
que seja eficaz num arquivo.

Assim, quando falamos do design de opgdes de pesquisa, estamos a falar dos meios que séo
disponibilizados ao usuario para chegar ao que pretende encontrar, estas permitem ao usuério
a visualizag&o de objetos digitais por titulos, assuntos, nomes pessoais, lugares, categorias, tipos
de material, imagens em miniatura e outras opgdes que podem ser extraidas através dos me-
tadados. Segundo os autores Zhang e Gourley (2008) as opgBes de pesquisa devem sempre ser

selecionadas a partir dos seguintes fatores:

A relevancia: Aqui é importante entender os elementos presentes nos metada-
dos que possam ser mais relevantes para o usuério quando estiver a pesquisar
na colecdo. Por exemplo, na maioria dos arquivos digitais, as opc¢des de pesquisa

podem incluir titulo, autor, assunto, local, data e assim por diante.
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O significado: As opcdes que sdo escolhidas como meio de pesquisa devem sempre estar |4 com
consciéncia e significado. Por exemplo, num arquivo digital sobre lendas tradicionais algarvias, pes-
quisar por algarve néo faria sentido, pois as lendas seriam todas de 14, o importante seria a categori-

zagao por regioes.

As necessidades do usuario: O usuério, como ja foi falado na parte de User experience, deve ser
ponto focal do desenvolvimento do arquivo digital, ja que é ele mesmo que o vai usar. Assim, &
importante entender bem as suas necessidades para perceber que meios de pesquisa devem ser

aplicados aos conteldos apresentados na colecéo.

Ja no que toca ao design da navegacgéo, sabemos que a navegagéo sera o que ajudara os usuarios a explora-
rem a colegédo disponibilizada. Num arquivo digital é importante reduzir o numero de cliques, fornecer caminhos
alternativos para chegar ao mesmo ponto e fornecer sempre comandos claros que permitam ao user entender a
navegacéo pela pagina. Assim, e para que se perceba melhor toda esta questéo do desenvolvimento da navegacéo,
mas também para que possa ser usada como suporte a analise dos casos de estudo, D'Freitas (2021), diz-nos que ¢é

importante percebermos que existem diferentes tipos de navegacao (fig.17):

Homepage

Pdgina de Navegagéo

Paginas de

Contelido

Navegagcao Utilitaria Navegac@o Associativa

Navegacéo Estrutural

Fig17. Esquema dos Tipos de Navegagdo | Desenvolvido pela autora, com recurso & fonte: brasil.uxdesign.cc

Navegacdo Estrutural: Esta navegacéo segue a estrutura do arquivo e permite que o usuario va de um ponto ao
outro em diferentes hierarquias. Esta pode ser ainda subdividida em dois tipos. A primeira é a navegacgéo principal
ou global, esta existe dentro de uma area fixa da homepage levando o usuario para as paginas de conteldo, ou seja,
se o usuario clicar, por exemplo em lendas da regido de Faro na homepage, na pagina de conteudo ira aparecer o
tipo de lenda que quer dessa regi&o, entrando assim na navegacéo local, que conecta a paginas mais especificas
do que for selecionado, por exemplo aqui ja apareceriam as lendas que o usuério escolheu segundo a categoria que
queria na pagina de conteudo. Nos casos de estudo presentes nesta dissertag&o, podera ter uma percegéo pratica

do funcionamento e subdivisdo da navegagéo estrutural.
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Navegacéao Utilitaria: A navegacgéo utilitaria conecta ferramentas e recursos que trazem auxilio a quem consul-
tar o arquivo. Este tipo de navegacéo leva para diferentes paginas do arquivo, por exemplo através da pesquisa por
palavras-chave. No que toca a questéo do arquivo esta navegacgéo pode apresentar-se, por exemplo, subdividida
em linked logos e seletores de linguagem e pais. O logotipo normalmente ocupa um lugar de destaque e por isso é
usado como um meio de navegacéo, assim como ja foi referido em cima no ponto desenvolvido sobre elementos
visuais, n&o importa o nivel de profundidade que estamos na hierarquia do arquivo digital, a verdade é que ja é co-
mum clicar no logotipo para retornar a homepage, ou seja, a navegacao global. J&a os seletores de linguagem e pais,
permitem ao usuario a escolha da lingua que querem que a informacéo seja apresentada, nos arquivos digitais esta

opcao pode ser apresentada caso o conteldo seja interessante para pessoas estrangeiras.

Navegacédo associativa: A navegacéo associativa lida com a navegacéo entre paginas conectadas umas as
outras pelo seu conteudo. Podem n&o haver conexdes diretas entre elas na arquitetura do arquivo, mas pode existir
a necessidade de que estas sejam vinculadas devido a relagéo entre si com base no contetido que carregam. Consi-

dera-se parte da navegacgéo associativa links de hipertexto e também o footer.

Para finalizar, ndo deixa de ser importante mencionar, mais uma vez, a questdo do design grafico. Um bom
design deve permitir ao usuario a capacidade de entender e ver os tipos de materiais e contetidos incluidos na cole-
céo através de um layout bem projetado que respeite e aplique os elementos e principios de design previamente
mencionados. Sem esta disciplina de design aplicada, sera apenas mais um arquivo que foi criado ou trazido para
o digital e que ficara estagnado pela web, onde ao fim dos tempos perdera tanto a sua possivel funcéo pedagogica,

como a sua principal fungéo de preservagéo cultural.

Fim do Capitulo II
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Arquivo Portugués de Lendas: Caso de Estudo (Estrutura,Design na Interface,
Personas, User Journey Maps e User Flow, Andlise Critica e Consideracdes) |



Capitulo III Recolha de dados

Introducao

Apds toda a revisdo de literatura, e para que se possa perceber de forma pratica o estado atual
do Ux e Ui no arquivo digital, foram selecionados dois casos de estudo especificos para a recolha
dados. Como foi previamente mencionado, os arquivos digitais culturais sdo criados envolta de
uma tematica, dos seus respetivos usuarios e por vezes até mesmo da instituicdo/organizagéo
responsaveis por eles. Assim, e para que ndo houvesse uma generalizacdo a pesquisa e identifica-
céo de probleméticas a todos os arquivos, esta dissertacdo teve como escolha uma investigagéo
direcionada aos arquivos de lendas. Diante deste ponto, os casos de estudo selecionados como fio
condutor a descoberta de dados concretos, séo relativos a arquivos de lendas.

A verdade é que atualmente néo existem muitos arquivos de lendas disponiveis na internet.

Em portugal, existe uma selecdo minima de arquivos, para além do selecionado para anélise
“Arquivos portugués de lendas”, foi possivel encontrar mais dois, sendo eles o “Arquivo de Lendas e
Narrativas’, disponivel na plataforma da RTP arquivos e o “Arquivo digital Binural Nodar”, que possui
uma colecéo de lendas contadas através da tradigéo oral em video. Para além disso, é possivel ain-
da encontrar narrativas de lendas em blogs ou sites que ndo sédo considerados arquivos.

Assim, ambos os arquivos digitais escolhidos “Arquivo de Mitos e Lendas - La Sicilia in Rete” e
“Arquivo Portugués de lendas” possuem caracteristicas distintas, um esté abrigado numa plata-
forma multimédia que abrange mais projetos e é estrangeiro, ja 0 outro encontra-se num website
dedicado apenas e exclusivamente ao arquivo digital. Esta selegéo foi feita para que fosse possivel
entender e ter uma maior nogéo das possibilidades e meios disponiveis, mas também uma viséo
mais abrangente do que se pode encontrar a nivel de ferramentas e design nestes formatos.

Com esta analise, procura-se assim assimilar todos os aspetos que possam estar a afetar o Ux
e Ui dos arquivos em questao, para que mais tarde através de um projeto que apresente o desen-
volvimento da interface digital de um arquivo de lendas tradicionais algarvias, que exiba solugdes
aos problemas assinalados.

Deste modo, para analisar e entender o estado atual dos arquivos digitais de lendas aos olhos
de possiveis usuérios, recorreu-se a elaboragéo de um formuléario com questdes especificas a cada
caso de estudo. As questdes foram elaboradas com o intuito de recolher dados qualitativos e
quantitativos sobre os problemas e necessidades de provaveis usuarios de cada um dos respetivos
arquivos selecionados. Todas as perguntas foram desenvolvidas tendo por base teoria recolhida
durante a dissertacgéo, tal como, os principios de user interface design aplicados a arquivos digitais,
elementos visuais, mas também aspetos que devem ser tidos em conta para o desenvolvimento da
experiéncia do usuario (utilidade, usabilidade, acessibilidade e credibilidade).

Para além disso, as respostas dos inquiridos as questdes que recaiam sobre cada arquivo,
foram usadas como suporte a analise estrutural e visual, mas também ao desenvolvimento de user
Jjourney maps, para que se pudesse explicar os principais problemas que foram apontados e que
podem afetar a experiéncia ao longo da jornada no arquivo. Para além destes user journey maps,
foram também desenvolvidos user flows. Os user flows foram criados para que se tivesse uma ideia
visual dos possiveis caminhos que o user pode percorrer para atingir o seu objetivo principal num
arquivo de lendas.As personas, que completam estes user journey maps e user flows, séo criadas
em volta dos respondentes que se encaixam no publico-alvo assinalo pelos arquivos em questéo e
que se pretendem estudar (Estudantes, Professores e Turistas).

Na investigacéo elaborada aos casos de estudo, foram ainda implementados outros aspetos
recolhidos no enquadramento como pontos principais a ter em conta nos arquivos. O design da
navegacéo, elementos visuais, mais uma vez, principios de design e ainda outros aspetos ligados a
criagéo, como por exemplo metadados, foram tudo aspetos tidos em conta durante a descrigéo de
informagéo. De uma forma geral, a anéalise aqui feita, servira para que exista uma nogéo da atualida-

de apresentada nestes arquivos, mas também para uma user research mais aprofundada.
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La Sicilia in Rete

Caso de Estudo www.lasiciliainrete.it/pt/

Tendo por base a informacéao oficial disponibilizada no website, La Sicilia in Rete é uma plata-
forma multimédia que surge do projeto patrimonio, fruto de cerca de 30 anos de estudos e inves-
tigacdes. Teve o seu inicio nos anos noventa, a partir de uma ideia de Ignazio Caloggero, e hoje tem
grandes parceiros como a AIPTOC (Associagéo Italiana de Profissionais de Turismo e Operadores
Culturais); Centro Studi Helios e Associagdo do Patrimonio Cultural. Ao logo do tempo, este projeto
acabou por ser estruturado em diferentes ramos e hoje em dia abrange seis projetos tematicos dis-
tintos, sendo o de relevancia para esta investigacdo o Projeto Arquivo Patrimonial, onde o principal
objetivo é contribuir para a catalogacéo, valorizagéo e promogéo do patrimonio cultural Siciliano
em todas as suas formas, desde o material ( patriménio cultural historico- artistico, paisagismo e
natural) até ao imaterial (com a tradigéo, folclore, arte, comida, vinho e artesanato).

Esta digital collection contém 30.000 péginas e mais de 10.000 bens catalogados e georrefe-
renciados que podem ser acedidos gratuitamente por toda a comunidade. Apesar de disponivel ao
publico, esta colecédo foi pensada e projetada para areas como a educagédo, onde os alunos podem
conhecer Sicilia através de milhares de arquivos acompanhados de imagens, monumentos e outros
bens tangiveis e intangiveis, mas também para a area do turismo, onde através de um sistema
de filtros nas areas do portal ligadas aos principais pontos turisticos e cidades, é apresentado um
mapa com as respetivas localizagdes aos monumentos e narrativas mais significativas.

A presencga de La Sicilia in Rete na web, remonta a 1995 onde comegou por ser uma base de
dados offline e eventualmente foi sendo atualizada. A primeira atualizag&o desta colegéo foi feita
em 2004, quando passou a ser um website online de texto, seguidamente em 2010, onde se tornou
mais desenvolvida, passando a ser uma base de dados online que ja continha texto e imagem, em
2014 tornou-se um banco de dados online com google maps e tecnologia web 3.0 ( Georeferencia-
mento, responsivo e pesquisa avangada) e finalmente e a mais atual versdo de 2020, considerada
um Arquivo “Geosocial” online com GeoWeb (mapas interativos, georreferenciados do google, loca-
lizagdo e identificagdo de caminhos (quando possivel); SocialWeb (cartdes interativos com textos,
imagens videos e documentos em profundidade e com possibilidade de inser¢do experiencias,
votagdes, comentéarios e compartilhamento em varias redes sociais; Multitematico e Multiterritorial
e Multiligue, um sistema inovador sistema de tradu¢do automéatica neural.

Sendo este um arquivo publico, sem fins lucrativos, a sua natureza é exclusivamente informati-
va e cientifica, e os conteldos provém de varias fontes, autores e documentacgéo cientifica disponi-
vel na web.

A sua constituigdo ocorre em fases incrementais: Catalogacgéo, georreferenciamento e insergéo
de informagdes e imagens, sendo que imediatamente apds o carregamento das primeiras infor-
macdes (retiradas de fontes publicas e privadas) inicia-se em paralelo uma fase subsequente, que
prevé a reviséo do feedback para melhorar contetdo e enriquecé-lo com mais informacgdes, docu-
mentos e audiovisuais. Neste sentido arquedlogos, académicos, organizagdes e associagdes séo
convidadas a aderir ao projeto e a oferecer a sua contribuigc&o. A sua contribuig&o, passa por um
processo concreto de reviséo, e caso seja aprovada o novo material sera disponibilizado na pagina
web e os créditos ao autor serdo devidamente atribuidos.

Assim e para finalizar, esta digital collection com mais de 5.000.000 milh&es de visitas abri-
ga diversos arquivos de diferentes teméaticas. Tendo em conta a finalidade desta investigacéo, a
analise de experiéncia de utilizacéo e interface que se procura fazer sera sobretudo direcionada ao

arquivo de lendas e mitos que estéa disponibilizado e que possui mais de 2 mil visitas.
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Estrutura

Como foi possivel perceber pela explicacdo acima deste caso de estudo, La Sicilia in Rete
é uma plataforma multimeédia que surge do projeto patriménio, sendo por isso um website que
abriga desde roteiros e mapas arqueologicos até ao ponto de interesse desta investigagéo que é o
arquivo de lendas e mitos. Todavia, e antes de iniciarmos a analise concreta da navegacgéo no ar-
quivo, sera importante explicar o header do website que se mantém sempre consistente em todas
as paginas incluindo o arquivo e ainda analisar a estrutura da Homepage para que percebamos o
funcionamento da navegacao global.

Assim, este website encontra-se organizado no modelo convencional web, através da utilizacéo
da Homepage e das restantes péginas de contetdo. O site é responsivo, na medida em que é esca-
lavel e que se adapta tanto a verséo desktop como a versdo mobile. O menu de navegagéo situado
no header, na parte superior da pagina (fig.18), & consistente em toda a estrutura, no entanto quan-
do se reduz o tamanho da janela no desktop este é convertido para um drawer lateral (fig.19), assim

como na verséo mobile.

Progetto “Turismo

( - E
‘W Esperienziale e Interpretazione Multi Archivio del Patrimonio
,' de! Patrimonio Culturals” Culturale " Hemage
R Pl Ot T UHEH

s e N 3
Carta Archeolog i g H2: Antichi Cammini e Itinerari

Fig18. Homepage Plataforma La Sicilia in Rete [ Fonte: lasiciliainrete.it Fig19. Menu drawer lateral | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023 Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

O menu de navegacéo dé ao utilizador acesso a todas as paginas de conteudo, incluindo o
arquivo de lendas e mitos que sera o nosso foco de analise. Para termos uma melhor nocédo do que

¢é possivel aceder neste menu passarei a apresentar de forma sucinta as paginas desenvolvidas:

Quem somos: Esta pagina esta subdividida em “Quem somos Sicilia na Internet’, onde
nos é explicada a historia por detréas, ferramentas tecnologicas utilizadas para a apre-
sentag&o de contelido e ainda o seu publico-alvo.

Ja em “Quem é Ignazzio Calloggero’, é apresentado um pouco da vida e estudos do

homem que esta a frente deste projeto.

O Projeto (Multi) Patriménio: Esta ¢ uma péagina totalmente dedicada & explicagéo
do projeto que abrange esta plataforma e que esta envolvido no arquivo que iremos
analisar. Aqui falam e apresentam detalhadamente cada um dos 6 projetos individuais

dentro deste grande projeto de patrimonio cultural.
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Tema Sicilia: Quando clicamos diretamente sobre o tema Sicilia, no menu de navegacéo, leva-nos até
uma pagina que é totalmente dedicada ao turismo e que de forma geral se encontra subdividida em
diferentes topicos que podem ser do interesse de quem os consulta, sendo eles itinerarios turisticos

e ofertas, guia do patrimonio da Unesco na Sicilia, cidades e locais turisticos na rede, patrimoénio eg-
nogastrondmico, patrimonio imaterial da Sicilia (aqui seria de pensar que nos levaria até ao arquivo de
lendas devido a sua descrigéo, mas a verdade é que leva o usuério até bancos de dados pouco escla-
recedores), arqueologia, turismo maritimo, natura, turismo acessivel, videos e mapas turisticos comer-
ciais da Sicilia. Se, todavia, passar o cursor sobre “tema sicilia” (fig.20) aparecem ainda outras paginas
de conteudo mais diretas, tais como, o guia de sites da Unesco, natura, patriménio egnogastronomico,
heranca cultural intangivel (aqui sim, j& direciona o usuério até aos diferentes arquivos incluindo o de

lendas e mitos) e ainda a pagina Sicily media gallery.

[A SICILIA

N RETE

Progetto Heritage Sicilia a Tema v Blog Citta in Rete Vari

Guida ai Siti Unesco

La Sicilia in  Natra ba

Patrimonio Enogastronomico

Patrimonio Culturale Immateriale

Sicilia Media Gallery

Fig20. Menu (Pdginas dentro “sicilia a tema”)| Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Blog : Nesta péagina é possivel encontrar dividido em diferentes categorias pequenos artigos escritos

por Ignazzio Calloggero.

Cidades na rede: Aqui séo apresentadas diferentes cidades e lugares da Sicilia que através de um
clique permitem o acesso direto aos diferentes tipos de, contudo disponibilizados no website sobre
cada uma delas. Assim se tiver a curiosidade sobre apenas uma regiéo torna-se mais facil e a reducéo

de pesquisa é significativa.

Diversos: Nesta pagina, e como o nome dado a pagina indica, sdo apresentados diversos conteldos
desde livros ou artigos escritos por Ignazzio Calloggero a links diretos a sites regionais, nacionais e

europeus de utilidade publica.

Login: E possivel criar uma conta no website, todavia na pagina dedicada a tal ndo disponibilizam a
funcéo de registar. Apds alguma analise foi-me possivel identificar que a opgéo de registo esta apenas
disponivel numa espécie de footer no final da pagina. De qualquer forma, neste momento a opgéo de

registo n&o é disponibilizada ao usuério.
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Para além das péaginas, este menu ainda possui a opgéo de navegacao utilitaria de selecdo de linguas que dis-
ponibiliza ao usuario cerca de 10 linguas de todo o mundo para que este possa aceder ao conteudo do arquivo na
lingua que pretender. Junto ao menu e a completar o header, esta o logotipo (fig.21) deste projeto, que possui a sua
funcédo de identidade, mas também serve de meio de navegacao utilitaria até & homepage independentemente de
onde o utilizador se encontrar. No lado direito e no final de cada pagina, podemos ainda encontrar um conjunto de
icons de redes sociais que permite ao user a partilha direta de informagéo nas suas redes, este ¢ mais um dos ele-
mentos que se mantém consistente ao longo da plataforma. No final de cada pagina existe ainda uma espécie de
footer com algumas informagdes, questdes explicativas ligadas a copyright e ainda um botédo de seta para se voltar

sempre ao inicio de cada péagina (fig.22).

[A SICILIA

IN RETE

 § 'taliano v
Home Chi Siamo v Il (Multi) Progetto Heritage Sicilia a Tema v Blog Citta in Rete Varie v u—

Fig21. Menu [ Fonte: lasiciliainrete.it
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Entrar administrador Notas de privacidade Aviso Legal minha Conta login Inscreve-te Painel de mapas Criar antncio

Bl Portugués M

Fig22. Footer | Fonte: lasiciliainrete.it | Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Seguidamente, e um passo mais perto da analise do arquivo em si, temos a homepage. A homepage é uma das
paginas mais importantes, sendo o primeiro contacto do usuario com o website, mas também porque é o caminho
para partir & descoberta das paginas que constituem o webiste. Esta homepage (fig.23) é composta pelo header pre-
viamente analisado e por um conjunto de meios de pesquisa direta que permitem ao usuario, atraves de uma grelha
de imagens e botdes de clique sobre essas imagens, explorar toda a informagéo que é disponibilizada. No inicio da
pagina séo nos apresentados os diversos projetos inseridos dentro de la sicilia in rete, seguidamente as principais
dreas tematicas e continuando a fazer scroll alguns dos principais arquivos tematicos da plataforma . A homepage
desta plataforma permite ao usuério uma exploragéo mais livre através da ideia, por exemplo, da exploracéo por
tematicas, mas também uma exploragéo mais direta através da apresentacéo dos arquivos especificos. A homepage
e o menu principal sdo as Unicas formas do utilizador chegar até ao arquivo de mitos e lendas. Assim sendo, e to-
mando o caminho mais préatico, quando clicamos sobre o bot&o no arquivo de lendas e mitos é nos aberta a pagina

de conteudo que abriga o arquivo digital (fig.24).

A SICILIA
L 515 R}TF«

onsamo [Err— o ™ cennros e v

La Sicilia in Rete: Progetti in Evidenza

X :P-

Progetto “Turismo Esperienziale @

Intorpretazione del Patrimonio

Culturale®

Avquivo REIS “Rogistro do Horangas
Itangvels da siila”

g o dasicta |

Fig23. Homepage Plataforma La Sicilia in Rete | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Fig24. Homepage (meios de acesso ao arquivo) | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023
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O arquivo de mitos e lendas, é composto pelo mesmo header e navegacéo utilitaria previamente mencionados,
no entanto possui novos elementos. Nesta pagina de conteudo inicial, o arquivo apresenta-se com um pegueno
texto descritivo e logo de seguida por um mapa de geolocalizagéo. Este mapa mostra de forma geral os mitos e
lendas espalhados pelo territorio siciliano (fig.25). Este é acompanhado por uma pesquisa por palavras-chave, por
uma pesquisa local, por uma pesquisa de categorias (cultos e divindades, herodis e figuras lendarias e contos lendéa-

rios) e até mesmo por uma pesquisa através de classificagdes por lendas e mitos avaliados por usuéarios que ja lhes
tiveram acesso (fig.26).

Arquivo de mitos ¢ lendas

Use o painel de pes

Areas Relacionadas: *Arquivo do patrimdnio”
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Monstro 1 - 165 de 165 = fcar po: 0 mais s o~ || + A Milta ) Herti  figuras lendiris (66)
Sicla (163) co ios (45)
AD(16)

Agigento (5)

Alexandia della Rocea (1) © Qualquer

Fig25. Dentro do arquivo (pdgina inicial) | Fonte: lasiciliainrete.it Fig26. Opgdes no mapa | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023 Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

De seguida, séo nos apresentadas todas as lendas e mitos, sem qualquer categorizagéo ou divisdo. Estas sédo
expostas ao utilizador através de imagens alusivas a lenda ou mito em questéo (fig.27), sendo que cada imagem
possui, sobreposta, um conjunto de metadados: como titulo, local e palavras-chave associadas. Estas imagens nao
possuem qualquer botéo de clique, nem uma ideia de que devem ser clicadas, o utilizador sé notara que deve clicar

guando o cursor passa sobre o titulo atribuido, passando de seta para o de méo de clique (fig.28).
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Fig27. Grelha de lendas e mitos disponiveis para consulta | Fonte: lasiciliainrete.it

Fig28. Acesso através do Titulo | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Quando o utilizador seleciona uma das lendas para leitura a pagina abre e aparece no canto superior esquerdo
dados relativos a pesquisa de onde esta lenda esta arquivada seguidamente é apresentado o titulo da lenda e uma
imagem relacionada com a mesma. Para além disso, e através de tecnologia do google maps, é exibido um mapa

com um local fisico em Sicilia ligado de alguma forma a lenda, é de notar que no arquivo aparece como titulo a esta

tecnologia “ Street View (se houver)’, o que faz sugerir que nem sempre aparecera uma localizagéo ligada & lenda,
pois esta podera néo existir (fig.29).
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@ Muss w Co

Lendas relacionadas com o Castelo de Mussomeli

Q Street View uver)

B i Portugués

Fig29. Pdgina da lenda selecionada (conteldos disponiveis) | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Finalmente, e a seguir a street view, é exibida a descri¢do. Nesta descri¢do, sdo dados a conhecer metadados,
alguns ja previamente apresentados ao utilizador, como a referenciacédo de onde a lenda foi tirada, o titulo, ima-
gem (fig.30) e logo de seguida toda a narrativa relativa a lenda. Seguidamente a narrativa séo deixadas sugestdes
de visita a outras teméticas, uma nota de isenc¢do de responsabilidade, opg&o de avaliagdo do conteldo e ainda a
possibilidade de enviar um aviso direto ao editor. Esta estrutura das paginas é consistente em toda a amostra de

lendas disponivel, a utilizagédo de imagens ilustrativas a lenda podera ser maior dependendo da narrativa da mesma.

descricdo

Lendas relacionadas com o Castelo de Mussomeli

<]l

Various lendas estao ligadas ao castelo
As trés princesas

Uma lenda conta a histria de trés princesas que foram muradas vivas em uma das salas do castelo pelo irmdo, o principe Federico, antes de partirem para a guerra. A guerra aparentemente durou tanto que no
final, apesar do abundante suprimento de comida, o principe encontrou suas irmas mortas e com sapatos na boca. Parece que desde entio, nas noites de lua cheia é possivel ouvir as lamentagdes das trés meninas
que choram pelo triste destino que sofreram e os gritos do irmao que clama A lua toda a sua raiva pelo remorso de ter causado sua morte.

Desta lenda vem o ditado "Tri Fimminie chi malu ci vinni" (Trés mulheres, que final ruim para ele)
O soldado apaixonado

Outra lenda fala do fantasma de um soldado apaixonado pela filha de Manfredi. O soldado louco de amor ousou desafiar Manfredi que, em resposta, o encerrou em uma torre para morrer de fome. O soldado,

POREéM, Prefi g porgues o Dara escapar da condenagio cruel.

Fig30. Pdgina da lenda selecionada (descrigdo)| Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023
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Design na Intexface

Partindo do contexto do texto anterior é ainda importante perceber a coeréncia e consisténcia
dos elementos visuais e graficos que foram desenvolvidos para serem aplicados a interface gréfica
desta plataforma e arquivo.

Como foi possivel perceber, o layout concebido é organizado segundo uma grelha ja que é
responsivo, fazendo assim, com que, o arquivo de lendas e mitos possa ser consultado tanto em
versédo desktop e mobile. Sobre fundo branco, os elementos visuais da plataforma séo aplicados
igualmente ao arquivo de lendas e mitos. Os elementos visuais e aplicagdo de principios de design
a interface apresentam-se com uma diversidade de cores como vermelho, preto, branco, azul e
deferentes tonalidades desse mesmo azul e vermelho em informacgdes distintas. A tipografia usada
¢ maioritariamente serifada com atribuicdo de estilos regular e negrito, todavia em algumas paginas
do arquivo é possivel identificar o uso de letra sem serifa. A variagdo no tamanho da tipografia é
minima e a sua legibilidade é inconsistente quando se apresenta sobreposta sobre imagem, princi-
palmente a nivel de cor e de tamanho de leitura.

Com isto posto, o arquivo que a primeira vista até pode parecer simples, € composto por uma
série de aspetos que o tornam pouco consistente, legivel, atrativo, complexo para a navegagéo do

usuério e que reforcam a questéo de estagnacgéo visual.

Personas,User Journey maps e User flow

Apds esta explicagéo mais descritiva, surge entéo a necessidade de perceber e expor aspetos
que s8o essenciais aos usuarios. Assim, e como supracitado, através de uma pesquisa primaria foi
desenvolvido um formuléario exploratério, onde o principal objetivo era a recolha de dados relativos
a questdes de design, mas também a aspetos como a usabilidade, utilidade, acessibilidade e credi-
bilidade por parte de possiveis usuérios.

Com isto posto, e na tentativa da perce¢do dos atuais problemas, mas também pontos pos-
tivos, que foram identificados através dos dados qualitativos disponibilizados pelos inquiridos no
arquivo de lendas e mitos de Sicilia abrigado na plataforma La Sicilia in Rete, foram desenvolvidos
user journey maps e user flow através do desenvolvimento de duas personas do suposto publico-al-
vo do arquivo, um estudante e um turista. Este estudante e este turista, tiveram as suas user stories
criadas e baseadas em todos os pontos principais assinalados nas respostas as questoes feitas
e direcionadas para o arquivo em questdo. Assim, as respostas tidas em conta no formulario por
parte de estudantes com idades compreendidas entre 0s 18-23 anos, sendo que a média de idades
foi de 21 anos e por parte dos turistas com idades compreendidas entre os 20 e os 54, onde foram
assumidos todos os estrangeiros que deram resposta ao formulario, sendo a media de idades de
27 anos. Aqui, foram apenas considerados estrangeiros, pois é necessério ter um ponto de vista de
outras nacionalidades para além dos inquiridos portugueses.

Com isto posto, foram criados objetivos concretos para cada persona que so poderiam ser al-
cangados navegando e interagindo com o arquivo digital de lendas. O user journey map servira para
que seja possivel identificar os problemas assinalados em cada ponto da jornada, e o user flow para

perceber a movimentagéo necessaria até atingir o objetivo especifico.
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Persona 1

Jodo Almeida | 21 anos | Estudante portugués

No futuro procura ser especialista em herancga patrimonial, material e imaterial e os seus aspetos culturais, sociais e
tecnicos.

No seguimento da cadeira de estudos e histéria internacional, foi atribuido aos alunos o desenvolvimento de
um projeto final onde se pretendia elaborar uma pesquisa sobre qualquer tematica de histéria internacional que
fosse da preferéncia dos alunos. Jodo, é fascinado pela tradig&o oral, pelo imaginario, pela fantasia e por herangas
do patrimonio cultural. Assim, e tendo fortes ligagdes com Itélia, especialmente com a regido de Sicilia, pelos seus
lagos familiares do lado paterno, Jodo decide que seria interessante elaborar o seu trabalho final juntando o Util ao
agradavel. Deste modo, e como necessidade ao seu projeto, o Jodo procura encontrar e explorar tudo sobre lendas
qgue possam estar relacionadas com a regido. O maior objetivo sera encontrar de forma didatica e interativa o maior

numero de informac8o possivel para que possa obter os melhores resultados.

User Journey map (Persona 1)

Uma vez que se obteve uma totalidade de 16 respostas por parte de inquiridos estudantes e uma recem-li-
cenciada, foi possivel desenvolver uma jornada mais detalhada e minuciosa podendo-se detetar uma variedade de
problematicas que devem ser tidas em conta para um melhor desenvolvimento da experiéncia de utilizagéo deste
arquivo de lendas. Abaixo, encontra-se de forma esquemaética toda a jornada feita pela persona para atingir o seu
objetivo (fig.31).
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Fig31. User Journey map (Arquivo La Sicilia in Rete) - Persona 1
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Persona 2

Mary Vasco | 27 anos | Inglesa, Uk | Social Media Manager da Travel bridge

Mary formou-se na area do turismo, pois desde muito jovem que a sua familia a influenciou com o gosto em
viajar. Acreditando que o turismo a ligava mais a oportunidades de viajar pelo mundo, comegou a postar sobre os
seus interesses nas redes sociais e por fim acabou a trabalhar como social media manager numa empresa de via-
gens onde posta imensos roteiros diferenciados.

Fascinada pelo sobrenatural e pelo imaginario uma das suas atividades favoritas quando viaja é conhecer mais
sobre os mitos e lendas para onde se desloca. Estando a entrar em breve de férias este ano o pais que escolheu
viajar foi Italia, mais precisamente Sicilia. Numa tentativa de comecar a organizar a sua viagem e roteiro, Mary tem
como objetivo encontrar na internet uma plataforma que a ajude a conhecer mais sobre estas lendas e a criar o
seu proprio itinerario para visitar possiveis relagdes fisicas transmitidas pela tradigéo oral que existam e até mesmo

futuramente publicar nas redes sociais do seu trabalho.

User Journey map (Persona 2)

No desenvolvimento do user journey map (fig.32) para o turismo foi apenas possivel coletar repostas de 7 in-
quiridos, isto fez com a jornada fosse menos precisa e minuciosa. Todavia foi possivel recolher alguns dados que se

diferenciam da persona 1.

Mary Vasco Journey Map (Pelo Arquivo)
Social Media Manager | Inglesa | 27 anos
Caso de estudo: La Sicilia en Rete

Desenvolvido com base nas respostas
dos inquiridos (Estrangeiros).

Procura explorar a nivel
geogrifico as lendas que
existom na regido,
Acede a0 arquivo de

apresent

\ousudiio
consideraque:

Pesquisa

‘website que contenha

conteudo sobre lendas
desicllia

Fazasua recolha.
At reunir tudo o
que pretende.

Wary, uma interessada pela cultura e tradicio
oral,procura visitar sicflia e quer encontrar
locais que estejam ligados a lendas da regio,
para os puder visitar e saber mais sobre
patriménio intagivel.

Encontra a plataforma Apbs colocar a plataforma Apds aprimeira Através do google
“La Sicilia en Rete" para apresentar o contedido impressio, continua a maps seleciona uma
Inglé y .

encontrar e aceder a0 arquivo para a pégina com
de lendas e mitos conteldo sobre a

Fig32. User Journey map (Arquivo La Sicilia in Rete) - Persona 2
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User Flow (Persona 1 e Persona 2)

Tendo por conta que no final o objetivo de ambos os usuarios é a consulta e exploragdo de lendas do arquivo
de lendas e mitos que esta abrigado na plataforma La Sicilia in Rete, o user flow desenvolvido teve em conta esse
mesmo objetivo (Fig.33), para que assim, se pudesse perceber visualmente cada trajeto poderiam seguir. De uma
forma geral, o caminho desenvolvido para atingir o objetivo aparenta estar otimizado e bem distribuido, sdo dispo-
nibilizadas diversas formas praticas de acesso ao arquivo.

USER FLOW

Caso de estudo: Arquivo de lendas e mitos da La Sicilia en Rete

CONSULTAR ACESSO ATRAVES -~ — SELECIONAR *TEMA SICILIA -
ARQ

Péginas.

, consure Y cceo smaves HERANGA SULTURAL NTANGNVEL"
INClo  ———> PLATAFORMA EMITOS
"PATRIMONIO CULTURAL (PATRIMONIO)
SELECION LTURA HERANGA J—
'CULTURAL INTANGIVEL"
|
EXPLORAR ATRAVES DAS
EXPLORAR E SELECIONAR CATESORIAS E SELECIORAS
ESTAE ALENDA QUE CONTIAR A —

Legenda
‘ oo
- e

Fig33. User Flow (Arquivo La Sicilia in Rete) - Persona T e Persona 2
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Analise Critica e Consideracgodes

Do ponto de vista do design, da navegacéo estrutural e do user journey map e user flow cria-
dos, o arquivo digital de mitos e lendas abrigado nesta plataforma, possui algumas fragilidades que
podem causar complexidade a experiéncia de utilizacdo por parte do usuério.

Falando da péagina inicial do arquivo, podemos logo detetar algumas anomalias. Quando se abre
a pagina o utilizador depara-se imediatamente com o titulo do arquivo e um pequeno texto descri-
tivo a explicar um pouco sobre o mesmo, este pequeno texto sé por si ja tras questdes relativas a
atualizagéo grafica da interface, isto porque ainda é utilizada uma tipografia pouco trabalhada, que
quando sublinhada a azul com a fungéo de hiperlink, remete os usuarios automaticamente uma
interface mais antiga, inclusive no formulario desenvolvido como suporte a esta investigagdo foi
possivel perceber que um dos inquiridos sugere este fator como um dos pontos negativos neste
arquivo “ (...) Parece muito desatualizado, como por exemplo ao colocar uma linha por baixo do tex-
to e outra cor para direcionar para outra pagina. (...). Para além disso, e ainda nesta pagina, quando
passamos o0 mapa, e como ja foi possivel ver mais acima nesta dissertacéo, as lendas séo apresen-
tadas através de uma grelha de imagens ilustrativas as lendas e mitos. Esta grelha de imagens, é
disponibilizada ao utilizador como meio para conhecer quais as lendas e mistos disponibilizados a
aceder e como podem descobrir mais sobre os mesmos. Aqui o problema é o pouco cuidado dado
a legibilidade da tipografia sobreposta a imagem. Este problema é essencialmente causado pelo
pouco contraste entre imagem e texto, mas também pelo tamanho de letra atribuido as informa-
¢Bes secundarias (local e categorias) que se encontra extremamente pequeno fazendo com que o

tamanho de letra ndo seja apropriado a leitura em ecré (fig.34).

Fig34. Grelha de lendas e mitos disponiveis para consulta | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Em seguida, e para finalizar este tépico, é ainda importante notar que este arquivo poderia tirar
um maior beneficio dos metadados para ajudar na organizagéo e disposigéo de informagéo, esta
grelha de contelido ndo se encontra de forma alguma dividida ou organizada para que seja pratico
ao utilizador encontrar o que procura, deveria existir uma divisdo por categorias, fossem elas regido,
tipo de lenda, ou até mesmo a separagéo das lendas e dos mitos.

Ademais, quando se parte para a exploragéo da pagina de conteldo de uma das lendas sele-
cionadas, existem outros aspetos que podem ser questionaveis. A verdade é que apesar do layout
apresentado até parecer simples, possui caracteristicas como a organizagéo espacial, a escolha
de tamanhos atribuidos, por exemplo a imagem ou ao mapa, o espago ocupado pela mancha de
texto que é demasiado extenso e a utilizacdo de uma paleta diversificada de cores que possuem

ou muito contraste ou pouco contraste, podem dar a ideia de que existe muita informacgéo e deixar
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o usuario confuso e desorientado. No questionario elaborado foi possivel reunir alguns testemunhos dos inquiridos
que afirmaram que: “O site mostra muita informag&o com uma escala desproporcional e é pouco didatico e intuiti-

e

vo”; “Héa muita informagéo. Esta confuso” e “Demasiada informacéo, cores e imagens em demasia que dispersam a
atencao e dificultam a leitura e pesquisa”.

Para além de tudo isto, e ainda tendo em atencéo as tipografias, as utilizadas no arquivo sdo demasiado con-
trastivas e néo se complementam. Neste arquivo é maioritariamente usada uma tipografia serifada que aparenta
ser a Times New Roman e apenas na apresentacédo dos titulos da lenda na parte de descricdo é usada uma letra
néo serifada que aparenta ser a Arial (fig.35). De qualquer forma, o uso das tipografias poderia ter sido mais cuidado
e consistente ja que tipografia € um elemento que ajuda a transmitir a sensagéo de organizagéo e confiancga, algo

que nao acontece neste arquivo.

descrigdo

Lenda das Pedras Coloridas (Pizzu di Lauru)

Malefol-]

utor: desconhecido

Pizzo di Lauro (Pizzu di Lauru) é um penhasco localizado a poucas centenas de metros da saida da vila de Villalba na SP18 (vindo de Villaba & direita). Existem vrias lendas relacionadas a este penhasco, uma
delas ¢ a lenda das pedras coloridas inseridas no registro LIM (Lugares de Identidade e Memdria) da regido da Sicilia.

Lenda das pedras coloridas

Diz-se que um jovem conseguiu a faganha impossivel de escalar a parede ingreme ¢ lisa daquele pedago de rocha chamado "Pizz di Lauru". No topo da rocha havia um saco com pedras coloridas: o homem o
pegou ¢ levou consigo para a aldeia. Mas no caminho de volta ouviu vozes dizendo-lhe: "Devolva o que pegou!", Mas cle teimoso ¢ indiferente ndo deu ouvidos aos avisos ¢ continuou caminhando até chegar a
aldeia ¢ sua casa. Durante a noite, espiitos irados apareceram para ele ¢ o espancaram violentamente. Assim que amanheceu o homem, apressado, trouxe a sacola com as pedras coloridas de volta a0 ponto onde a
havia encontrado, ou seja, em cima da pedra. A partir daquele momento ele néo foi mais perturbado. (Fonte: web. autor desconhecido).

Locais indicados no cadastro IWB da Regido da Sicflia (Locais de Identidade ¢ Meméria) - Setor "Locais de lendas e tesouros plutdnicos"
* Pizzu di Lauru (Villalba, provincia de Caltanissetta)

Outra lenda lionta P i | auru & relatada 1o volume de Giuseppe Ganci Bataglia, Bruas, eiiceiros ¢ bruxaria na Siilia, Organiz. Ed. David Malato, Palermo, 1972, p. 141, que relatamos
EMPortuguss v

Fig35. Pdgina da lenda “Pedras Coloridas” (Exemplo das tipografias) | Fonte: lasiciliainrete.it
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

O menu ja foi bastante analisado, todavia ndo poderia deixar de voltar a mencionar a questéo do login ndo pos-
suir uma opgéo de registo direta na pagina e ser preciso toda uma observagdo para encontrar essa opgao apenas
no footer. Para além disso, a existéncia da sobreposi¢éo de elementos no login e seletor de lingua pode ser frus-
trante para o usuario e ndo deveria acontecer. Tudo isto s&o aspetos que no fim trazem uma maior complexidade a
navegacéo e frustragéo a quem acede ao arquivo.

Para finalizar, é importante ressaltar que este é um arquivo que apesar de ter lacunas tras inovagéo com a
implementacéo de novas tecnologias como a georreferenciagéo, todavia a aplicagdo deste elemento visualmente
poderia ter sido mais cuidada e pensada ja que ocupa uma grande area da grelha, um dos inquiridos referiu que “(...)
parece que entrei no google maps., apesar de ser uma inovagéo e até poder ser um dos maiores pontos de impor-
tancia a que ter um cuidado na forma como é apresentado ao utilizador.

De uma forma geral, 0 arquivo, que teve a sua Ultima atualizagéo em 2020, transmite através da interface
desenvolvida a ideia de que ainda parece estar em construgéo. A pouca legibilidade, consisténcia, atratividade e
lacunas de navegacéo transformam um arquivo que efetivamente esté atualizado num que aparenta estar estagna-
do, prejudicando assim, a perce¢do que o usuario tem ao consulta-lo. O layout n&o é composto por material grafico
que ajude a estimular a navegagéo e a trazer confianga, por vezes ndo é coeso e ndo respeita a nogéo de espago,
inclusive 47 em 64 inqueridos consideram que existe uma grande necessidade em atualizar a interface grafica deste
arquivo. Todavia, e para finalizar, algo que foi interessante de perceber foi que apesar do seu desagrado com o arqui-
vo isto n&o influenciou os usuarios na questdo da credibilidade da informacéo apresentada, sendo que, apenas 10,9

% dos respondentes afirmaram que ndo usariam a informacéo em futuras pesquisas.
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Arquivo Portugués de Lendas

Caso de Estudo https://lendarium.org/pt/

O Arquivo Portugués de Lendas (APL) € uma base de dados online gerida e projetada pelo Cen-
tro de Estudos Ataide Oliveira Universidade do Algarve (CEAO), que se dedica ao estudo da tradi¢éo
oral (patrimoénio cultural imaterial), nos seus varios géneros, nomeadamente contos, lendas, cancio-
neiro e provérbios. O APL é um projeto que pretende a coleta de tudo o que esta relacionado com
lendas (lato sensu), desde as narrativas orais e crencgas as lendas “literarias”.

Atualmente, esta digital collection, recolhe referéncias de um total de obras, monografias e ar-
tigos sobre a etnografia e o folclore do territorio portugués que depois sdo adicionados ao arquivo
e ficam ao dispor dos especialistas assim como do publico geral através do seu website. O arquivo,

possui mais de 1500 lendas de todo o territério nacional.

Estrutura

O arquivo portugués de lendas encontra-se organizado no modelo convencional web de ho-
mepage e paginas de conteldo. O website é responsivo, na medida em que é escalavel e se adapta
tanto a verséo desktop como a versdo mobile.

A homepage (fig.36) possui no canto superior esquerdo o logotipo do Centro de Estudos Ataide
Oliveira, uma vez que é a instituigéo responsavel pelo arquivo. Este logotipo possui uma navegagao
utilitaria que leva o usuario até a homepage sempre que for clicado. Para além do logotipo, mas
agora no canto superior esquerdo é possivel encontrar o seletor de lingua que permite que o arqui-
Vo seja consultado pelo user em inglés ou em portugués. Seguidamente, a homepage apresenta-se
direta e objetiva com um menu lateral e com um bloco de informacgéo textual que dé a conhecer
o proposito do arquivo e ainda dé instrugdes de como o usuario pode navegar pelo mesmo. Abaixo
desta informacéo, encontra-se de forma permanente em toda a estrutura do arquivo um hiperlink
direto denominado de “bibliografia” que leva até uma péagina que apresenta toda uma listagem

completa de referenciagdes dos materiais que foramn mencionados nos metadados de cada lenda.

Arquivo Portugués de Lendas

lat 8 i literrias”, desde recolhas
inéditas até todas as formas de fontes escritas.

Lendas Sagradas 14

Lendas Etiolégicas 22

Lendas Histdricas 10
Adircita

Lendas do Sobrenatural 36 e

Miscelanea 2

Finalmente, 0

Lendas Urbanas 7 Boa viagem!

Fig36. Homepage Arquivo Portugués de Lendas | Fonte: lendarium.org
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023
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O grande destaque de pesquisa neste arquivo é o menu. Este menu, que pode ser visto na (fig.36) no lado
esquerdo da pagina, possui na sua parte superior uma ferramenta de pesquisa ao qual o usuario podera envere-
dar uma navegagéo mais concreta através de palavras-chave ou poderé optar por seguir a sua pesquisa atraves
do menu organizado por categorias (Lendas sagradas, lendas etiolégicas, lendas histéricas, lendas do sobrenatural,
miscelanea e lendas urbanas). Assim que o usuario seleciona uma destas categorias, é levado para uma pagina de
conteldos que possui uma listagem direta de subcategorias ou propostas teméticas relacionadas com a respetiva
categoria selecionada (fig.37). Nesta nova pagina o usuario para além de descobrir a listagem, também se depara
com um novo aspeto, este encontra-se no lado direito e € um conjunto de palavras-chaves que possui diversidade
de tamanhos e que estéo relacionadas com a selegéo de categoria e subcategorias ja feita, quando se seleciona
uma das palavras o usuério é levado diretamente para outras paginas alternativas com todas as lendas que estejam
relacionadas com a palavra escolhida. Este tipo de pesquisa mantém-se permanente consistente em todas as pagi-

nas menos na homepage e nas paginas de conteldo que ja apresentam a lenda final escolhida.

Category: Lendas Sagradas

There are 14 subcategories
Milagres

Fundagéo de Capelas.

Lendas Sagradas
Puigdes Divinas (1)

Lendas Etiolégicas

(PR Imagens Andarilhas

Lendas do Sobrenatural 3 santos.

Miscelsnea Bl pericaes

Lendas Urbanas
Béngao Divina

Sinos
Fuga para o Egipto
Paixo de Cristo

Vida de Nossa Senhora
Anjos

Lendas Biblicas

Imagens Milagrosas

Fig37. Pagina de listagem de subcategorias | Fonte: lendarium.org
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

Se o usuario optar por enveredar pela listagem de subcategorias, uma vez que selecionada uma delas, o menu
recebe, remetente a subcategoria escolhida, mais um novo conjunto de palavras-chave que podem ajudar a reduzir
a pesquisa (fig.38).

Na listagem de lendas, séo apresentados em previa alguns metadados como: titulo, referenciagdes, local e
ainda o codigo de catalogacgéo designado para o APL. Por lista, sdo exibidos trinta titulos de lendas, sendo que as

restantes que existirem podem ser encontradas através da navegagéo numérica de pagina.

Category: Fundagdo de Capelas

12 12 | 13| » [RESOCISID Pesquisar category | Q

A Agua da Igreja de Nossa Senhora de Lourdes APL 1428

Lendas Sagradas

Milagres

inte, i S e . - o
Fundagso de Capelas j2u8 igre/a decicace 2
Punicdes Divinas A Agua de Sio Gens AR

Imagens Andarilhas. ERRANO, i 1998 [sa] 161153 4

Gens.
Este monte, ..

B8ncEo Divina A Aparigio de Nossa Senhora da Orada (1) APL2479

o ) Edicto do Autr, 2008, 45-46 7
na Vila de S50 it K

Fuga para o Egipto ‘aparecessem prenhes, o que era

Pelxio e Ciiste A Capela de N. S.a de Guadalupe AELZ20.
Vida de No: FERREIRA, Joaquim Alves, Lendas e Contos infantis , Vila Real, Edig8o do Autor, 1999, 110-112 4 Mougds (VILA REAL)

s 40 ado de Ponte,aldeia da requesia de Mougds, Concelho d Vila Real £
mito...

Lendas Biblicas

A Capela dos Santos APL2630
Imagens Milagrosas

AW
Lendas Etiolégicas P Types: 7060,

Lendas Histéricas levavam para 1§ 0s ...

Fig38. Pdgina de listagem de lendas dentro da subcategoria selecionada [ Fonte: lendarium.org
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023
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Nesta pagina que apresenta o catélogo de lendas disponiveis é interessante notar que existe a opgéo de nave-
gacéo através de um mapa (fig.39). Este mapa é exibido quando o user clica sobre o separador “map’, onde automa-
ticamente lhe é apresentado um mapa disponibilizado pela tecnologia do google maps. Aqui existe um, sobre cada
concelho, um destaque a vermelho e verde em locais que possuirdo lendas a eles ligadas, esta é uma ferramenta
que acaba por trazer um maior dinamismo a pesquisa. Independentemente da forma como escolhe selecionar
uma lenda, a pagina que abriga o conteldo relativo a essa mesma lenda, é composta por um conjunto de dados e
metadados (fig.40). Primeiramente, é apresentado, mais uma vez, o titulo e cédigo do APL referente a sua cataloga-
céo. Seguidamente, surge a narrativa onde é apresentada a lenda e logo no fim surgem mais metadados relativos a
local de recolha ou origem da lenda, referenciagéo do material de onde a lenda foi colecionada, informador, data de
surgimento e ainda questdes de crenga. Para finalizar, e de uma geral, este arquivo digital apresenta-se consistente

e com uma navegacao estruturada, apresentado referenciagdes autenticadas e crediveis.

B ———
Milagres

Fundaggo de Capelas

Fuga para

Paixéo de

Vida de Nossa Senhora
Anjos

Lenda

Lendas Etiolégicas
Lendas Histéricas

Lendas do Sobrenatural

Miscelanea

Fig39. Pesquisa por lendas através da utilizagdo de google maps | Fonte: lendarium.org
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023

A Agua da Igreja de Nossa Senhora de Lourdes APL 1428

Jano século vinte, 0 povo do lugar nd:

um sonho jé velho: construir a sua igreja dedicada a N hora de Lourdes. Ti ido um lugar

Primavera e Ver&o ou ainda ver o mar até ao horizonte distante.

Milagres ifi is 0s trabalhos. E i d os

Fundag3o de Capel mestres, as mulheres i i jos e partiam de lats tes & cabega ibeira de Além. De 14
Fundagao de Capelas | | Too e s ; —— i durant

viagem, debaixo de um calor intenso, as mulheres pediram a Nossa Senhora de Lourdes que Ihes deparasse dgua.

Uma certa noite, enguanto tod i de um di ito trabalho, a 4gua brotou e

Pé do lugar alevantar as igreja.
De manh, i i i i pessoas da Fazenda,
imados na sua fé, i i até que por fima linda igreja abriu a0 culto.

A 4gua continuou a correr numa fonte debaixo da sacristia da igreja de Nossa Senhora de Lourdes. Os florenses comegaram
asentir 50 mui ial por esta dgua istalina q i 3 alguma
vindas de ias di 6 para beber a mil a Nossa ourdes.

Fuga para o Egipto

Paixo de Cri eouee) A

1999, p.277

Place of collection  Santa Cruz Das Flores, SANTA CRUZ DAS FLORES, ILHA DAS FLORES (AGORES)

Narrative
When 20 Century, 905
Bolief Unsure / Uncommitted

Lendas Etiolégi S
Classifications

Lendas Histéricas 10

Fig40. Pdgina de conteldo (Lenda selecionada) | Fonte: lendarium.org
Data de recolha e andlise: Fevereiro de 2023
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Design na Intexrface

Diante do contexto, e apods toda a observacéo do funcionamento da navegacéo deste arquivo,
passa também a ser relevante notar e compreender a aplicagéo dos elementos visuais e graficos
apresentados pela sua interface.

Como foi possivel perceber, pela anélise da estrutura deste arquivo, o layout concebido é
organizado segundo uma grelha, ja que é responsivo. Esta escolha tornou mais facil o desenvolvi-
mento coeso e eficiente desse mesmo layout. Os elementos visuais e graficos aplicados no layout
da interface, apresentam-se através da utilizagéo de cores neutras/terra como o uso de diferentes
tonalidades de castanho, bege, cinza, vermelho-tijolo e ainda branco. A tipografia usada é maiorita-
riamente sem serifa facilitando a leitura em ecrg, todavia em todos os titulos e ainda na informacéo
textual apresentada na homepage é possivel identificar o uso de letra serifada. Toda a aplicagéo
tipografica ao longo do arquivo apresenta-se em contraste com o respetivo fundo, tornado o texto
legivel para uma boa leitura do utilizador. Para além disso, a variagdo no tamanho da tipografia e
aplicagéo de estilos como o negrito possibilitam ao usuario uma boa nogéo de hierarquizagéo.

Para finalizar, o fundo da interface apresenta-se entdo com uma tonalidade castanha e com
o uso de uma imagem ilustrativa a tematica. E importante notar que todo o arquivo digital foi
desenvolvido segundo a tematica e nada tem a ver com questdes de identidade visual do centro
de estudos Ataide Oliveira. De uma forma geral, a navegacéo estrutural e as questdes de design
apresenta-se simples e diretas e é notorio que existem alguns cuidados, todavia ndo deixam de
existir aspetos que podem ser melhorados tanto a nivel de experiéncia como a nivel de design de

interface para que este possa parecer mais atual.

Personas,User Journey maps e Usexr flow

No seguimento desta analise mais descritiva, procura-se agora a utilizagdo de user journey
maps e user flows, baseados nas respostas ao formuléario em relagéo ao caso de estudo, para
identificar problemas, mas também aspetos positivos no arquivo. Para este caso de estudo foram
criadas user stories de 2 personas para suportar os user journey maps e user flows a ser desenvol-
vidos, sendo que esta selegdo de personas ocorre como tentativa de detetar necessidades para o
publico-alvo do futuro projeto a desenvolver, ja que néo foi possivel identificar qual o publico-alvo
deste arquivo em especifico.

Assim, esta estudante e professora s&o personas baseadas em todos os pontos principais
assinalados nas respostas ao formulério por parte de estudantes com idades compreendidas
entre 0s 18-23 anos, sendo que a média de idades foi de 21 anos e por parte dos professores com
idades compreendidas entre os 27 e os 54, sendo a media de idades de 41 anos.

Com isto posto, foram criados dois objetivos concretos para cada persona que teriam que so
poderiam ser alcancados navegando e interagindo com o arquivo portugués de lendas. Os user
Jjourney maps servirdo para que seja possivel identificar os problemas e aspetos positivos assinala-
dos em cada ponto da jornada, e o user flow para perceber a movimentagdo necessaria até atingir

o objetivo especifico.
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Persona 1

Andreia Mendes | 21 anos | Estudante

Andreia desde jovem que sempre foi uma interessada por histéria e cultura. Assumindo as suas duas raizes
frequentou uma licenciatura em Histéria onde desenvolveu um gosto enorme pela historia do patriménio cultural.
Com a necessidade de aprofundar os seus estudos optou por frequentar o Mestrado em Historia e Patrimonios para
criar uma melhor relagdo com o seu conhecimento em metodologias de pesquisa para futuros projetos que tivesse
que vir a desenvolver na sua vida profissional.

Na sequéncia de um trabalho para a cadeira de metodologias foi-lhe atribuido o desenvolvimento de um traba-
lho investigativo em volta das lendas portuguesas do sobrenatural. Tendo isto por conta, Andreia, procura consultar
um arquivo que contenha o maior nimero possivel de informacgéo acessivel e que beneficie a sua pesquisa com

uma coleta de referéncias autenticadas.

User Journey map (Persona 1)

Uma vez que se obteve uma totalidade de 16 respostas por parte de inquiridos estudantes e uma recém-licen-
ciada, foi possivel desenvolver uma jornada onde se pode detetar uma variedade de problematicas que devem ser
tidas em conta para um melhor desenvolvimento da experiéncia de utilizagdo. Abaixo, encontra-se de forma esque-

matica toda a jornada feita pela persona para atingir o seu objetivo (fig.41).

Andreia Mendes Journey Map (Pelo Arquivo)
Estudante | Portugués | 21 anos

Caso de estudo: Arquivo Portugués de Lendas
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Fig41. User Journey map (Arquivo Portugués de Lendas) - Persona 1
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User Flow (Persona 1)

Tendo por conta o objetivo desta persona no arquivo portugués de lendas, o user flow desenvolvido (Fig.42), ser-
viu para que se pudesse perceber visualmente o trajeto que iria seguir até atingir o objetivo. Este trajeto serve para
qualquer uma das sele¢des no menu.

De uma forma geral, o caminho desenvolvido para atingir o objetivo aparenta estar otimizado e bem distribuido,

séo disponibilizadas diversas formas praticas de acesso ao arquivo.

USER FLOW

Caso de estudo: Arquivo Portugués de Lendas
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Fig42. User Flow (Arquivo Portugués de Lendas) - Persona 1
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Persona 2

Mafalda Vieira | 41 anos | Portuguesa | Professora do primeiro ciclo

Mafalda é uma professora de primeiro ciclo, que como ja ha muitos anos faz, procura planificar a proxima sema-
na de aulas que ird dar. Tendo de organizar as disciplinas de portugués, matemética e estudo do meio esta procura
de forma préatica guardar toda a informacéo que ira ser necessaria para apresentar aos seus alunos. Na disciplina
de estudo do meio, chegou a altura de ensinar aos seus alunos um pouco mais sobre o imaginario e a tradig&o oral,
para isso esta precisa de fazer uma selegdo de um conjunto de lendas, apenas da regido algarvia, que possa ensinar
e explicar a sua turma. Com isto poto, Mafalda, ird enté&o recorrer ao arquivo portugués de lendas para organizar

toda a informacgé&o necesséria.

User Journey map (Persona 2)

Foi possivel obter respostas de 9 professores/as. Esta jornada foi desenvolvida tendo em conta as suas res-
postas, tornando-se assim possivel detetar uma variedade de problemas que devem ser tidos em conta para um
melhor desenvolvimento da experiéncia de utilizagdo. Abaixo, encontra-se de forma esquematica toda a jornada

feita pela persona para atingir o seu objetivo (fig.43).

Mafalda Vieira Journey Map (Pelo Arquivo)

Professora | Portuguesa | 41 anos

Caso de estudo: Arquivo Portugués de Lendas
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Fig43. User Journey map (Arquivo Portugués de Lendas) - Persona 2
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User Flow (Persona 2)

Caso de estudo | Arquivo Portugués de Lendas

O user flow desenvolvido (Fig.44), serviu para que se pudesse perceber visualmente o trajeto que iria seguir até

atingir o objetivo. De uma forma geral, o caminho desenvolvido para atingir o objetivo aparenta estar bem distribui-

do, ndo havendo a necessidade do usuario ter que passar por muitos passos para atingir o seu objetivo.

USER FLOW
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Andlise Critica e Consideracoes

Do ponto de vista do design e da navegacgéo o arquivo portugués de lendas, possui pontos po-
sitivos, mas também alguns pontos negativos que causam fragilidades a experiéncia de utilizagéo
por parte do usuério.

A nivel de organizag&o e catalogacéo a pesquisa € bem-sucedida, apesar de existirem aspetos
que poderiam ainda ter sido ligeiramente mais pensados, como é o caso da pesquisa categorica.
Com isto pretendo dizer, por exemplo, que uma vez que este é um arquivo com lendas de todo
o Portugal poderia ter sido benéfica uma pesquisa mais objetiva e direta, dando como opgéo de
escolha aos usuarios, que procurassem lendas apenas de uma certa regido de Portugal, a opgéo de
selecéo de regiéo antes da apresentagdo do menu de tematicas das lendas. Apesar desta opgéo
por regido ser possivel através da pesquisa utilitaria, quando ela é apresentada n&o especifica a
tematica das lendas e muitas das vezes também aparecem lendas que contenham a palavra nédo
sendo necessariamente da regido. De qualquer forma, e tirando esse aspeto, é disponibilizado ao
user uma diversidade de ferramentas de pesquisa que ddo a oportunidade de explorar, mas tam-
bém de seguir um caminho mais direto se ja souberem o que procuram.

Falando agora da homepage, esta poderia ter sido mais estruturada e pensada. A informacé&o
disponibilizada, tirando o menu, é quase que considerada secundaria. A utilizag&o de instrugdes de
funcionamento do arquivo, como ponto focal da homepage, é questionavel e podera dar a ideia de
que a navegacdo é complexa de entender, quando na verdade, e do que foi possivel analisar, é bas-
tante préatica, familiar e acessivel aos usuarios. Atualmente, e como ja veio a ser referido ao longo da
dissertagéo, néo se espera que os websites possuam manual de instrugdes, mas que o desenvolvi-
mento do Ux e Ui do arquivo possua uma navegacgéo familiar, pois de outra forma se for apresenta-
da uma interface complexa pode trazer complicagdes ao usuario.

Para além destes aspetos mencionados, e talvez a maior critica a apontar neste este arqui-
vo, seré o facto de que este é completamente textual, inclusive este foi um dos problemas mais
notados pelos inquiridos. Para que haja uma maior nogéo desta afirmagéo, passo a citar alguns dos
testemunhos deixados pelos mesmos quando questionados do porqué de sentirem que existe uma
necessidade de atualizagéo da interface deste arquivo:

“Acho que poderiam ter incluido imagens e paginas com menos mancha de texto (...)", “Falta

» o«

de imagens e de interatividade, faz-me querer sair deste website’, “Pouco apelativo, inexisténcia

» o«

de imagens e nada interativo”, “(...) tem muito texto, acho que poderia estar mais dinamico, mas
mantendo a formalidade” Assim, como podemos perceber, € notério que apenas o uso de informa-
¢éo textual em arquivos de lendas deve ser repensado, atualmente, a sociedade é bastante visual
existindo por isso a necessidade de repensar a apresentacao do conteldo e os meios de navega-
c&o para que estes n&o sejam totalmente textuais. Inclusive, na pergunta “Achas que se o arquivo
portugués de lendas tivesse mais meios de navegacéo visual e néo totalmente textual existiria uma
melhor interacéo e satisfagéo por parte do usuario?”, elaborada para constituir o formulario que
apoia a investigacéo, 78,1% dos respondentes afirma que sim, 18,8% responde que talvez e apenas
3,1 % contesta que né&o, isto confirma que a grande maioria apelaria a utilizagéo de outros tipos de
elementos e conteuldos visuais nos arquivos de lendas.

Ademais, outro dos aspetos que estes inquiridos mencionaram, foi a questéo do arquivo apre-
sentar um layout onde n&o ha muita inovagéo grafica, que é visualmente fraco, aborrecido e até
mesmo mondtono, fazendo-os perder o interesse na navegacgéo. A verdade, é que a paleta cromati-

ca e todos os aspetos do layout em si estéo inseridos na tematica, todavia, e levando em conta as
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respostas dadas no questionéario, o problema aparenta entédo ser a qualidade do layout que foi desenvolvido. Todos
sabemos que um arquivo digital néo precisa de ser uma obra de arte, todavia layouts que se apresentam grafica-
mente mais antiquados fazem o usuario perder o interesse e até mesmo suspeitar sobre a atualizagéo e veracidade
da interface. Assim, é importante ter em conta que ndo so6 o contetido informativo deve ser mantido em dia, mas
também a forma como esse conteldo vai ser apresentado e experienciado pelo utilizador.

Em suma, podemos perceber que o arquivo portugués de lendas possui uma pesquisa e organizagéo de me-
tadados consistente, todavia a experiéncia trazida pela aparéncia visual da interface pode causar insatisfacéo aos
usuarios. A questdo de utilizacdo de uma linguagem apenas textual, sem recurso a quase nenhum meio de pesquisa
visual ou até mesmo de contetido como video e som, sdo dos principais aspetos recolhidos como foco desta insa-
tisfacdo. Este uso apenas textual cria pouca interagéo tornando-o um arquivo pouco apelativo de explorar. Contudo,
e para finalizar, outro aspeto que contribui para a insatisfagéo é a aparéncia grafica da interface que para muitos é
antiquada e mondtona, isto permite perceber que a atualizagéo da interface as tendéncias graficas que vao surgin-

do é essencial, mesmo sendo um arquivo digital.

Fim do Capitulo III
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Com respostas as subquestdes que formaram esta dissertacao.

Este capitulo serve para reunir e sintetisar informacdo que seja de
importancia para o desenvolvimento do projeto.
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Primeiras Consideracoes

Ao fazer uma reviséo e analise de literatura aprofundada, torna-se importante, principalmente
nesta parte da investigagéo, reunir entéo as primeiras consideragdes. Estas primeiras consideragdes,
tém o intuito de apresentar e reunir, de forma agora mais sintetizada e direta, reflexdes, conclusi-
vas ou inconclusivas, relacionadas a algumas das subquestdes conectadas a questéo investigativa.
Estas ponderagdes s&o uma forma de identificar, reavivar e encerrar pontos e objetivos assinalados
para o bom desenvolvimento do projeto pratico que se segue. Assim, este texto ird ser estruturado
em formato de pergunta - resposta. Esta configurag&o foi escolhida para que se possam apresentar
consideragbes em relagéo a cada questéo separadamente de forma coesa e esclarecedora.

Deste modo as questdes que sdo possiveis ponderar nestas primeiras consideragdes séo:
Como surgiram as digital collections?

Tornou-se do conhecimento geral que, a historia do aparecimento de colegdes é datada da
década de 60 e 70. Todavia, foi apenas com o desenvolvimento tecnolégico e digital que se seguiu
durante os anos 80 e 90 que foi possivel perceber o crescimento de colegdes digitais ligadas a cul-
tura. Este crescimento surge ligado a uma época de grande inovagéo de sistemas de utilizagdo em
computador, do aparecimento dos primeiros computadores pessoais, do uso da internet e do de-
senvolvimento dos primeiros websites. Diante desta realidade, a verdadeira mudancga chega maio-
ritariamente nos anos 2000, onde foi possivel assistir e experienciar um nivel de desenvolvimento
tecnologico acelerado e eficiente que transformou radicalmente a sociedade. A internet teve um
papel bastante importante nesta transformacéo, ja4 que comecaram a surgir os CMS que trouxeram
uma grande adesao e liberdade pessoal para o desenvolvimento de websites. Assim, os websites tor-
naram-se a fonte principal de acesso a informagé&o na sociedade possibilitando um maior desen-
volvimento de colegbes digitais. Dai para a frente, houve um aumento na velocidade e facilidade de
uso da internet, o que levou a uma ampliagdo do conteldo existente tornando o ambiente online
mais dindmico e de mais facil partilha e alcance a comunidade. Ademais, foi possivel perceber que
antes de serem disponibilizadas na internet, as cole¢cdes eram essencialmente armazenadas em

cassetes, disquetes, cd-rooms e pens.
O que sao digital collections culturais e como se subdividem?

Digital collections séo entdo conjuntos de objetos digitais, desde imagens, texto, audio, video,
livros, etc... que podem ter sido criados digitais ser ou digitalizados. Denominagdes como repositod-
rio, arquivo e bibliotecas digitais, s&o atualmente também chamados de digital collections. Existem
diversos tipos de digital collections culturais, no fim todas elas tem a fungéao principal de organizar,
explorar e preservar informagéo. Atualmente, é transmitida uma maior caréncia a estas colegées
culturais, pois cada vez mais se acredita que este sera o0 meio que salvaguardara os materiais as

futuras geragdes.
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Quais os componentes que envolvem a criagdo de uma digital collection/ arquivo digital cultural?

O desenvolvimento de uma digital collection cultural, envolve muitos mais conhecimentos e componentes do
que poderia imaginar antes de iniciar esta investigagéo. Quando se pretende desenvolver, por exemplo um arquivo
digital, passa a ser necessaria a colaboragéo de toda uma equipa especialista em diferentes areas. Sdo assim neces-
sérias pessoas que:

- Se preocupem com o planeamento e gest&o do arquivo, isto inclui questdes de direitos de autor e outras
burocracias;

. Que selecionem o material que deve ser incluido no arquivo;

. Que percebam das ferramentas de digitalizacéo e digitalizem o material, se este ja ndo for criado no digital;

+ Que planejem os metadados. Sendo que os metadados séo dos pontos mais importantes no desenvolvi-
mento de um arquivo ou de qualquer outra colegéo digital cultural, ja que séo eles que véo ajudar na forma
como o material deve ser arquivado, quer seja por categorias, titulos, datas, etc. Os metadados séo o ponto
de partida para transmitir informacé&o importante ao utilizador, mas também para o ajudar na pesquisa;

. Que desenvolva a user interface;

. Que se mantenham a par do desempenho do arquivo apds tornado publico.

De uma forma geral, para que seja possivel desenvolver um arquivo é necessario seguir diferentes regras e pos-
suir uma equipa rica em conhecimento. Esta dissertagéo, tem como objetivo final o desenvolvimento da interface
para um arquivo digital de lendas, todavia o material que seré apresentado nesta mesma interface sera apenas com
o intuito de amostra, os dados que nele forem exibidos e a forma como os seus metadados estardo organizados, véo

ser baseados na organizacéo analisada nos casos de estudo, uma vez que ndo possou uma equipa qualificada.
Quais os fatores gerais que causam o problema expresso?

Como foi possivel perceber, o problema apresentado ao longo da investigacéo recai sobre a estagnagéo da
experiéncia de utilizagéo, incluindo a interface digital, apresentada pelas digital collections culturais/ arquivos digi-
tais atualmente. Assim, foi possivel considerar que realmente existe uma estagnacgéo no que toca a colegbes que ja
foram desenvolvidas a alguns anos. Os fatores primarios que foram possiveis de identificar e que séo a causa da nédo

atualizagéo, principalmente grafica, destas colegdes séo essencialmente a:

. Falta de financiamento tanto do governo, como de possiveis patrocinadores.

- A Falta de sustentabilidade no contetdo. Com isto o que se pretende dizer é que quando estas cole¢des
comecam a arquivar muitos materiais a atualizagéo das interfaces também se pode tornar mais complexa.
N&o so¢ a nivel de design, mas também a nivel de meios financeiros para o fazer. Assim, as organizagdes ma-
tem-se mais preocupadas em atualizar o contetido informativo, mas esquecem-se que a forma como esse
mesmo conteldo é disponibilizado também é vital para o desempenho do arquivo.

- Questdes ligadas a pouca preocupacdo para atualizagdes de interface. Foi possivel perceber, que também
existem muitas organizagdes que néo recebem qualquer apoio, isto faz com que a equipa de trabalho tam-
bém seja prejudicada e muita das vezes ndo haja pagamento. Este aspeto, poderé trazer um menor cuidado

e meios disponiveis, mas também uma menor regularidade de disponibilidade para desenvolver o arquivo.

Porque existe a necessidade de que um arquivo digital cultural se mantenha atualizado, tanto nivel de contel-
do como a nivel grafico?

Apesar de existir a ideia que um arquivo digital ndo precisa de ter um apelo estético so porque a sua fungéo &

mais preservar e “ndo vender um produto’, a verdade é que essa ndo é a realidade. Um arquivo digital néo precisa de

ser nenhuma obra de arte, todavia o desenvolvimento visual dos layouts que sé&o apresentados e que constituem

88



Capitulo III Primeiras Consideracgdes

o user interface design, s&o essenciais para a apresentagéo de uma imagem grafica cuidada e consistente com a
tematica e com os respetivos principios de design. Os arquivos digitais ja néo sdo apenas desenvolvidos para espe-
cialistas na areas, séo desenvolvidos para todos aqueles que por ele queiram partir a descoberta, sdo desenvolvidos
como ferramentas de suporte pedagogico e sdo desenvolvidos para a preservagédo de material histérico as futuras
geragdes, o que so por si ja torna a necessidade de manter o arquivo atualizado bastante importante, uma vez que,
as futuras geragdes ja séo familiarizadas com interfaces menos antiquadas e mais atrativas graficamente. A ndo
atualizagéo da interface, ndo afeta apenas questdes ligadas ao aspeto grafico, afeta toda a experiéncia, até mesmo
as ferramentas e métodos de pesquisa que podem ser implementados. O desenvolvimento tecnoldgico é crescente,
por isso mais cedo ou mais tarde existirdo ferramentas que sdo disponibilizadas que poderdo ser uma mais-valia

para um arquivo e que ainda n&o foram implementadas.

A estagnacéo da interface nas digital collections culturais pode trazer problemas relativos a credibilidade e

autenticidade do website?

A verdade é de alguma forma esta é uma das questdes que se pode considerar inconclusiva. Quando foi inicia-
da a investigacdo tudo apontava para que o fator estagnacéo da interface se assumisse como um grande problema
para credibilidade tanto da informagéo como do website que abriga o arquivo digital. Contudo, e apesar de existir
confirmacgédo de que um arquivo que esteja realmente muito estagnado possa pdr em causa problemas relativos
a atualizacdo e autenticidade da informacéo, quando imposta a mesma questéo relativa aos casos de estudo
analisados nesta dissertacéo, foi possivel notar que apesar de insatisfeitos com os arquivos de lendas, a questéo da
credibilidade e veracidade do website e da informacéo n&o foi um problema. Assim, acredito que dependendo do

nivel de estagnacgéo a resposta a esta questao podera ser diferente.

Quais as possibilidades e o espago que existe, nos dias de hoje, para melhor as suas interfaces digitais dos

arquivos de lendas?

Tendo em conta os casos de estudo de contexto real analisados e os fundamentos e metodologias recolhidos,
a verdade é que existe espaco para inovar. Ambos os arquivos escolhidos para analise, apresentaram anomalias
qgue quando corrigidas e combinados com os pontos positivos poderéo transformar a visdo atual a nivel de Ux e Ui
apresentada. Para além disso, o levantamento teodrico feito tanto a nivel de user research quanto de design ajudam
a entender ainda mais fatores que devem e tém que ser melhorados para se provar que a atualizagdo é fundamen-

tal nestes formatos e que realmente a estagnacgéo da interface tras frustracéo ao usuério das mesmas.

Os metadados podem limitar a potencialidade de desenvolvimento da interface grafica de um arquivo?

Este € um dos pontos que surgiu mais tarde na investigacdo. No inicio da dissertag&o, ainda pouco se sabia
sobre esta questéo da influéncia valiosa dos metadados no que tocava a um bom desenvolvimento de colegéo, to-
davia do que foi possivel recolher os metadados influenciam sim o desenvolvimento de uma interface, alias sempre
que possivel esta interface ja deve ser estruturada com os metadados predefinidos. No entanto, se este critério for

seguido, n&o existem limitagdes a nivel grafico, ou seja, existe uma total liberdade de criagéo.

Existem sistemas dedicados ao gerenciamentos das cole¢bes? Esses sistemas também podem limitar o

desenvolvimento do user interface?
Existem sistemas que gerem colec¢des digitais. Estes sdo especificamente desenvolvidos para o suporte de

arquivos digitais culturais e possuem ferramentas proprias para facilitar a organizagéo e desenvolvimento correto

de uma interface de arquivo. Contudo, ndo podemos confirmar a 100% que estes sistemas, denominados de CMS,
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n&o limitam o desenvolvimento da interface digital da colecédo. A verdade é que todos os analisados nesta disser-
tagéo se afirmam flexiveis, inclusive pela anélise feita muitos s&o bastante completos. Contudo, existem CMS mais
antigos que abrigam muitos arquivos culturais, que quando analisados apresentaram poucos Templates ou os que
apresentam parecem antiquados. Todavia, isto seria uma questdo de troca de CMS para algum mais recente, no en-
tanto aqui ja entrariam os problemas de sustentabilidade e financiamento. Para além disso, esta questéo acaba por
ser inconclusiva, pois nunca saberemos se quem desenvolve o arquivo esté a aproveitar toda a potencialidade que é

disponibilizada pelos CMS que utiliza. De uma forma geral, tudo vai depender da equipa e do CMS que escolhe usar.

O que é o User Experience (Ux) design? Qual o processo/metodologias para desenvolver uma boa experiéncia

de utilizador em arquivos digitais culturais?

O Ux procura a projecéo de um website para um arquivo digital que seja Util, facil de usar e agradével ao usuario.
De uma forma geral, acaba por ser o efeito geral criado pelas interagdes e percegdes que alguém tem ao usar e
interagir com um website. Para o seu desenvolvimento, existe um conjunto de metodologias que podem e devem
ser aplicadas, mesmo néo sendo cientificamente aprovadas, para construir uma experiéncia de utilizagdo o mais
favoravel possivel. Apesar de um arquivo digital possuir algumas distingdes em relagéo a outros tipos de websites, as
metodologias Ux podem ser utilizadas igualmente para a construgéo do website que abrigara o arquivo, apoiando-se
também nos componentes essenciais que sdo tidos em conta na construgéo de qualquer colegdo. Estas metodolo-

gias envolvem desde user research com personas, user stories, primary research, etc...

O que é o User Interface (Ui) design? Quais os principios de design que devem ser aplicados a interface digital

de um arquivo?

O Ui proporciona o relacionamento interativo entre o usuario e a interface de um arquivo digital. O seu principal
objetivo é conduzir, esse mesmo usuario, pela interface desenvolvendo experiéncias interativas, espontaneas e gra-
ficamente agradaveis que englobem o bom uso dos elementos visuais e dos principios de design. Estes elementos
visuais, como forma, tamanho, cor, textura, posicéo, tipografia, hierarquia de informacéo: Grid system, séo pertinen-
tes para a harmonia da interface. Para além destes elementos visuais, foi possivel entender pelos autores Zhang e
Gourley (2008) que os principios de design aplicados ao Ui que sé&o realmente relevantes ao arquivo digital sédo: A
simplicidade, visibilidade, consisténcia, legibilidade, navegacéo, atratividade e beleza. No que toca as metodologias

ux na parte Ui temos desde site maps, taskflow, wireframes, layout e prototipagem

Ademais, e para além da resposta a estas questdes essenciais € ainda importante considerar o conhecimen-
to que foi possivel reter relativamente aos casos de estudo de arquivos de lendas que foram analisados. Como foi
possivel perceber, a realidade é que néo existe uma grande diversidade de arquivos digitais de lendas disponiveis na
internet. Todavia, foi possivel encontrar dois que apresentam de uma forma geral a representacéo atual daquilo que
séo 0s arquivos que abordam lendas. Assim, através da analise de ambos, e com o apoio a testemunhos recolhidos
as questdes do formulario, foi possivel perceber que a questéo da falta da atualizagao grafica da interface digital
esté a causar problemas na experiéncia de quem os consulta. Do que foi ponderado, maior parte dos problemas
recai sobre a pobre implementacéo de elementos visuais e principios de design. Estes transtornos s&o notorios na
inconsisténcia, principalmente, a nivel grafico com na pouca legibilidade em relagéo ao texto, essencialmente dete-
tado no arquivo de mitos e lendas abrigado na plataforma La Sicilia in Rete, na navegac¢é@o que também poderia ter
sido mais pensada tendo em conta as necessidades do usuario, a hierarquizagéo de informacéo e claro as questdes
de estética de layout que no geral se espera que seja graficamente apelativo e atraente. A verdade é que este Ultimo
é um aspeto que deixa a recear em ambos 0s arquivos, pois um apresenta-se com uma interface onde o layout

parece ainda estar em construgdo e o outro com um layout antiquado e pouco interativo.
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Ux e Ui emdigital collections culturais Primeiras Consideracdes

Atualmente, os arquivos e na verdade todas as digital collections culturais, ja ndo sdo apenas para preservar ou
para ser acedidas por especialistas com questdes especificas, existe agora uma maior fungéo relativamente a arma-
zenar informagéo para ser acedida mais tarde pelas futuras geragdes, uma maior fungéo em relagéo a navegacéo
exploratoria para curiosos, como por exemplo turistas ou até mesmo uma maior fungéo pedagogica dando acesso
a partilha de conhecimento com estudantes e professores. De uma forma geral, estas digital collections comegam a
ser cada vez mais importantes e consideras fortes fontes de conhecimento, por isso, é importante repensar a forma
com estdo a ser apresentadas aos usuarios.

Concluindo, é notéria que a problematica que levou ao desenvolvimento desta investigacdo possui diferentes
pontos que tiveram que ser analisados e explorados para que assim se conseguisse determinar o estado atual do
conhecimento relativo as questdes Ux e Ui nos arquivos digitais culturais e fosse possivel adquirir e reunir respostas
concretas. Conjuntamente a estas questdes relativas a Ux e Ui, surgem também outras mais direcionadas a historia
e definicdes. De um modo geral, foi possivel perceber que esta problemética ainda né&o é de todo muito sondada,
contudo o material reunido e analisado na reviséo de literatura permitiu o desenvolvimento de respostas a todos os
pontos essenciais a esta investigagéo. Assim sendo, e procurando agora dar inicio a elaborag&o do projeto, procu-
ra-se de forma pratica aplicar as nogbes que foram adquiridas e desenvolver uma interface digital para um arquivo
de lendas algarvias. Este arquivo de lendas algarvias, sera desenvolvido com base em pontos concretos da reviséo
de literatura, da analise de casos de estudo, mas também no formulario desenvolvido para suplementar a pesquisa,

para que de forma precisa se apresentem algumas solugdes.

Fim do Capitulo IV
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Capitulo V Projeto

Contextualizacao

Diante de tudo o que foi exposto ao longo desta dissertacdo, torna-se essencial aplicar os
conhecimentos e descobertas recolhidos de forma pratica. Para isso, existiu a necessidade do de-
senvolvimento de uma proposta grafica que apresentasse solugdes aos problemas apurados, e que,
ao mesmo tempo, respeitasse e demonstrasse, de forma centrada, as necessidades dos utilizadores
que foram marcadas como essenciais num arquivo de lendas.

Assim, através da consolidagéo da pesquisa tedrica e aplicagdo de metodologias para a ave-
riguacdo de dados mais precisos, relativamente a estes mesmos arquivos, foi possivel reunir um
conjunto de dados para ajudar na criagéo de uma interface digital que responda a esses atuais pro-
blemas e necessidades identificados. Os problemas e necessidades foram entéo recolhidos através
da analise dos casos de estudo, do formulario e no fundo de toda a teoria que foi possivel reunir.

Deste modo, o objetivo € construir e desenvolver, através da uma boa aplicagdo metodolo-
gica ux e ui, um projeto que apresente uma representacgéo grafica da potencialidade que poderia
existir no redesign de arquivos de lendas que se encontrem estagnados, mas tambeém daqueles
que podem vir a ser criados. Para finalizar, é importante refor¢ar que este desenvolvimento de uma
interface para um arquivo de lendas algarvias, servird como exemplo projetual e provém do meu in-
teresse especifico na temética e da falta da representatividade que existe em relagdo a mesma nos
dias de hoje, esta foi uma conclus&o a que cheguei apds uma vasta pesquisa. Uma vez que este
néo ¢ o redesign de um projeto ja existente, mas sim uma criagéo propria para esta dissertacao, ¢
importante reforgar que o desenvolvimento de um arquivo em contexto real s6 poderia ser feito se
existisse toda uma equipa de especialistas, principalmente especialistas em metadados. Assim o
conteudo informativo usado como suporte ao desenvolvimento do arquivo do projeto, foi baseado

numa recolha cuidada em fontes crediveis.

Recolha de conteudo

Apds o entendimento de que existe a necessidade de toda uma equipa especializada em diver-
sos conhecimentos para que seja possivel desenvolver os componentes na criagdo de um arquivo
digital de raiz, especialmente no que toca a forma que os metadados séo criados para a organiza-
¢éo do conteuldo, a solugdo mais pratica que surgiu para sustentar a apresentagéo de conteldo no
projeto, foi o suporte a informacgéo por outras fontes veridicas e confiaveis.

Assim, a recolha das lendas, da organizag&o categorica e das palavras-chave, foi feita através
do “Arquivo Portugués de Lendas”, um dos casos de estudo que sustenta esta dissertacao. Esta
recolha foi essencialmente feita através da bibliografia que disponibilizam, j&a que infelizmente a
pesquisa por palavras-chave, no que toca a regido, era um pouco inconclusiva e imprecisa apa-
recendo, de qualquer forma, lendas de todo o pais. Apesar do objetivo do arquivo n&o ser em si a
importéncia do conteudo recolhido e sim a forma como esse conteudo ¢ apresentado ao usuério, a
organizac8o categorica das lendas no projeto sera a mesma que é disponibilizada pelos especialis-
tas envolvidos no arquivo portugués de lendas, para que a tematica seja abordada com coeréncia e
com base em uma organizagéo de contexto real.

Para finalizar, em relagdo aos livros/documentos apresentados no layout estes foram encontra-
dos com a ajuda do “Internet Archive” que disponibiliza bastantes livros digitalizados a consulta. J&

os videos foram encontrados através da plataforma Youtube e de arquivos de video de emissoras.
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Capitulo V Projeto

User Research

O user research conduzido para o desenvolvimento do projeto pratico teve por base, essen-
cialmente, a observagéo em volta dos casos de estudo e o formulario elaborado que reuniu um
conjunto de dados qualitativos e quantitativos que de um modo geral ajudaram na percegéo do
que pode provocar problemas aos usuarios, mas também quais as suas necessidades principais nos
arquivos de lendas atualmente.

Nesta fase projetual pretende-se :
Definir e apresentar o publico-alvo a ter em atencgéo na criagéo do projeto;

. Desenvolver um Tree Diagram, ja que esta metodologia ajuda a reunir de forma
sintetizada e esquematica todos os problemas e necessidades assinalados e
recolhidos como essenciais através dos casos de estudo e perguntas especificas
do formulario, para que, assim, se consiga criar um projeto grafico que se possa

centrar em volta do desenvolvimento de uma boa experiéncia de utilizagéo;

- Personas e User stories, seguidamente a tudo bem definido, a nivel de proble-
maticas e necessidades, torna-se imprescindivel recorrer a esta metodologia de
desenvolver as personas. As personas e as suas necessidades serdo o centro do
desenvolvimento da experiéncia e interface do arquivo. Sdo criadas trés com base
no publico-alvo definido e as suas histérias com base nas necessidades e proble-

mas apurados;

«  UserJourney maps: Os user journey maps foram desenvolvidos para que tendo
em conta as necessidades das personas criadas se pudesse ter a certeza das

paginas a serem criadas e do que estas devem ou nao conter.

Publico-Alvo

A verdade é que a selegdo de um publico-alvo para a criagdo de um arquivo podera ser uma
das partes mais trabalhosas e seletivas do processo.

Pelo que foi possivel apurar mais acima nesta dissertagédo, antes da comisséo europeia pro-
mover estas digital collections como meios de transformacéao digital que viabilizam experiéncias
culturais e permitem a disseminagéo de conhecimento e preservacdo material, os arquivos digitais
eram desenvolvidas mais a pensar em conteldo apenas para especialistas com conhecimentos nas
areas. Todavia, e cada vez mais com o crescimento do conhecimento pela internet, tornou-se noto-
rio um maior desenvolvimento na criagéo de arquivos que fossem disponibilizados online a todo o
publico, ndo apenas aos entendidos nas areas que o arquivo se enquadra-se.

Assim, e tendo por conta a analise de casos de estudo, conseguiu-se apurar que Nno que toca
a arquivos de lendas, a educacéo e o turismo estdo em destaque como 0s possiveis usuéarios que
consultariam este tipo de conteudo.

Deste modo, o projeto que se segue tera como publico-alvo estudantes, professores e turistas
com idades compreendidas entre os 20-45 anos. Estas faixas etarias escolhidas provém da selegéo
de idades dos inquiridos que encaixam no publico-alvo dos estudantes, professores e estrangeiros

que responderam ao formulario.
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Capitulo V

Tree-Diagram

Projeto

O Tree-Diagram serve para de forma esquematica e direta apresentar os problemas recolhidos

que devem ser assimilados como algo a melhorar, os pontos positivos que se devem ser mantidos

e as necessidades assinaladas pelos inquiridos diretamente como essenciais a ter num arquivo de

lendas. Estas Ultimas foram recolhidas através das Ultimas duas questdes do formulario elaborado:

. Partindo da ideia que necessitarias de aceder a um arquivo de lendas, quais destas

op¢des achas que ndo poderiam faltar de acordo com as tuas necessidade enquanto

utilizador? | Starting from the idea that you would need to access an archive of urban

legends, which of these options do you think could not be missing according to your

needs as a user?

. Para além das necessidades que selecionaste acima sentes que existem outras que

podem ser adicionadas? In addition to the needs, you selected above, do you feel that

there are others that can be added?

De forma geral, a questdo quantitativa feita sobre as necessidades foi baseada nas desco-

bertas dos problemas nos casos de estudo, todavia serviu para que se entendesse qual as neces-

sidades que realmente sdo importantes para cada grupo segmentado do publico-alvo. A resposta

que se obteve foi bastante clara mostrando que apesar de serem grupos distintos (educacéo e

turismo) as necessidades acabam por se alinhar e ser pertinentes a ambos os grupos. Na quest&o

qualitativa, onde se pretendia apurar outras necessidades que ainda nédo haviam sido menciona-

das na quest&o anterior, maioria dos inquiridos afirmou que ndo tinha mais nenhuma necessidade

para além das mencionadas, mas ainda assim houveram algumas outras respostas que podem ser

consultadas no diagrama abaixo (Fig.45). De forma geral, conseguiu-se reunir um conjunto de dados

que ja ajuda a perceber que realmente existem problemas nos arquivos digitais de lendas nos dias

de hoje e que existe a necessidade e o espago para que sejam melhoradas.

Tree-Diagram

Apresentacdo resumida de todos os dados
coletados relativos a prohlemas e necessidades
em arquivos digitais de lendas.

Recolha quantitativa
“Prtindo da deia que
necessitarias de aceder aum
arquivo delendias, quals destas
opgdes achas quendo
poderiam faltar de acordo com
s tuas necessidade enquanto
utiizador?”

Necessidades assinaladas na pendltima
e Gltima questéo do formulario como
essénciais pelos inquiridos que se
encaixam no publico-alvo.

(Recolha quantitativa e qualitativa).

Recolha Qualitativa

Deve existir para salvar

(Através da digitalizacdo, Ivos. ) (12 estudantes |7 professores | 4 estrangeiros)

1estrangeiro)
il trevist

Deve existir

aestar; | 1estrangsiro)

Devem existir ” |2 professores | 1 estrangsiro)

Deve existir uma area que apresente a histdriaa e o folclore da regizo de

17 professores

A z

pessoas com problemas visuais ( Uma Estrangeira);

nas outras (Um Professor)’

ser aclicionadas?”

Estudantes:

Problemas e Necessidades nos

Arquivos de Lendas

Problemas

desorientadora;

final de cada lenda” (Um estudante).

Informagéo Desporporcional;

Visualmente Antiquado;

Pouco Diditico @ Intuitivo;

Pouco Contraste em cor o tamanho na tipografia;
Organizagio de contetido visualmenta complexa @

Estrangsiros (Turismo):
+

Falta de Versatibildads e credibilidade
Design Pouco Original

Inconsisténcia na apresentacéo das ferramentas de navegagao;

Paginas demasiado compricas;

“La Sicilia en Rete"

Pontos Pos\'tivos{

Casos de Estudo

Problemas «[

“Arquivo Portugués de Lendas”

Pontos Positivos

Fig45. Tree-diagram (Necessidades recolhidas)

Opgio de Login indispdnivel, mesmo 14 estando,

Do ponto de vistade ambos :
Disponibilizado para aceder em diferentes Linguas;
Utilizagio de imagens e n3o apenas texto;
Utilizagdo da tecnologia de google maps;
Disponibilizagao do foedback sobre o conteddo.

Estudantes:
Professores/as:

Grandes manchas de texto;

Pouco apelativo e Interativo;

Meios que permitam maior interac@o.

Visualmente Fraco;
Pouco Convidativo;

Mongtono;

Pouco Interativo;

Pouco Visual @ extremamente textusl;

+

Doponto e vista de ambos:
80a Organizacéo a nivel de metadados;
Layout igado  tematica.
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Capitulo V

Projeto

Personas, User Stories

& Userxr journey maps

A criagéo de personas ¢ um dos passos vitalicios e essenciais no desenvolvimento da expe-

riéncia de utilizag&o e da interface de um arquivo ou qualquer website no geral. Estas personas

representam o usuario ideal, mostram as motivagdes, frustracdes e necessidades. Assim, e como

suporte a este projeto foram desenvolvidas trés personas ficticias que se encaixam no publico-alvo

selecionado e que tém uma definicdo especifica e detalhada de caracteristicas de acordo com as

suas necessidades. A historia desenvolvida para fortalecer cada uma destas personas também é

totalmente ficticia, todavia ajuda a por em pratica e explanar as necessidades recolhidas previa-

mente e que sdo essenciais num arquivo de lendas. Para finalizar, os user journey maps desenvolvi-

dos ajudam a que se perceba visualmente em que fase da necessidade se deve desenvolver e criar

areas especificas no arquivo.

Persona 1l

Amanda Conceicao

Idade | 21 anos
Estudante de Histéria na Universidade de Coimbra

Personalidade

Interessada  Criativa
Persistente  Sonhadora

Frustragoes

+ Na&o consulta arquivos que sejam extremamente textuais;
« Odeia quando a navegacgao néo € objetiva e se

torna complexa e desorientadora.
Motivacoes

- Desenvolver um trabalho pensado e estruturado;

« Conhecer mais sobre a tradicdo oral e o
imaginéario Algarvio

Fig46. Persona 1| Projeto ( Amanda Conceigéo - Estudante)

Histéria

Amanda, sempre foi uma mulher que desde pequena esteve ligada & cultura. Nascida e criada no
Algarve, desde mais nova que o seu pai, professor de histéria, a incentivou a saber mais sobre as
raizes culturais de cada pais e mais sobre o que movimentou e criou a histéria de cada um. Com
esta iniciativa e influéncia, ela cresceu fascinada por tudo o que pudesse completar, principal-
mente o patriménio cultural de uma regiéo, e por isso decidiu focar a sua carreira em histéria e
futuramente no trabalho em museus.

Atualmente, encontra-se a estudar em Coimbra e no meio das suas disciplinas foi-lhe atribuido o
desenvolvimento de um trabalho sobre patriménio cultural intangivel na unidade curricular de
Patriménio cultural, histéria local e ensino. Movida pelo seu gosto pela tradi¢cdo oral e pelo imag-
inario popular decidiu focar o seu trabalho numa investigacéo sobre a tradicdo oral e coleta sobre
lendas algarvias que ajudem a referenciar e suportar o seu projeto.

Assim, Amanda, procura navegar na internet e encontrar uma digital collection que a ajude a
compor a sua pesquisa.

Necessidades

Quer um arquivo que, para além das lendas, também disponibilize contetdo sobre folclore
da regido a que elas estejam ligados;

Um arquivo que ndo possua apenas conteldo textualmente descritivo, ou seja, que apre-
sente conteldos visuais como imagens, videos, etc., que ajudem a fortalecer a sua pesquisa
e a torna-la o mais dindmica possivel;

Gosta de interagir e esclarecer dlvidas que possam surgir de forma direta e préatica,

por isso sugere que necessita de um meio de contacto mais rapido. Esta sugere uma
seccédo de comentarios.
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Amanda Conceigao

Estudante | Portugués | 21 anos

Projeto

User Journey Map

Seleciona uma lenda especifica

Inicia a explorar o .
Desenvolver apdgina onde

Inicia a sua pesquisa
online na procura de
uma colegéo digital que
suporte informagéo
para a sua pesauisa

Foi-Ihe atribuido um trabalho sobre
patriménio cultural Intangivel e a

arquivo
sempre que seleciona uma lend,
seja e que colegao for, ird apare-
Deve existi umar cer em sugesto outros conteu-
preccupago com o design Seleciona uma das oS do argivo que possam existir Queria deixar um

visual do arquivo j6 que ir
sera primeira impressdo do
usudrio. Este deve ser

categorias de lendas

lendas - surge a narrativa e abaixo

(Por exempio, olica na colegdo

comentariof eslarecer uma
divida em relagdo a lenda
em questio

Recolhe todo o contetido

quando por ele navega.

douso deimagem

",

mesma selecionou a tematica das
lendas algarvias

Encontra o arquivo de
lendias algarvias

Tenta familiarizar-se e
perceber se anavegagéo 6
orientada e prética para que
consiga encontrar lendas de
diversas categérias.

- Desenvolver umapdginas

Explora o contetido
disponibilizado nas
categorias da temtica
tanto a nivel textutal como
videos ou outros materiais
que estiverem disponiveis

Deve ser desenvolvida uma

outras colegdes).

que acha necessério e
finaliza a sua recolha

comentdrios no arquivo

arquivo

Explora a informagao dessa
lenda selecionada

Apos expor a davida
continua a sua recolha de
informacéo, mas tenta ver

se existe, para além das
lendas, informaco ligada ao
folclore da regido

Adicionar uma direa de
colegéio com documentos,

livios ououtros sobre
folclore/Histéria do

patrimonio intangivel da

regidio (Ligado s lendias)

dentro das lendas, por exemplo

@ pesquisa por concelho oua

(stos6 quando sefecionar uma
-Quando selecionada o concelno das categorias)
ouo formato de pesquisa geral
(Algarve) ter um menu por temdi-
casdeler

. em paginas a

Fig47. User Journey Map | Persona 1| Projeto ( Amanda Conceigdo - Estudante)

Persona 2

Maria Antonia Historia

Idade | 39 anos
Professora de primeiro ciclo na Escola basica de Loulé

Maria Anténia, € uma professora de primeiro ciclo que reside e da aulas no Algarve. Desde jovem
que ama criangas e por isso a sua paixao pelo ensino floresceu decidindo seguir uma carreira
como professora. Hoje em dia, € professora de quadro e ja exerce ha 17 anos ensinando criancas
desde 0 1° ano até ao 4° ano. Na sequéncia da organiza¢do de um visita de estudo dos seus
alunos de 3° ano, pelo “caminho das lendas” na zona de olhdo, um passeio pedonal para os inter-
essados em conhecer um pouco sobre os locais de olhZo que so ligados a determinadas lendas,
a professora pretende preparar-se previamente para na altura da visita apresentar e explicar de
forma acertiva aos seus alunos um pouco mais sobre as lendas que marcam a cidade.

Assim, Maria, procura encontrar um arquivo que a ajude a organizar todo o material que
necessita para apoiar a sua aula na visita de estudo.

Motivagdes

« Organizar previamente a visita de estudo para que tudo corra no combinado;

« Conhecer mais sobre as lendas incluidas no percurso e fortalecer o conhecimento sobre a
histéria da sua regi&o.

Personalidade

Curiosa Consciente
Responsavel Comunicativa
Necessidades
Frustracdes « O arquivo deve providenciar uma area pessoal onde possa ir guardando o contetdo preten-

dido durante a navegacao para depois no fim poder aceder a recolha que selecionou;

O arquivo deve possuir uma area onde se possa partilhar contetido que procuram ou que

pode futuramente vir a estar presente no arquivo quando revisado e fundamentaco;

O arquivo deve disponibilizar uma ferramenta de google maps que possua os lugares liga-
dos as lendas (quando existirem), esta ultima ajudaré a definir bem o trajeto e lugares do

caminho das lendas.

* N&o Ihe agrada a leitura de grandes manchas de texto
- Fica frustrada se o arquivo com o qual interage n&o for
apelativo durante a pesquisa.

Fig48. Persona 2 | Projeto ( Maria Anténia - Professora)
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Maria Antonia

Professora | Portuguesa | 39 anos

Quando se depara com as
lendas que quer, procura
salvar essa mesma lendia

para continuar a pesquisa e
aceder a todas mais tarde

Deve ser desenvolvida uma drea
delogin, para que os usudrios
possam ir salvando a sua colegdo

Acecle a0 arquivo de
delendas pessoal.

Lendas Algarvias

Recolha de InformagZo para se preparar

Projeto

User Journey Map

Continua a navegacao no
arquivo

Anavegagdo ndo deve ser
monGtona, muito textual e com
pdginas compridas.

Encontra e finaliza a recolha

para a visita de estudo ao
“caminho das lendas”

arquivo

Procura encontrar as
lendas especificas que
tinha em mente (As que
estdo no "caminho das
lendas"”)

Oarquivo deve ter uma direa de
pesquisa por palavras chaves pard
que seja mais facil encontrar
lendass que jd vém na mente do
usudrio.

. em paginas a deser

Nas lendas ela pertende
perceber se dé para aceder
alocalizago exata para
perceber melhor o sentido
do percurso

Deve ser disponibilizada quando

NZo encontra disponivel
uma das lendas que procura
entfio vé se existe algum
tipo de informag&o
disponibilizada por
terceiros.

Deve ser desenvolvida uma pagina

possivela
aslendas através do uso de
ferramentes como google maps.

de partiihado, onde os
usudrios também podem partilhar
conteudo que pode ser aprovado e

Acede as lendas que guardou

A drea de ‘arquivo pessoal” deve ser
dinamica e apelativa. Pode permitir
o usudrio adicionarorganizor por
categorias, eliminar contetido
salvo, ete....

validado pela equipa

Fig49. User Journey Map | Persona 2 | Projeto ( Maria Anténia - Professora)

Persona 3

Lucas Ignaccio

Idade | 25 anos
Videodgrafo

(OU“’)

Personalidade

Confiante
Curioso

Calculista
Aventureiro

Frustracdes

+ Complexidade na pesquisa e informacéo que néo é credivel

+ E uma pessoa extremamente visual, fica frustrado quando
o design ndo é muito original e apelativo a navegacéo.

Fig50. Persona 3 | Projeto ( Lucas Ignaccio - Estrangeiro)

Historia

Lucas, € um italiano que viveu toda a sua vida enquanto némada. Quando era pequeno, por ndo
ficar sempre a viver no mesmo local, foi desenvolvendo um gosto especifico em fotografia e
video. Este gosto surgiu como forma a colecionar memérias dos locais por onde ia passando.
Com o passar dos anos, decidiu comegar a documentar as suas experiéncias e estilo de vida nas
redes sociais. Atualmente, € um videdgrafo bastante conhecido por se aventurar em viagens dis-
tintas e que contam um pouco sobre a historia dos sitios por onde passa.

Estando ha 2 meses em Portugal, mais precisamente no algarve, teve como ideia explorar a regido
e conhecer e documentar no seu canal um pouco mais sobre o patriménio cultural intangivel,
mais precisamente das lendas que o caracterizam. Para que isto aconteca, ele faz previamente
uma pesquisa detalhada e pensada para que consiga criar contetido fundamentado e cativante.
O seu objetivo é assim encontrar um arquivo que o ajude a recolher informacgé&o veridica e que ao
mesmo tempo o ajude a planear a estrutura informativa do video que esté a planear.

Motivacdes

Encontrar uma boa quantidade de lendas para tornar o video rico em contetdo local;

Explorar visualmente os lugares que possam estar ligados as lendas para criar um video mais
dindmico;
Fortalecer o conhecimento sobre a regio antes de seguir para um novo parfs.

Necessidades

+ Um arquivo que possua lendas algarvias e esteja disponivel em inglés;
Disponibilizacdo de google maps caso exista um local fisico associado a alguma lenda escolhida

Utilizac&o de conteldos de imagem, audio, video, etc. que ajudem a complementar o texto da
narrativa para conseguir mostrar mais dinamismo nos seus videos
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Lucas Ighaccio

Videdgrafo | Italiano | 25 anos

Inicia a navegagdo
pelo arquivo

O Design dleve ser apelativo e origi-
nal para cativar a sua atengdo e
satisfazer o processo de
navegagéo

Acede a Internet

Apbs a familiarizagdo com o
arquivo, faz entdo uma
seleco de lendas para anal-
isar, todavia Lucas é
extremamente visual, até
devido ao seu trabalho,
entdo espera que também
haja outros tipos de
conteudo para além do
textual

Acrescentar Imagem, colecdes de
livros, videos e documentos sempre
que possivel.

Alinformagdo disponibilizacia deve

ter metadados precisos e crediveis

para um bom fundamento da sua
investigagdo para o video

Projeto

User Journey Map

Continua a sua navegagéo e
recolhe toda a informacéo
necesséria entre diferentes
lendas de diferentes regides

‘ Termina a recolha no arquivo

.7

Iré dedicar-se a fazer um video sobre as
lendas algarvias para o seu canal.

Tenta familiariza-se com o
funcionamento e organizaco
do arquivo para perceber como

escolher bem o contedido

Acede ao arquivo de
lendas algarvias

Para além dessa informag#o,

procura também informagéo
ligada a possivéis localizagdes
fisicas conectadas com as

lendas

Desenvolver a ferramenta de
selegdio de lingua, uma vez que ele
&estrangeiro (apesar de ser italiano

Arquitetura do arquivo deve ser
direta, simples e bem pensada para
facilitar a pesquisa aos usudrios

Area de Google maps para quando
existir uma localizagdo que possa
ser associada & lendia esta aparecer
e sequiser visitar mais tarde

ele fala inglés devido & sua vida de
nomacdia)

[ ) i om paginasa

Fig51. User Journey Map | Persona 3 | Projeto ( Lucas Ignaccio - Estrangeiro)
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Site Map

O site map aqui apresentado é referente a hierarquia estrutural que se seguirda na construcéo da

interface do arquivo de lendas algarvias.

Site Map

(Arquivo de lendas Algarvias)

OMEPAGE

Ml Pagina Pesquisa por concelhos el Pagina Pesquisa por Regido _l
|_> Pagina de Categorias de Lendas ( Sagradas, Etiol6gicas, Histéricas e Sobrenatural)

\—> Pagina de Selecdo de Colegdes dentro da Categoria Selecionada ( Narrativas, Livros/Documentos, Video)

I—» Péagina Colegéo Narrativas B Pagina Coleg&o Livros/Documentos i Pagina Colec&o Video

Péagina da lenda Péagina do livro/Documentos Pégina do
selecionada selecionado Video Selecionado

e MENU

\_> Pagina “sobre”
Pagina “Colegdes” (Narrativas, Livros/Documentos, Histéricas e Sobrenatural)

Pagina de Selegdo de Categoria ( Sagradas, EtiolGgicas, Historicas e Sobrenatural)

\—> Pagina de Selecdo de pesquisa por concelho ou regido

I-’ Péagina Colegéo Narrativas Bl Pagina Colecéo Livros/Documentos M Pagina Colecio Video

Péagina da lenda Pagina do livro/Documentos Péagina do

selecionada selecionado Video Selecionado

— gina "O Algarve”
\_> Pagina Aljezur Pagina Monchique Pagina Lagoa
Pagina Vila do Bispo Pagina V.R.S. Anténio Pagina S.Bras Alportel
Pagina Lagos Pagina Albufeira Pagina Alcoutim
Pagina Portimé&o Pagina Loulé Pagina Olh&o Pagina Castro Marim

hado”

|_> Pagina Insergdo de Lenda [l Pagina Confirmacéo el Pagina Revisdo

—

el Pagina “Login”

L. EEEREE )
Péagina “Colec&o Pessoal”

Fig52. Site Map | Projeto [ Arquivo de Lendas Algarvias
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Task Flow

O task flow desenvolvido serve para apresentar o caminho mais linear para o principal objetivo de

todos os usuarios que consultarem o arquivo: Explorar e aceder contelido de lendas.

Task Flow

Aceder aos contelidos das lendas no arquivo

Selegado de pesquisa Resultados da
(HSTEEEE por concelhos/regido selecdo feita

Selecdo da colegédo a

Resultados da
aceder )

Escolha uma das

categoria escolhida categorias de lendas

Resultados da
colegao escolhida da lenda

Selegdo o contelido Pégina com o

conteldo da lenda

Fig53. Task Flow | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias

Wireframe

Os wireframes desenvolvidos serviram para criar toda a estrutura das paginas do arquivo de
lendas algarvias. Para a construgéo de um layout equilibrado e organizado foi usada uma grelha de

12 colunas em paginas de web grande (1920x1080) (fig.54). Assim, a estrutura do layout deste projeto
sera apresentado nas paginas que se seguem.

Fig54. Wireframe (Exibig¢do de Grelha) | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias



Homepage Menu

Login Registar
Pdgina Colegdo Pessoal - Sem Contetido Salvo Pdgina Colegdo Pessoal - Com Contetido Salvo

Fig55. Wireframes 01 | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias




Pdgina de Sele¢do de Concelho Pdgina de Selegdo de Categorias de Lendas

Pdgina de Sele¢do de Colegdo

Fig56. Wireframes 02 [ Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias



Pagina Colecdo de Lendas (Narrativas)
Pagina Colecdo de Lendas (Narrativas) Pés Escolha de Filtro

Pdgina Colegéo de Video

Pdgina Colegdo de Livros/Documentos

Fig57. Wireframes 03 | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias



Pdgina de Contetido de Lenda Pdgina de Contetido de Lenda
(Livros/Documentos) (Livros/Documentos) - Tradugdo

Pdgina de Contetdo de Lenda (Narrativas)

Pdgina de Contetido de Lenda Pdgina de Contetido de Lenda
(Video) (Video) - Aver o Video

Fig58. Wireframes 04 | Projeto [ Arquivo de Lendas Algarvias



Pdgina Carregamento de Lendas no
arquivo partilhado - Inserir Lenda

Pdgina Principal “Arquivo Partilhado” -
Sem Contetido

Pdgina Carregamento de Lendas no Pagina Carregamento de Lendas no
arquivo partilhado - Inserir Lenda arquivo partilhado - Inserir Lenda

Fig59. Wireframes 05 | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias




Pdgina “Arquivo Partilhado” -
Com contelido carregado

Pdgina Carregamento de Lendas no
arquivo partilhado - Confirmagéo

Pdgina de contetido de uma das lendas do
arquivo partilhado

Pdgina Carregamento de Lendas no
arquivo partilhado - Reviséo

Fig60. Wireframes 06 | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias




Pdgina “Sobre”

Pdgina “O Algarve” Pdagina “O Algarve” - Concelho Selecionado

Fig61. Wireframes 07 | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias




Pop-up de confirmagéo de eliminacgdo de
contetdo na colegédo pessoal

Pop-up de confirmagéo para adicionar
conteldo & colegéio pessoal

Pop-up de sele¢éio de palavras-chave para as colegées

Fig62. Wireframes 08 | Projeto [ Arquivo de Lendas Algarvias
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Log6tipo

Para complementar o desenvolvimento da interface do arquivo de lendas algarvias, e uma vez
que este é criado de raiz e ndo o redesign de um arquivo ja existente em contexto real, tornou-se im-
portante criar uma identidade que ajuda-se a identificar a digital collection. Como ja foi previamente
mencionado nesta dissertagéo, a criacdo da identidade envolve diversos aspetos do design, todavia
esta fase do projeto é apenas dedicada ao desenvolvimento e criagéo do logétipo. Tendo em conta
toda a pesquisa elaborada, tornou-se claro que maior parte dos logotipos que sustentam os arquivos
acabam por ser o das instituigdes e organizagdes que os abrigam, assim, e ja que o arquivo a desen-
volver é apenas um projeto que ndo possui qualquer instituicdo por detras, o logétipo desenvolvido
foi criado para completar, complementar e tornar mais real a interface que se esta a desenvolver. Ten-
do em conta que um arquivo deve ser o mais direto e objetivo possivel, a escolha do nome procurou
servir o mesmo proposito, sendo assim denominado de “arquivo lendas algarvias”.

A nivel grafico foi desenvolvido um logotipo simples, marcante e versétil. Apesar de ndo ser o
foco do projeto, e dai ndo ter sido desenvolvido um manual de normas para o acompanhar, o logo foi
criado como parte de toda a identidade do arquivo digital. Este é composto por um simbolo segui-
do do nome que Ihe foi atribuido. Em relacdo ao simbolo desenvolvido, procurou-se criar algo com
significado e que se relacionasse ao conteudo. Assim, como base, foram usadas as iniciais L+A (fig.63)
que séo representantes de “ Lendas Algarvias” e uma referéncia ao baldo de fala (fig.63) como ligagéo
a tradigéo oral, uma vez que as lendas que conhecemos hoje foram transmitidas de geragéo em ge-
racdo pelo dialogo (fig.64). A tipografia escolhida para completar o logotipo foi a Desgular Display em
semibold para criar um contraste forte no website do arquivo e contrastar com o simbolo desenvol-
vido. As cores foram atribuidas de acordo com o layout e a tematica que envolve toda a interface do

arquivo (fig.65).

L +A (Lendas Algarvias) Parte inferior do baléo de fala.
Usado para a representagdo da tradigdo oral
como meio de transmissdo das lendas.

Fig63. Logdtipo (Explicagdo) | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias

LAWA \ /

VA /IR

Fig64. Logdtipo (Grelhas de Construgdo) | Projeto [ Arquivo de Lendas Algarvias

arquivo
lendas
algarvias

Fig65. Logdtipo Final | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias
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Tipografia & Paleta Cromatica

A tipografia principal escolhida (fig.66), para ser posta a uso no design da interface, faz lembrar
uma tipografia mais antiga como as das maquinas de escrever a méao, principalmente quando aplica-
da em minUsculas, mas com inspiragcdo contemporanéa Esta escolha vem da tematica (lendas) em si
ser um topico que nos remete a tempos mais antigos ‘A tipografia secundaria (fig.67) ja é totalmente

sem serifa e foi escolhida por complementar e equilibrar bem com a principal.

LATO LATO

Light

NOTO SANS MONO Noto sans mono
NOTO SANS MONO Noto sans mono  LATO  LATO

Semibold

NOTO SANS MONO

ExtraBold

Bold

Noto sans mono

Black

Noto sans mono

LATO

Bold

LATO

LATO

Bold Italic

LATO

NOTO SANS MONO
Fig66. Tipografia Principal | Projeto LATO LATO

Fig67. Tipografia Secunddria | Projeto

A paleta cromatica escolhida é em tons de castanho, pois mais uma vez s&o tons que nos reme-
tem para algo mais antigo, principalmente quando relacionados a cultura e as lendas (fig.68). No fun-
do quando a cor é aplicada é usado um efeito granulado, que também relembra para um aspeto mais

antiquado, mas ao mesmo tempo contemporanéo, e € usado para trazer mais dimensé&o e textura.

#efe6d5 #d5c2a0

#5c4a2e

#3a2f18

Fig68. Paleta Cromdtica | Projeto
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Projeto

Estrutura & Design da interface do Arquivo

A estrutura deste arquivo foi pensada tendo em conta todos os dados recolhidos ao logo desta
investigacdo. Assim, o layout desenvolvido foi criado para que o conteldo e toda a navegagéo em si
seja direta, pratica e acessivel.

Deste modo, a homepage ¢ totalmente dedicada ao principal objetivo deste arquivo - a navega-
¢ao para descobrir as colegdes de lendas que existem. Todavia, antes de seguir por essa fase da na-
vegagéo, existem elementos que se mantém fixos ao logo de todas as paginas do arquivo e que séo
extremamente importantes de mencionar, antes de direcionar e explicar entdo todo o funcionamento
da navegacgéo através da homepage (fig.69). Deste modo, no canto superior esquerdo, é usado como
meio identificativo do arquivo o logotipo desenvolvido e previamente explicado. Este logotipo para
além da sua fungéo identificativa, também possui uma func¢éo de navegacéo utilitaria de redireccio-
namento para a homepage sempre que clicado. Ja no canto superior direito, encontra-se a ferramenta
de navegacéo utilitaria de seletor de lingua (fig.69) (disponivel para a troca de seleg@o de portugués
para inglés), o icon de conta pessoal, que no caso do arquivo serve como acesso a colegéo pessoal
(fig.72 e fig.73) que pode ser criada pelo usuario mais tarde quando registado, e por fim o menu em
hamburguer. Este menu em hamburguer (fig.70) é bastante famoso na utilizagdo de aplicagdes, toda-
via comegou cada vez mais a migrar para os websites por ser bem reconhecido pelo cérebro humano,
uma vez que este descodifica imagens/icons mais rapidamente do que as palavras (babich,2021). A
escolha da sua utilizagéo no arquivo de lendas algarvias vem do facto do formato agilizar e economi-
zar espago na organizagéo e responsividade do layout, mas também trazer o foco do usuério para o
caminho de pesquisa mais linear desenvolvido através da homepage

Com isto posto, na homepage (fig.69) é permitido ao usuario através de dois botdes distintos
navegar pelas lendas algarvias, um através da sele¢cdo de um concelho ou através da regiéo inteira.
Quando o user seleciona a pesquisa por concelho, futuramente so Ihe irdo aparecer lendas do con-
celho selecionado, ja se optar pela regido, aparecera lendas de todo o algarve. Uma vez selecionado o
concelho (fig.71), o usuario é direcionado para a pagina onde pode selecionar uma das categorias de
lendas disponiveis ( lendas sagradas, lendas etiologicas, lendas historicas e lendas do sobrenatural)
(fig.80), e depois para a pagina onde pode escolher o tipo de colegéo que pretende consultar (narra-
tivas, livros/documentos e videos) (fig.81). Quando selecionada a colegéo aparece todo o conteldo e
metadados disponibilizados relativo a narrativa (fig.82, fig.83, fig.84), ac documento/livro (fig.86, fig.87,
fig.88) ou ao video (fig.89, fig.90, fig.91). Nestas paginas séo disponibilizadas ferramentas de filtragem
(fig.82), navegacédo como google maps, zona de comentarios para uma maior interagdo com o usuario,
partilha em redes sociais e ainda conteldo de outras cole¢gdes que possam estar relacionados com a
opcédo que escolheu. No topo de cada uma das péagina, e muito importante, existe ainda um submenu
qgue permite ao user recuar nas suas escolhas, aceder a paginas anteriores sem qualquer dificuldade e

saber onde esta situado em qualquer pagina do arquivo.
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Em relacdo ao menu, s&o disponibilizadas as paginas sobre, colegdes, o algarve e o arquivo partilhado :

«  Pagina sobre: Este é uma pagina exclusivamente dedicada a explicacao do proposito do arquivo e dos

objetivos a atingir (fig.71)

«  Pagina Colegdes: Apesar do usuario conseguir aceder as colegdes através da homepage, tornou-se impor-
tante a apresentacgdo de outro possivel caminho caso se encontrasse no menu. Aqui, contrariamente a na-
vegacéo pela homepage, surge primeiro as cole¢des disponiveis, depois as categorias e s6 depois a opgéo

de escolha de pesquisa por regido concelho ou regido (fig.92).

«  Pagina O Algarve: Esta é uma péagina que disponibiliza ao user o acesso a documentos, links diretos de
artigos, noticias ou videos que contem a historia sobre lendas/folclore do concelhos que escolherem saber
mais. A intengéo da sua criag&o foi sobretudo direcionada para o publico-alvo da educacgéo permitindo que
estes tivessem acesso direto a informagéo que possa complementar projetos ou trabalhos relacionados

com as lendas (fig.74 e fig.75)

«  Pagina Arquivo Partilhado: o arquivo partilhado foi desenvolvido com base na pesquisa feita sobre arqui-
vos no geral. Ao longo da investigacao deparei-me com a necessidade dos usuarios de comecgarem a par-
tilhar contetdo que ainda n&o estava disponivel nos arquivos e que deveria estar. Assim, a criagéo de um
arquivo partilhado no arquivo de lendas algarvias € uma forma que existe dos usuarios partilharem conte-
udo relativo a uma lenda para que mais tarde possa ser consultado por terceiros. Estas lendas e respetivo
conteudo teriam que ser analisados pela equipa, pois poderiam envolver questdes de direitos autorias ou
n&o serem crediveis e ai sim poderiam ser disponibilizadas para consulta. Enquanto néo séo disponibiliza-

das aparecem no arquivo como n&o disponiveis (fig.75, fig.76, fig.77, fig.78 e fig.79).

Para finalizar, todo o layout foi pensado para refletir os problemas que foram identificados. Uma maior utili-
zacéo de elementos visuais, meios de pesquisa mais diretos e lineares ao objetivo, ferramentas tecnologicas que
complementem a narrativa, uma linguagem grafica mais coesa e chamativa e outras necessidades que foram res-
saltadas como necessidades a ter em conta em qualquer arquivo de lendas.

Assim, as paginas que se seguem apresentam todas as paginas de layout que foram criadas para o desenvolvi-
mento da interface do arquivo, para uma maior compreenséo sera ainda apresentado o prototipo que visualmente

explicara todo o seu funcionamento.



HomePage (Portugués)

arquivo
lendas
algarvias

Exploreas

Colecoes

, a s Exclusivas

¢ Lendas de todos os
concelhos do Algarve.

CONCELHOS REGIAO

arquivo Sobre
lendas
algarvias @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

Colegées Algarve Arquivo Partilhado Contacto
arglendas@gmail.com

HomePage (Inglés)

arquivo
lendas
algarvias

Explore t

Exclusive
Collections
Legends from all of
the Algarve Councils.

COUNCILS

arqulvo
lendas

algarvias @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

About Collections Algarve The Shared Archive Contacts
arglendas@gmail.com

Fig69. Paginas do Layout 01 [ Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias



Menu, Login e Registo

arquivo
lendas
algarvias

/Sobre
/Colecgdes
/0 Algarve

/Arquivo
Partilhado

Contacto

arglenda

arquivo
iendas
algarvias

Login

Bem Vindo!

Construa a sua colecao pessoal.

Email

Password

[ Guardar dados

PIZEN & —

Sobre
Colecgodes
0 Algarve

Arquivo
Partilhado

Esqueceu a palavra

Ainda ndo tem conta? Registe-se

arquivo Sobre Colegdes Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @2023all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

arquivo
fendas
algarvias

Registe-se!
E construa a sua colegao pessoal.

Email

Primeiro Nome

Ultimo Nome

arquivo Sobre Colecées Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

Contacto
arglendas@gmail.com

Data de Nascimento

Password

Confirmar Password

REGISTAR

Contacto
arglendas@gmail.com

Fig70. Pdginas do Layout 02 | Projeto | Arquivo de Lendas Algarvias



Selecdo de Concelhos

arquivo
lendas
algarvias

Aljezur

Portimao

Albufeira
Vila do
Bispo

CANCELAR

arquivo Sobre Coleges Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

arquivo
lendas
algarvias

Monchique
Aljezur
Silves

Portimao

Albufeira
Vila do
Bispo

CANCELAR

arquivo Sobre Coleges Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

Pdgina Sobre

arquivo
lendas
algarvias

0 Arquivo de
Lendas Algarvias

O Arquivo de Lendas Algarvias (ALA) é uma base de dados que pretende
dar entrada a tudo aquilo a que chamamos lendas, desde a narrativa oral
de crencas até as lendas literarias recolhidas por grandes e diversos
investigadores da area. Este arquivo possui recolhas ineditas através de
fontes literarias veridicas.

O ALA é um instrumento de trabalho direcionado essencialmente para as
areas da educacao e turismo, todavia foi desenvolvido para que pudesse
ser consultado por uma variedade de usuéarios.

arquivo Sobre Colecoes Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @2023all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

Alcoutim

Castro
Marim

Tavira

S.Bras
Alportel

CONTINUAR

Contacto
arglendas@gmail.com

Castro
Marim

Tavira

. Bras
Alportel

CONTINUAR

Contacto
arglendas@gmail.com

Objetivos | 01

A preservado e salvaguarda de conteddo
endas Algarvias
nsultada pelas futur

Objetivos | 02

sentacio de contido sobr
erseficadas formas, par
tentar diferents ostos e dreas.

Objetivos | @3
Um arquivo piblico e dindmicoque sirva
de apoio e desperte a curiosidad;

ios durant

Contacto
arglendas@gmail.com
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Colegdo Pessoal - Sem Documentos + Com Documentos

arquivo
lendas
algarvias

Sem documentos salvos

EXPLORAR

Colecgdo “Maria”

Esta é uma colecdo construida por ti e para ti.
Ao longo da navegacio pelo arquivo foi-te permitido salvar conteudos
que satisfaziam o teu interesse. Assim, nesta drea podes gerenciar e
consultar tudo o que foi colecionado.

arquivo Sobre Colegdes Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

arquivo
lendas
algarvias

Bem Vinda, Maria!

Contacto
arglendas@gmail.com

A lenda da Moura
Floripes de olhdo

Lendas Sobrenatural
Olhao

LOPES, Morais Algarve:
as Moiras Encantadas s/,
Edigao do Autor, 1995
p-48-51

T

Colecdo “Maria”

ta é uma colegdo construida por ti e para ti
Ao longo da navegacio pelo arquivo foi-te permitido salvar conteudos
que satisfaziam o teu interesse. Assim, nesta drea podes gerenciar e
consultar tudo o que foi colecionado.

arquivo Sobre Colecées Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

arquivo
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algarvias

A lenda do

Mar Encoberto

Lendas Sobrenatural

Olhao

LOPES, Morais Algarve: >
as Moiras Encantadas /I,

Edicao do Autor, 1995
p.96-101

s

Bem Vinda, Maria!

Contacto
arglendas@gmail.com

A lenda
Floripes

e 5 Lendas Sobrenatural
Olhdo

Autor: Olhzo Tv
Publicado: 1/05/2014
Plataforma Origem: Youtube

»

o e B T Removeritem

Colecdo “Maria”

Esta é uma colecdo construida por ti e
Ao longo da navegacio pelo arquivo foi-te permitido salvar conteudos
o

que satisfaziam o teu interesse. Assim, nesta drea podes g
consultar tudo o que foi colecionado.

arquivo Sobre Colecées Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas

e Al O

As Mouras Encantadas
e os encantamentos
do Algarve

Oliveira,Ataide

1898 >
Colecionador: U. Toronto

Editora: Tavira: Typographia

Burocratica

M s

Bem Vinda, Maria!

Contacto
arglendas@gmail.com
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Pop-up - Eliminar lenda da Coleg¢do Pessoal

Apagar

Confirma que deseja apagar esta
lenda da sua colecao pessoal?

CONFIRMAR

Coleg¢do Pessoal apés eliminar item

arquivo
lendas
algarvias

A lenda
Floripes

Lendas Sobrenatural
Olhao
Autor: Olhdo Tv >

Publicado: 1/05/2014
Plataforma Origem: Youtube

e

Colecdo “Maria”

Esta é uma colegdo construida por ti e para ti.

Ao longo da navegacao pelo arquivo foi-te permitido salvar conteudos
que satisfaziam o teu interesse. Assim, nesta drea podes gerenciar e
consultar tudo o que foi colecionado. Bem Vinda, Maria!

arquivo & i i
Ier?das Sobre Colecdes Algarve Arquivo Partilhado Contacto
algarvias @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas arqlendas@gmail.com
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2

Pagina “0O Algarve’

>

Lendas &

o Conhega um pou
Concelhos Alg; das lendas por cada um dos conc
Estao disponiveis a utr

Histodria

Concelhos Histéria

squise por cada um
6 concelhos.

Aljezur Vila do Bispo

Descubra eonteddos relacionados Descubra contetdos relacionados
com s lendas do cancelho. com as lendas do concelho,

LS —

Lagos Portiméao

Descubra contetdos relacionados Descubra contetdos relacionados
com s lendas do concelho. comasfendas do concelto.

s B

Lagoa Monchique
Descubra contetidos relacionados Descubra conteudos relacionados

Lendas &

= Regiiice = an
Historia

Silves Albufeira
ontetdos relacionados Descubra contetdos relacionados
com as lendas do concelho. om s lendas do concelho.

rQuivo | sobre ColecBes Algarve Arquivo Partilhado
algarvias | @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas
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Concelhos Histéria

Loulé Faro

Descubra conteddos relacionados Descubra contetdos relacionados
com as lendas do concel ho. com as lendas do concelho.

S. Bras de Alportel O0lhdo

Descubra conteddos relacionados Descubra conteddos refacionados
as lendas do concelfo. com as lendas do concelho.

Alcoutim

Tavira

Descubra contetidos relacionados Descubra conteiidos relacionados
com as lendas do concelho. om as lendas do concelho.

V.R.S. Anténio Castro Marim

Descubra conteddos relacionados Descubra conteidos relacionados
com as lendas do concelho. com as lendas do concelho.

arquivo Sobre Colecoes Algarve Arquivo Partilhado
e & Contacto

algarvias | @ 2023 all rights reserved to arauivo lendas portuguesas aralendas@gmail.com




Pagina de Selegdio do Concelho

i

Concelho de

Silves

Um dos concelhos com mais lendas
da regido algarvia.

Artigos/Documentos

Freguesia de Silves | Visitportugal | sul Infornacdo |
Historia, Lendas e silves Na Ponta da Lingua
simbolos

Artigo Online

Videos

Silves: a cidade da tradicdo, da animado e silves | Algarve | Portugal
da histéria
ongads .

arquivo | sobre C
fondas
Sigarvias | 2023 sl ights reserved to arquiva endas portuguess: ardlendaz@gmail.com

egses Algarve Arquivo Partilhado contacto

Pdgina Arquivo Partilhado (Sem Conteudo)

arquivo
lendas
algarvias

Arquivo
Partilhado

Sobre o arquivo partilhado
o o

Bem Vindo ao arquivo partilhado.

é partihar —

e possam
futuramente estar no arquivo principal.
De a conhecer mais sobre a tradicao oral

De momento ndo existem lendas
P partilhadas neste arquivo.

Para partilhar uma lenda basta seguir todos

0s pontos definidos no processo. Partilhe lendas que ainda nao estao disponive

A lenda partilhada pa DOrIM deixe conhecercomo Ihe foi passada uma lenda

detalhada e arquivo. A partilha da tradigdo oral como a conhecemos é importante.
para todos aqueles que a quiserem consultar.

Clicando no botao “Iniciar Partilha"
encontrara

Nio é n

preencher os dados requ

M rde o contetido compartilhado,
comprir os requesitos, estard disponis

arquivo olegses Algarve Arquive Partilhado
graulve Sobre Colecdes Algarve Arquivo Partilhad Contacto
algarvias | @2023all rights reserved to arquivo lendas portuguesas arqlendas@gmail.com
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Arquivo Partilhado- Partilha de Lenda (Inserir Lenda)

e 8 =

Inserir Lenda

Inserir lenda Confirmagdo Revisdo

T e e e e

Data de Nascimento Concelho da Lenda
Titulo
Descrigdo

Narrativa

Arraste a sua imagem, video ou fich
para esta area

Suporta : JPG, PNG, PDF, MP4 & MOV.

Arquivo Partilhado- Partilha de Lenda (Inserir Lenda)

b concace 3 )

Inserir Lenda

Inserir lenda Confirmagdo Revisdo

L e L R e o e ) e N e e e S

Nome Data de Nascimento Concelho da Lenda

Maria Anténia Vieira 12/04/19 Portimio

Titulo
Lenda do Senhor Jesus de Alvor

Descrigdo
venerada nesta freguesia.
s corre uma lenda com relagdo a0 maravilhoso apparecimento d'aquella piedosa Ima
lenda que tem os seus pont melhanca com a do Senhor J Mattozinhos.

Narrativa

sabe quando a Imagem do Senhor
ilhoso appar to d'aquella piedosa enda que tem os seus pontos de semelhan:
maritimos d d ram ao longe rolar sobre as aguas, vind

m relacao
hos. «E:

gu i
mando das praias de Alvor. Ficar i upef: n 550 Que o caix aum impul
tencional porque seguia uma linha re da praia

s maritimos em seus pequenos barcos e a
d correram a p o a contar o que tinh:
abrir o caixao, mas, quando aberto, ficaram muito surpr
receber aImagem no seu templ viam esperar in

NHO — PRA. R

aram todos contentissimos i s a tem pontos de
lenda do Senhor Jest Mattozinhos, mas com a 8 s ira Imagem de Christo, pint;
20 passo que AIvor, mais poeta ou mais mistico, ven lembrou talvez
aguas — e enceu de que fora o p: que Ihe enviara ido Senhor Jesus, que. do an-
has, taes e tantas, que o oite, roubar a Alvr a sua santa

Tudo
sforcos de muitas juntas de bois que

o das Morticeiras, que marca 55
1Gou um passo e os ladrd rgonhados,

jungiram ao carro, auxiliados pelos que tinhar

foram immediatamente

Carregar imagem.

Arraste a sua imagem, video ou ficheiro
ara esta area

Suparta: PG, PNG, POF, MP4 & MO

AUANeAR
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Arquivo Partilhado- Partilha de Lenda (Inserir Lenda)

Qv

Inserir Lenda

Inserir lenda Confirmagao Revisio

(06— ————— 0

Nome Data de Nascimento Concelho da Lenda

Maria Anténia Vieira 12/04/1983 Portima

Titulo

Lenda do Senhor Jesus de Alvor.

Descrigdo
0 se sabe quando a Imagem d
De remotas edades corre uma lenda com rel aravilhoso apparecimento

enda que tem os seus pontos de semelhanga com a do Senhor Jesus de Mattozinhos

Narrativa

Nio se sabe quando a Imagem do Senhor Jesus de Alvar comecou a ser venerada ne: guesia. De remotas edades corre uma lenda com rela
a0 maravilhoso apparecimento d'aquella piedosa Imagem, lenda que tem os seus pontos com a do S fattozinhos
tavam alguns maritimos d p g x
praias de Alvor. Ficaram atonite upe m 0 que viam, por isso que
a em direcio da praia.
s barcos e a respeitosa distancia o caixdo, e quando viram que e
ue tinham visto, aiily ol
r Jesus. Ficaram indecis Gabenanse teviam
O et P G

ando no seu mar,

dos seus barco:
abrir o caix

mos que esta lenda tem pontos de semelhanca com a
ir primeieamagem de Chrsto.pntada por
a alvez das palavras —
> de Deus era levado - nhor Jesus, que
tradicées, comegou logo a

caixdo sobre as ondas do seu mar, se lem

ocaram a Imagem sobre o carro e
duas freguesias; mas por maior qu
er o roubo da Imagem, o carro 3o avancou um p

ora con sara Alvor e roubo no fosse jamais sabido.

Arraste a sua imagem, video ou ficheiro
para esta area

Suporta : JPG, PNG, PDF, MP4 & MOV

Saes

8IAUVO | Sobre Colecdes Algarve Arquivo Partlhado
lendas e 8
algarvias

Contacto

@ 2023 all rights reserved to arquivo lendss portuguesas arglendas@gmail.com

Arquivo Partilhado- Partilha de Lenda (Reviséo)

'y 4 o 8 =

Revisdo

Inserir lenda Confirmagdo Revisdo

N i e T A R e B e YT A,

Na sequéncia da informagao pmmmma a equipa do arquivo de lendas al-
asua inform;

saber se a sua narrativa foi mmmm,, no arquivo basta consultar a
il

Obrigada por partilhar
no nosso arquivo!

pagina e
erdo devidamente atribid

voiTar

8rauivo | sobre Colecaes Algarve Arquivo Partilhado
fendas coes Al i Contacto
algarvias | @2023 allrights reserved to arquivo lendas portuguesas arglendas@gmail.com

Arquivo Partilhado- Partilha de Lenda (IConfirmar)

R —

v

Confirmacéo

Inserir lenda Confirmagso Revisao

T R

Na sequéncia da informacao preenchida, por favor confime todos os dados
inseridos para que sejam mandados para r e aprovago da equipa do
arquivo de lendas tradicionais algarvias

Quando toda a informacao estiver confirmada basta c

envio, para que eventualmente receba a confirmacio que esta apta a ser
partilhada n vo partilhado” com os restantes usudrio

Nome Titulo

Maria Anténia Vieira Lenda Senhor Jesus de Alvro

Data de Nascimento

12/04/1983 No se sabe quando a Imagem do Senhor Jesus de Al a ser venerada nesta freguesia.
De remotas re uma lenda com relaco a0 maravilhoso apparecimento d‘aquella piedo:

Imagem, lenda que tem os seus pontos de semelhanca nhor Jesus de Mattozin!

Descrido

Local de Colecéo
Portimio
Narrativa

Nao se sabe quando a Im; da nesta freguesia
B a com ref 0 mara o ella piedo
sa Imay

Ivor. Ficaram atonitos
estupefactos os maritimos cc aum impul
cional porque s o nha re

rreram 4 povoagdo
acdo e foi-lhes
o, mas, quando a
m o Senhor Jesus, Fic am ndecio
am esperar instruc m 2
que dizia: O

edferenca de e et
codemor

u querido Senhor Je gundo.
e st o s T et e s nn v
ubar a Alvor a sua santa Imagem.
rro, entraram de ot am a Imagem sobre o

untas de bois. Tudo correu bem até o sitio das Morticeiras, que
mas por maior que for de muitas juntas de
selos que tinham empenho em fazer o roubo da Imagem, o

ro ndo avan: immediatar duzir a

Imagenm para Alv

Itens adicionados

8rauivo | Sobre Coleces Algarve Arquivo Partilhado
lendas 2 £ tacto
algarvias | @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas arglendas@gmail.com
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Arquivo Partilhado ( Pdgina com Contetido)

arquivo
lendas
algarvias

Arquivo
Partilhado

Sobre o arquivo partilhado

Bem Vindo ao arquivo partilhado.

Neste arquivo o objetivo é partilhar

connosco mais lendas que possam

futuramente estar no arquivo principal. AP_01 | DISPONIVEL
De a conhecer mais sobre a tradicao oral.

Regras para a partilha

Para partilhar uma lenda basta seguir todos
os pontos definidos no processo.

A lenda partilhada passara por uma revisdo
detalhada e se aceite sera disponibilizada Esta € uma das lendas que a minha

para todos aqueles que a quiserem consultar. AR
m vocés tal como me

A lenda da Bruxa Indcia
da corte|Portiméo

foi contada.
Como Partilhar Por | Joana Meirelles 230112023

Clicando no botdo abaixo encontrara todos
os passoas a seguir. Ndo é necessério fazer
login apenas preencher os dados reque

dos. Mais tarde o contetdo compartilhado,
se comprir os requesitos, estara disponivel.

A lenda da Mulher Cobra|
Portiméo

Esta é uma lenda que mais marca o
sobretaural no concelho de portiméo,
Para os amantes de lend brenatu
recomendo a sua leitura

Por | Matilde Sousa 22/01/2023

AP_05 | EM REVISAO

A lenda de Paderne |
Albufeira

INDISPONIVEL PARA CONSULTA!

Volte a esta lenda mais tarde.

Submetida por | Carla Madeira 0210212023

arquivo Sobre Colecdes Algarve Arquivo Partilhado
lendas
algarvias | @2023all rights reserved to arquivo lendas portuguesas
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AP_02 | DISPONIVEL

A lenda do Senhor Jesus
de Alvor | Portimao
enda que é bastante conhecida na

minha z portim a
cultura no concelho.

Por | Anténio Cavaco 22/01/2023

AP_04 | DISPONIVEL

A lenda da Moura de Silves
|silves

A Lenda da Moura de Silves retrata ma
uma narrativa inc | do concelho.

Foi-me contada pela minha

que gostem tanto quanto eu.

Por | Carlota Pires 20/01|2023

AP_06 | EM REVISAO

A lenda de Okxénuba
| Faro

INDISPONIVEL PARA CONSULTA!
Volte a lenda mais tarde.

Submetida por | Vera Pereira 02/02|2023

Contacto
arglendas@gmail.com



Arquivo Partilhado- Pdgina de Lenda do arquivo

> = >

Lenda do Lenda do

Senhor Jesus Senhor Jesus
de Alvor. de Alvor.

s Niose sabe quando a Imagem do Senh
Colecionedos De remotas edades corre uma lenda com rel

- Nao se sabe quando a Imagem do Senhor Jesus de Al
Colecionador y 4
de semelhanca

De remotas edades ¢

Imagem, lenda que tem os seus

aria Antonia Maria

ando no seu mar, e viram ao lon 1s maritimos de AIvor pe

Data de publicagao uito distante, um caixio, que as .

St tupefactos os maritimos com o que viam, p aue o caixdo parecia obedecer 3 um impu
it sda auma linha recta em di

Data de publicagdo praias de Alvor. F
023 intencional porque seguia uma linha recta em di

Acompanharam os maritimos em seus pequer s
viram que este se achava va sairam d Local quando viram que este se varado na praia, sairam dc

ortimao mpanhados de toda a p Portimio Voltaram logo & praia

Partilhe nas redes n:
possuir a primeira Imagem de Christo, pintada por

e e ey
v Senor e Firanindccos. i b e et oo
£ raram um letrei, que deis: SENHOR JESUS  PRAIAS DALVOR
e e e
e
e sl is ST e Bt A A
i -

ram ao carro, auxilia que tinham em pent

ancou um passo ¢ envergonhados, foram imm

que este roubo ndo fosse jamais sabido.

) vor setimaneirine

B verscomensirios ) e

Carregamentos

Comentarios
Matilde Cerqueira Martins
ta é uma das lendas mais conhecidas aqui da zona.
Ainda bem que este ara: nibiliza videos e n3o s narrativas
acho muito mais intere ¢ lendas através do audio

Gosto Responder

André Martins Torres

arquivo
fendas
algarvias | @2023311 rights reserved to arquivo

Sobre Colecses Algarve Arquivo Partilhado Contacto

portuguesas aralendas@gmailcom

BrQUIVO | sobre Colegaes Algarve Arquivo Partilhado
lendas 8 Contacto
aigarvias | @2023 allrights reserved to arquivo lendas portuguesas

aralendas@gmail.com
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Pagina Categorias

arquivo
lend
m aigarvias P/EN &

< Voltar
Lendas Histéricas Lendas Sagradas
Lendas Etiolégicas Lendas Sobrenatural X p O l e p e a S
@
Este arquivo é dividido em quatro categorias
diversificadas de lendas algarvias.
Continue e navegue pelas categorias disponiveis .

Lendas Histéricas

ponibiliza uma selecao de narrativas, livros e
am e marcam a tradi oral e literaria EXPLORAR
der através das ferramentas dispont

Lendas Etioldgicas

0 arquivo de lendas algarvias disponibiliza uma selecdo de narrativas, livros e
videos das lendas etiolégicas que marcaram e marcam a tradicio oral e literaria EXPLORAR
algarvia. Para as conhecer basta aceder através das ferramentas disponiveis

Lendas Sagradas

0 arquivo de lendas algarvias disponibiliza uma selecao de narrativas, livros e
videos das lendas sagradas que marcaram e marcam a tradicao oral e literaria EXPLORAR
algarvia. Para as conhecer basta aceder através das ferramentas disponiveis

Lendas Sobrenatural

0 arquivo de lendas algarvias disponibiliza uma selecio de narrativ;
videos das lendas do sobrenatural que marcaram e marcam a tradicao or: EXPLORAR
literaria algarvia. Para as conhecer basta aceder

arquivo 6 i
Ier?das Sobre Colecbes Algarve Arquivo Partilhado Contacto
algarvias | @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas arglendas@gmail.com
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Pagina Colegcoes
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algarvias

/ Concelho : Olhdo / Categorias: Lendas Sobrenatural / Cole¢des Sobrenatural

Colecdao
Livros/ Documentos

Descubra a colecéao de livros/
documentos das lendas sobrenaturais.

EXPLORAR

Colecao
Narrativas Colecdo Video

Descubra a colecao de video
Explore a maior colecdo de lendas algarvias das lendas do sobrenatural.
do sobrenatural disponiveis no nosso arquivo.

arquivo 6 i i
Ier?das Sobre Colecées Algarve Arquivo Partilhado Contacto

algarvias @ 2023 all rights reserved to arquivo lendas portuguesas arglendas@gmail.com
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Pdgina Cole¢do Narrativas - Sem Filtro

1 Concelho : Olhdo / Categorias obrenatural / Colecdes Sobrenatural / Colegdo Narrativas (Sobrenatural)

Colegdo Narrativas

A lenda dos olhos A Lenda da Fuseta A lenda da A lenda da
de agua e da barra i sonte wranal Ria Formosa Roseira Branca
R endas Sobrenatural
ol Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural
Lendas Sobrenatural e Olhio Olhso
Moiras Encantadas s

£ LOPES, Morais Algarve: OPES, Mor.
Edicao do Autor, 199 3 5 LOPES, M

arve:
Encantadas s/, Moiras Encantadas

p.13-14 Edicao do Autor, 1995 Edicao do Autor, 1
1 P

A lenda do A lenda outra A lenda da A lenda de
Mar Encoberto lenda de Marim cova da onca bela de mandil

Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural
Olhao Olhio olh: Olhao
LOPES, Morais Algarv LOPES, Morais Algar LOPES, Morais Algarve LOPES, Morais Algarve

as Moiras Encantadas /I, as Moiras Encantadas /1. as Moiras Encantadas /1. as Moiras Encantac
Edicao do Autor, 1995, Edicao do Autor, 199 Autor, 1995, o Autor, 1995,

A lenda da A lenda de bias do A lenda da Moura A banda de levante
cidade de olhdo norte e do sul Floripes de olhdo floripes e os
estaleiros

Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural
Olhao Olhio Olhio Lendas Sobrenatural
LOPES, Morais Algarve: OPES, LOPES, Morais Algarve: Olhao;
as Moiras Encantadas s, as Moiras Encantadas BARBOS,

do Autor, 1995 Edigao d do Autor, 1995, Ouv O
1 Reflexdes Ol
Municipal de Olh
P 105

Ed
p. Camara

arquivo breCole rve Arauivo Parti
BrUIVO. | Sobre Cologaes Algarve Arquivo Partlhado Contacts

algarvias | (@ 2023 allrights reserved to arquivo lendas portuguesas aralendas@gmail.com

Pop-ups - Sele¢do de Filtros

Filtros Filtros
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A Lenda da Moura
Floripes de Olhéo

Referéncia No sitio do Moinho do Sobrado, nas proximidad: 3 mo lugar onde hoje existe um
armazém pertencente ao sr. Fonseca, havia antigamente uma casa, a cuja janela aparecia, alta
R I e noite, uma formosa mulher vestida de branco.
AnténiotFara Al Nao obstante ninguém se atrever a passar por ali, de noite, havia um sujeito que se embriagava
</d, [1908], 213-214 muitas vezes, e entdo abria a sua porta quase em frente da outra e deitava-se na rua sem receio. A
mulher de branco aproximava-se do bébedo, fazia-lhe meiguices, e até se
Colecionador sentava algumas vezes a seu lado,
Certo individuo animoso quis um dia, ou antes uma noite, averiguar este c
para esse fim aproximou-se da mulher e perguntou-Ihe quem era
— Sou a desditosa Floripes, respondeu ela numa expressao triste.
Quando — O que faz por aqui?
Século 20 — Sou uma pobre moura encantada. Quando a minha raca foi expulsa da provincia, viu-se meu pa
forgado a sair sem poder prevenir-me. Eu tinha um namorado que também fugiu, e eu aqui fiquei
s6zinha, esperando a cada momento a vinda de meu pai para me levar consigo. Em uma noite es-
perava que algum barco mouro aqui chegasse, vi ao longe uma luz 3 proa de uma emba
Olhao noite era de tormenta, e a embarcacao escangalhou-se de encontro aos rochedos. Nao era meu
pai que ali vinha era o meu namorado, que foi engolido pelas ondas. Soube meu pai em Africa
Partilhe nas redes deste funesto acontecimento e vendo que Ihe ndo era possivel vir buscar-me, encantou-me de I3,
servindo-se dos preceitos aconselhados pelas artes magicas.
f Ficou o homem penalizado desta triste histdria e logo pensou em por s suas ordens os poucos ou
muitos servicos, que ele Ihe pudesse prestar. Neste intento perguntou-lhe:
— E ndo ha algum meio de a desencantar’
— Ha, hé respondeu a moura.
~ Que meio?
— E necessério que um homem me dé um abraco, a beira de um rio, e que me fira no brago con-
tiguo ao coragao. Logo que isto suceda, irei de pronto para o meu aduar, onde residem os m
parentes. Ha porém uma dificuldade.
— Que dificuldade? perguntou o sujeito, quase resolvido a fazer as vezes de libertador da moura
— O homem que me abragar e me ferir tem de me acompanhar até Africa.
— Por muito tempo?
— Por toda a vida, respondeu a moura, solugando. Por isso ainda hoje estou encantada: ninguém
se atreve a tanto.

Oliveira, Francisco Xavier d’ Ataide,

Joaquim Anténio Teix

Local
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As Mouras Lendas Algarvias A Lenda da Floripes
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Inacio, Ricardo, 2017, Publicado: 1/05/20
Lendas Sobrenatural p.40-43 Plataforma origem: Youtube
Oliveira, Francisco Athaide

98, p.30-3:
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A Lenda da Moura
Floripes de 0lhdo

Referéncia

Oliveira, Franci
Monografia de Vila Real d
Antnio, Faro, Algarve em Foco,
s/d, [1908], 213

Colecionador

Joaquim Anténio Teixeira (M)

Olhao

Partilhe nas redes

fO

5,

Imagens

renatural) / Filtros (Mour: ) / Lenda: Ala_N68

No sitio do Moinho do Sobrado, nas proximidades de Olhio, no mesmo lugar onde hoje existe um
armazém pertencente ao sr. Fonseca, havia antigamente uma casa, a cuja janela aparecia, alta
noite, uma formosa mulher vestida de branco.
Nao obstante ninguém se atrever a passar por ali, de noite, havia um sujeito qu mbriagava
muitas vezes, e entdo abria a sua porta quase em frente da outra e deitava-se na rua sem receio. A
mulher de branco aproximava-se do bébedo, fazia-lhe meiguices, e até se
sentava algumas vezes a seu lado.
Certo individuo animoso quis um dia, ou antes uma noite, averiguar este caso extraordinério e
para esse fim aproximou-se da mulher e perguntou-lhe quem era
Sou a desditosa Floripes, respondeu ela numa expressio triste.
— O que faz por aqui?
ou uma pobre moura encantada. Quando a minha raca foi expulsa da provincia, viu-se meu pai
forcado a sair sem poder prevenir-me. Eu tinha um namorado que também fugiu, e eu aqui fiquei
sézinha, esperando a cada momento a vinda de meu pai para me levar consigo. Em uma noite
perava que algum barco mouro aqui chegasse, vi ao longe uma luz a proa de uma embarcagao. A
noite era de tormenta, e a embarcacao escangalhou-se de encontro aos rochedos. No era meu
pai que ali vinha era o meu namorado, que foi engolido pelas ondas. Soube meu pai em Africa
deste funesto acontecimento e vendo que Ihe no era poss| me, encantou-me de I3,
servindo-se dos preceitos aconselhados pelas artes ma
Ficou o homem penalizado desta triste histéria e logo pensou em por a ordens os poucos ou
muitos servicos, que ele Ihe pudesse prestar. Neste intento perguntou-lhe
— E ndo ha algum meio de a desencant:
Ha, hé respondeu a moura.
— Que meio?
— E necessario que um homem me dé um abraco, a beira de um rio, e que me fira no braco con-
tiguo ao coragio. Logo que isto suceda, irei de pronto para o meu aduar, onde residem os meus
parentes. Ha porém uma dificuldade.
e libertador da moura.

— Por muito tempo?
— Por toda a vida, respondeu a moura, solucando. Por isso ainda hoje estou encantada: ninguém

se atreve a tanto.
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AS MOURAS
ENCANTADA
ERATAVETES K0 LGAE

O GOV NOTS ELCOATIE
FRANCISCO XAVIER DATHAIDE OLIVEIRA

@ zo0m

Tradugéo

Titulo Autor

As Mouras encantadas e os encantamentos do Algarve Oliveira, Ataide

Tipo de Lendas Colecionador

Lendas Sobrenatural Robarts - Universidade de Toronto

Editora Publicagé&o
Tavira: Typographia Burocratica 1898

Lingua Péaginas
Portuguesa 37,2
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Colecdo Videos

A Lenda da Floripes Lenda de Marim
Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural

Colecionador: Lendas Olhao i Colecionador: Lendas Olhao | Publicado: 1/0
Plataforma origem: Youtub Plataforma de origem: Youtu

Lendas de Olhdo Lenda do Mouro Encantado

Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural

Colecionador: Velholuande Colecionador: Lendas Olhao | Publicado: 1/05,
Plataforma de orige e Plataforma de origem: Youtube
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0lhdo TV - Cultura - 5 Lendas | Filme Completo

e Colecdo Videos

Colecionador: Olhdo Tv | Publicado: 17,
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A Lenda da Floripes Lenda de Marim
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Col ndas o: 1/¢ 7 Colecionador: Lenda
Plataforma origer . Plataforma de origem:

Lendas de 0lhdo Lenda do Mouro Encantado

Lendas Sobrenatural Lendas Sobrenatural

Colecionador. o Colecionador: Lendas Olhio | Publicado: 1/0
m: . Plataforma de origem: Youtube

0lh&o TV - Cultura - 5 Lendas | Filme Completo
Lendas Sobrenatural

Colecionador: Olhio Tv | Publicado: 1
Plataforma de origem: Youtube
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A Lenda da Floripes

Autoria Plataforma Link da Origem

Olhéo Tv Youtube https://youtu.be/c4KOLDvgt4s f

Data Ling Legendas Copiar link para partilha
01/05/2014 Portuguesa Inglés s
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A Lenda da Floripes
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Autoria Plataforma Link da Origem
Olhao Tv Youtube 5 4KOLDvgt4s

Data Lingua
01/05/2014 Portuguesa
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Comentarios

Matilde Cerqueira Martins

Esta é uma das lendas mais conhecidas aqui da zona.

Ainda bem que este arquivo disponibiliza videos e ndo s6 narrativ
acho muito mais int nte conh obre lendas através do audio

Gosto Responder

André Martins Torres

Achei o video super esclarecedor
Parabéns pelo exce rabalho.

Gosto Responder
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Colegdo Narrativas Colegdo Narrativas Colegao Livros/Doc.

A lenda da Moura A banda de levante As Mouras
Floripes de olhdo floripes e os Encantadas e os
estaleiros Encantamentos no

Lendas Sobrenatural Algarve

Lendas Sobrenatural
Lendas Sobrenatural
Oliveira, Francisco Atha
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Capitulo V Projeto

Protétipo

O desenvolvimento deste prototipo serviu para apresentar de forma mais clara as ligagbes es-
truturais e o funcionamento de todo o arquivo. Foi desenvolvido em AdobeXd por ser a plataforma
que mais possuo conhecimentos. E um protétipo simples e direto, mas explica de forma organizada
passo a passo 0s caminhos que o usuéario pode seguir e as formas como pode interagir e cumprir 0s
seus objetivos quando por ele navega.

Esta plataforma adobe n&o gera um link publico para acesso direto ao video gravado. Assim, e a
solug&o mais pratica que encontrei, foi gerar um link de google drive.

Deste modo, para aceder e descarregar o video desenvolvido do protétipo criado para o arquivo
de lendas algarvias basta aceder através do seguinte link:

https://drive.google.com/file/d/1k9eKh66D0OKoP-yi5j69tPsJfBmOfDgGa/view?usp=share link
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Conclusao

Num mundo onde a crescente expanséo da informacéo foi essencial para o desenvolvimento
e crescimento do conhecimento da sociedade, as bibliotecas e os arquivos foram entdo as institui-
¢Bes primarias encarregues de preservar e difundir a cultura humana. Com os avangos na ciéncia da
computagédo e com o potencial trazido por uma maior acessibilidade na utilizacdo da internet, es-
sas mesmas instituigdes/organizagdes, que estdo a frente das digital collections culturais, e que no
comego apenas possufam os objetos impressos em arquivos fisicos ou simplesmente arquivados
em cassetes, disquetes, cd’s ou pens, que levavam a um acesso mais restrito e limitado, acabaram
por entédo aproveitar e explorar o potencial que foi trazido pela evolucédo tecnologica e digital.

Ademais, foi percetivel que o aparecimento de cole¢ées digitais na internet comecgou a ser cada
vez maior e consequentemente o seu significado de preservacéo e salvaguarda cultural comegou
a ter um maior impacto na comunidade, principalmente nas geragdes mais jovens e nas futuras
geragdes que estdo mais propicias a aceder a informacéo através da internet.

Assim, com a importancia que foi trazida para as colegdes, questdes relacionadas a estagnagéo
e falta de evolugéo na experiéncia e interface das digital collections nos dias de hoje comegaram a
ser levantadas.

Com isto posto, a presente dissertacao, estruturou-se em diversos pontos que ajudaram a
entender e esclarecer quais os problemas que estavam a afetar uma possivel estagnacéo no Ux e Ui
das colegdes digitais num modo mais geral, mas também mais direto, através da escolha investi-
gativa dos arquivos de lendas, para que se pudesse identificar e explorar através da disciplina de
design grafico, orientada pelo Ux e Ui, métodos que ajudassem a apresentar solugdes para melhorar
os problemas assinalados nas interfaces desses mesmos arquivos.

Diante disto, foi possivel concluir que existem problemas que podem afetar o Ui e Ux de forma
mais geral, ou seja que podem afetar qualquer digital collection cultural e ndo apenas os arquivos de
lendas. Contudo, esses s&o problemas que devem ser tidos em conta, mas que n&o afetam especifi-
camente os levantamentos de problemas e necessidades mais especificos dos arquivos de lendas.

Em primeiro lugar, questdes ligadas ao suporte econdémico e a sustentabilidade s&o assinaladas
como fatores que prejudicam um possivel redesign nas colegdes. A nivel de suporte econémico,
foi possivel detetar que existe um investimento por parte do governo, todavia arquivos digitais séo
extremnamente dispendiosos e se n&o existir um apoio financeiro por parte de terceiros seréa extre-
mamente complicado sustentar uma colegéo destas online, até porque o apoio técnico (equipa de
trabalho) também acaba por ser afetada.

A nivel de sustentabilidade, para além das questdes do financiamento, também foi possivel
concluir que muitos redesigns n&o acontecem devido a quantidade de itens inseridos numa cole-
¢éo, ou seja, quanto maior a colegéo mais trabalhoso, dispendioso e complexo seria uma possivel
atualizacdo do seu ambiente digital.

Em segundo lugar, outro problema que pode ser assinalado, mas que, todavia, ndo foi possi-
vel tirar uma conclusdo concreta, é sobre os CMS. Estes sistemas de gerenciamento de colecdes,
que podem ou néo possuir atualizacdes nos seus sistemas, disponibilizam formas mais simples de
organizar os metadados de um arquivo, pois existem CMS proprios para diferentes tipos de digital
collections. Todavia, estes CMS também sé&o bastante famosos por disponibilizarem Templates e
Plugins que tornam possivel o desenvolvimento de uma interface de um arquivo mais préatica e
personalizavel. Aqui a grande questdo em duvida, é se estes Templates disponiveis se apresentam
atualizados as evolugbes Ui ou se os especialistas responsaveis pelo desenvolvimento da interface
do arquivo extraem todo o potencial que é dado pelos CMS, todas estas duvidas fazem com que

este possivel problema seja uma incognita.
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Em terceiro lugar, e o grande foco da investigacao, foram as conclusdes possiveis de retirar em relagdo a um
tipo de arquivo especifico, o arquivo de lendas. A selecdo de apenas uma tematica de arquivo permitiu justificar, em
contexto real, que realmente os usuérios sdo afetados pela estagnagéo Ux e Ui quando consultam estes formatos.

Esta analise foi feita através da aplicagdo de metodologias Ux, que ajudaram na recolha de dados dos casos de
estudo e das respostas dos inquiridos a questdes especificas relacionadas a esses mesmos casos de estudo. Atra-
vés da utilizagéo das metodologias, foi possivel concluir que estes sentiam a necessidade na atualizagdo da interfa-
ce por estas serem desatualizadas, desmotivando a sua pesquisa e fazendo com que interesse fosse perdido. Para
além disso, o facto de serem extremamente textuais, pouco interativas e falharem no uso de ferramentas mais
tecnologias também trazia uma certa insatisfagédo. Deste modo, estes s&o aspetos que nos ajudaram a perceber
que a problematica assinalada nesta dissertagéo é de grande importancia e que n&o € por serem arquivos que deve
deixar de existir a preocupacgéo na sua atualizacéo visual, afinal de contas se as cole¢des servem para preservar a
informacéo as futuras geragdes, existe sim a necessidade que a sua experiéncia de uma forma geral seja atualizada
as espectativas do usuario, pois se estes arquivos ja ndo séo favoraveis de consultar atualmente quem dira daqui a
mais cinco ou dez anos.

Para finalizar, esta recolha feita serviu para o desenvolvimento de um projeto. Este projeto serviu para apresen-
tar de forma grafica possibilidades as solugdes dos problemas e necessidades assinalados. O tema para o projeto
escolhido foram as ja mencionadas lendas algarvias, contudo é importante reforgar, mais uma vez, que o projeto
né&o foi o redesign de um arquivo ja existente e sim um projeto criado de raiz. Assim, o contetdo que foi usado para
suportar a apresentagéo da interface e a forma como os metadados foram apresentados, foi baseado no caso de
estudo do arquivo portugués de lendas, isto porque, uma das maiores conclusdes retiradas desta investigacéo foi
que para se desenvolver um arquivo e até mesmo a interface é necesséaria uma equipa de especialistas para diferen-
tes areas, inclusive muitas das vezes os metadados s&o importantes para pensar no estruturamento da interface.

Desta forma, para o desenvolvimento do projeto, foram aplicadas todas as metodologias recolhidas para apre-
sentar as solucdes e necessidades dos usuarios numa estrutura e layout coesos e num caminho linear e objetivo
de pesquisa ao publico-alvo. Para uma melhor apresentacéo foi desenvolvido um prototipo que ajuda a concluir e
explicar o funcionamento e estruturagéo do arquivo criado.

Para terminar, € importante mencionar, mais uma vez, que infelizmente devido ao meu pouco entendimento no
que realmente poderia limitar o desenvolvimento da interface num arquivo e tudo o que acaba por os envolver, pois
arquivos acabam por possuir mais complicagdes do que websites normais, a questéo temporal foi um problema que
surgiu e fez com que n&o fosse possivel por em pratica testes de usabilidade que ajudassem a afirmar e perceber
se as necessidades apresentadas pelos usuarios foram devidamente solucionadas e aplicadas, todavia acredito que
o objetivo desta dissertagéo era essencialmente perceber se realmente existiriam problemas e se esses problemas
tinham espacgo para serem solucionados, e a verdade é que com o que foi possivel desenvolver conseguiu-se obter

uma resposta positiva a esta grande questao.
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ANEXO 1. Pesquisa Primdrio - Formulario Casos de Estudo

Questodes do Formulario

Qual a tua idade? | What's your age?

Qual a tua profiss&o? | What's your profession?
(Se fores estudante diz em que ano andas / If you are students please tell in which grade you're in)

Enquanto usuario da internet sentes que uma interface digital (o aspeto visual e funcional de um website),
nos dias de hoje é muito importante? As an internet user, do you feel that a digital interface (the visual and
functional aspect of a website) is very important these days?

Jé recorreste, exploraste conteldo, ou interagiste com um website de uma digital collection cultural (
arquivo, repositorio, biblioteca ) ? | Have you resorted to, explored content or interacted with an website of a
cultural digital collection ( archive, repository, library)

Enquanto usudrio sentes, do que conheces, que a aparéncia visual e a experiencia geral nos arquivos digitais
esta estagnada ? | As a user, do you feel, from what you know, that the visual appearance in digital archives is
stagnated?

Sentes que a aparéncia visual do website, que abriga um arquivo, pode determinar aspetos como cre-
dibilidade, autenticidade de informacéo e satisfagéo de quem o consulta? | Do you feel that the visual
appearance of the website, which houses an archive, can determine aspects such as credibility, authenticity
of information and satisfaction of those who consult it?

Achas que um arquivo cultural pode ser importante para o turismo e educagéo? |
Do you think a cultural archive can be important for tourism and education?

Através da consulta do website La Sicilia en Rete ou da observagéo das imagens abaixo ( FIGT), (FIG.2) E
(FIG. 3) acreditas que a informacé&o neles disponibilizada é autenticada e usarias a informagao deste web-
site para uma futura pesquisa? | By consulting the La Sicilia en Rete website or observing the images below
(FIG.), (FIG.2) AND (FIG. 3) do you believe that the information provided on them is authenticated and would
you use the information on this website for future research?

Através da consulta do website Arquivo de Lendas Portuguesas ou da observagéo das imagens abaixo (
FIG.4), (FIG.5) E (FIG. 6) acreditas que a informagéo neles disponibilizada é autenticada e usarias a informa-
¢éo deste website para uma futura pesquisa? | By consulting the Portuguese Legends Archive or observing
the images below (FIG.4), (FIG.5) AND (FIG. 6) do you believe that the information provided on them is authen-
ticated and would you use the information on this website for future research?

De Ta 5 quanto achas que a aparéncia visual do Arquivo La Sicilia in Rete deveria ser melhorada e atu-
alizada? | On a scale of Tto 5, how much do you think the visual appearance of the La Sicilia in Rete Archive
should be improved?

Se respondeste acima de 3 podes mencionar o porqué? | If you answered above 3 can you mention why?
De 1a 5 quanto achas que a aparéncia visual do Arquivo Portugués de lendas deveria ser melhorada e

atualizada? | On a scale of Tto 5, how much do you think the visual appearance of the Portuguese Legends
Archive should be improved?
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Se respondeste acima de 3 podes mencionar o porqué? | If you answered above 3 can you mention why?

Entre os dois Websites qual te traz mais satisfagao? Se puderes explica o porqué dessa escolha | Between the two websi-
tes which one brings you more satisfaction? If you can please explain why.

Achas que a informagéo Visual no Arquivo La Sicilia en Rete é desorientadora? | Do you find the Visual information in the
Archive La Sicilia en Rete misleading?

Achas que se o arquivo portugués de lendas tivesse mais meios de navegagéo visual e ndo totalmente textual existiria
uma melhor interagéo e satisfagéo por parte do usuario? | Do you think that if the Portuguese archive of legends had more
means of visual navegation and not entirely textual research, there would be better interaction and satisfaction on the part of
the user?

Partindo da ideia que necessitarias de aceder a um arquivo de lendas, quais destas opg¢des achas que n&o poderiam
faltar de acordo com as tuas necessidade enquanto utilizador? | Starting from the idea that you would need to access an
archive of legends, which of these options do you think could not be missing according to your needs as a user?

As opgoes :

1. O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages;

2. Deve existir uma drea pessoal para salvar contelido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content
and access it later;

3. As lendas devem ser apresentadas textualmente, mas também visualmente (Através da digitalizagdo de pdginas de docu-
mentos, livios ...) / Legends must be presented textually, but also visually (Through scanning pages of documents, books...)
4. Devem disponibilizar a utilizagdo de Google Maps para identificar possiveis lugares fisicos ligados das lendas / They must
make available the use of Google Maps to identify possible physical places linked to the legends;

5. Devem disponibilizar outros recursos como documentarios, filmes, entrevistas... que possam envolver lendas / They must
make available other resources such as documentaries, films, interviews... that may involve legends;

6. Deve existir uma drea para a partilha de contetidos que ainda néo estéo disponiveis no arquivo, mas que futuramente
podem vir a estar / There must be an area for sharing content that is not yet available in the archive, but that may come to
this in the future;

7. Existir meios de partilha diretos as redes sociais / Ways of sharing the content directly to social media;

8. A navegacdo deve ser simples, mas interativa

Para além das necessidades que selecionaste acima sentes que existem outras que podem ser adicionadas? | In addition
to the needs you selected above, do you feel that there are others that can be added?
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ANEXO 2. Folhas Exel dos Resultados do Formuldrio

Resultados Formulario (Poxr inquirido)

Para a analise dos casos de estudo foram apenas assumidas as respostas dos inquiridos Professores, Estudantes e
Estrangeiros (Assumidos como turistas).

Pagina 1

Garimbo de datarhora
26/1012022 19:18:09
26/1012022 19:37:17
26/1012022 19:44:58
26/1012022 19:47:08
26/1012022 19:47:09
26/1012022 20:00:19
26/1012022 20:10:23
26/1012022 20.20:30
26/101202220:21:06
26/1012022 20:30:56
2611012022 2031:12
26/1012022 20:43:02
26/1012022 20:45:11
26/1012022 20:58:39
26/1012022 21:06:08
26/1012022 21:08:02
26/1012022 21:31:23
26/1012022 21:45:12
26/1012022 22:04:04
26/1012022 22:16:08
26/1012022 22:21:39

26/1012022 22.22:52
26/1012022 22:31:18
26/1012022 22:46:16
2611012022 22:48:40
2611012022 22:48:44
2611012022 22.57:47
26/1012022 23:05:33
26/1012022 23:11:41
26/1012022 23:24:29
26/1012022 232724
26/1012022 23:45:05
26/1012022 23:59:19
2711012022 00:11:55
2711012022 00:25:10
2711012022 01:30:23
2711012022 01:34:44
2711012022 07:18:38
2711012022 09:48:29
2711012022 10:32:25
2711012022 16:34:33
2711012022 18:30:32
2711012022 18:36:29
2711012022 22:04:06
2711012022 22:12:43
2711012022 22:16:08
2711012022 22:18:06
2711012022 23:13:27
28/1012022 10:02:57
28/1012022 11:46;
28/1012022 11:6124
28/1012022 11:65:50
2811012022 124124
2871012022 14:18:38
2071012022 0028:01
2001012022 03:01:15
2001012022 07:32:20
2011012022 09:02:23
2901012022 21:54:18
30/1012022 10:54:50
30/1012022 12:08:30
30/1012022 15:41:11
0211172022 22:61:39
20/11/2022 18:41:59

Quala tua profissao? | W

Achas que um arquivo cu
Doyou

ul a ta dace? | Wht 4 recorst,exporaste ' ' a
23 Desiner Grfica s estcs Sm Yes Smives Smves Sim, st queu webstsSim Yes Tavez Mayoe SimiYes 4 Aidentcade visua simpe 3 Emrelagao o srquto an Sem dinica o aruio de
23 Estucnte mestaca Taves  Mayoe Smves Nao o Sim, acima d o st Tavez! Mayoe Tz My SintYes 4 Ologo,otpo dolete,ac 3 o segundo poraue € mac
24 Produordevdeo  Smves Nao/No Tavez  Mayoe sim Tavez Maye Tavez My Tavez My 3 4 Moo espago vasio Ao porugues
27 prfessor Smves Nao o Simves sim Tavez Maybe Nao/ o Tavez  aybe 5 Poraue acho quesers im 5 Achoque pderam er i O e Portgal Apens pe
22 Explicadora de Portugués Sim | Yes Sim / Yes Talvez | Maybe Sim Sim / Yes. Talvez | Maybe Talvez | Maybe 6 Pouca qualidade de desic 3 Acrescentar mais informa Arquivo Portugués de Ler
24 Gestora de informagéo  Sim / Yes. Sim / Yes Talvez | Maybe Ssim Sim / Yes. Sim / Yes. Talvez / Maybe 4 Pégina com um design sit 5 Um design bastante simp Arquivo La Sicilia in Rete,
48 Comercante SimiYes SimiYes Tavez  Mayoe sim Sim Yes Tavez Mayoe Tavez  Mayoe . 2 0 soqundo
54 Excrtona SimiYes Nio/No Sim Yes Sm Sim Yes Sim Yos SimrYes ‘ ' Arquo daandas poru
4 Contavisa Sim s Sim s simi s sm S ves S ves Smives 4 Tio do e, Muta o 5 Poderiator uma magem. O segundo esa molhr o
20 Sacona yearofcolege Sim Yes simi s Tavez Mo ves S ves S ves Smives Nao prcisa deser atuatzada nem melhoraca / Dos The second. T colrs a
23 Desiner de comunicaga: Sm  Yes SimYes SimiYes sim Smves Tavez e Tavez My s 5 Aimagem visual 6 o prim Enre s dofs websts s
23 programmer SimiYes SimYes Tavez Mo sim Smves Nao o Nao o 5 Feio e nada aual 4 Tomar o ste mais i sagunco
20 2ndyear o uni fonce) Sim ves Nao o S Yes ves Smves S ves Nao o 2 4 Grapnicis ot suspec b The rstone (La Scii) ¢
42 Fomacors Sim Yes S Yes Tavez I Mayee Porvezes Smves Simves Tavez Maye b o1
21 Estucamte mestado Simves SimYes Smives sm Simves Tavez aye Tavez e 5 0 ste mosta muta nfom . Ao portugues de e
58 Assistnto Operacinal S/ Yes Nao /o Tavez  Maybe Nio Simves Simves Simives 3 b oz
o Tecncadedica  Smives Simves Tavez  Nayoe sim Simves Simves Sint Yes 3 B Sto dferetes
21 Esudante, 4 ano e Sm Yes Nao/No Tavez  Mayse am Simves Nao/ o Tavez Maybe . 4 pouco aplati, isulm sequndo, por e mas cor
35 Empregac derfeério Sim ves Nio/No Tavez 1 Mayoe Naose Simves Tavez Maybe Tavez  Maybe B Sogundo
54 professora Sim Yes Simves Simves sim Simves Simves SiniYes s s '
21 Esudani uwers, 2 S Yes Nio/No SimYes sm SimYes Tavez  Mayoe Nio/No 4 Péssima oganzagho cn 5 Estoicamentsdesagrad O segundo aprsentado
53 Proessora SimiYes Sim/Yes Tavez Mayeo Clro e s Sim Yos Tavez  Mayoe SimrYes 4 W muta nfomacto, st : 2 el o o constar,
21 2 do design do comunice Sm  Yes sim s sim s Sim, s forum st arcic Sim/ Ys Penso que sim, mas o st Penso que s, mas o€ ' 2 Ao portugues delnc
42 Assistent operacionalSim Yes Nao Mo Nao /Mo Sm Tavez Nyt S ves i ves a 2 normacao adequaca
o SimYes SimYes Nao o Sm S ves S ves Tavez My s s
21 Estugante,  ano e Lice S ves SimiYes S s Sim. A passoa o ncr Sm / Yes S ves Tavez e p 4 Anivel vl s cores i O prmi, A cores, 1
23 uxut Designer SimYes Nao /o Tavez Mayee Sim, um mauaspeo r Sim Yes Tavez Maye Tavez e 2 P 0°La Sitain Rete”
25 Empresara SimYes Nao o Tavez  Mayee sm Smves Smves Smives 4 2 Tavez oaruio porugut
24 Tabaihadorsstudants m Sm ves S Yes Smives sm Smves Nao/ o Nao/ o 5 Fatade esttcs esorge 4 Faltade teratviade: m Ao porugues
39 Desttuidor Sim Yes Nao /o Nao o sm Simves Tavez Maye SimiYes e e s
&1 Adminsiraiva SimYes Smves Tavez  Mayse sm Simves Tz My SiniYes 2 3 Poucospelaiva s i on et masce
19 2amocavmverta S Yes Nao/No Simves Nao NaoiNo Tavez My Nao/ o a 3 2
22 cesigner Smves Simves Simves yes Simves Tz aybe Tavez  aybe 5 design s not an oignal 2 tne sscond one, tis s
22 recémicenciada S ves Nio/No Tavez/ Mayoe smpodecdeve  SmiYes Nao/No SiniYes e virias tpograies,pa 5 nessa pigina principa s e gostomaisdo Arivo
2 EnsnoSwerar  Sim/Yes SimYes Tavez  Mayoe Facikdadado consut 61 Sim/ Yes Tavez  Mayoe Tavez  Mayoe .  Pareca um boguspouco 17
27 Podwtdesgner  Sim/Yes SimiYes Tavez  Mayoe Sim Yes Tavez  Mayoe Tavez  Mayoe . . Nethar,bu tats ot el
46 Witar g2 GNR SimiYes SimiYes SimYes Sim,plo manos dava me i Yes Tavez  Mayoe Tavez  Mayoe . . Londarom,por daruma
45 Gownlocomérco SmYes sim s Tavez Mo Sm S ves Tz Maype Smives 4 Visuamente 6 um pouca 2 0 websita doArquiv Por
22 Dosiner SimYes simi s Simi s S, 6 fngamental sim/ Yes Nao/ o Nao/ o 1 La S n Roto Arcive B La o n Reto Arcive
40 Encansgasa Garal  Simves Nao o Tavez Mo Sm Smves S ves S ves Docoo
23 Dosgner SimiYes S Yes SimiYes Smsemaga sm/ves Tavez e Tavez e s Poraue st pouco araer 4 Arqivo poruauss
42 Aruecogarotessora Sm ves S Yes S Yes sm Smves S ves Smives b 6 mas asente
19 1 a0 defeenciatura em Sim Yes S Yes Tavez  Mayee Claramerte Smves Smves Simives 3 Demasiado espaca embr 2 0 aauio poruguts o e
39 professora SimYes NaoNo Nao o Nao erno oo formac Tavez Maybe Smves Tavez e 3
38 professora SimYes Smves Smves sm Simves Simves Simives 2 2 Arqiv Poruguésdo Ler
35 professora SimYes Smves Smves sm Simves Simves SintYes 2 1 0 Arquio Porigues de L
29 professora SimYes Smves Simves sim Simves Tavez My Nao/ o 4 Demasinda rfomasao, o 5 Pouco spelativ,inexistér Website Arquivo La i
38 professora SimYes Nio/No Nio o sim Simves Tz Maybe Tavez  Maybe 3 . 0 primeio pos tem cores
20 Escrurira Sim Yes Nao/No Nio o sim Simves Simves Sinives . s 0 sequndo. Pareceme -
25 Canrdenadora doeveor S/ Yes Nio/No Tavez  Mayoe sm SimYes Sim Yes SimiYes . 1
23 Social Mada Manager S/ Yes SimYes SimYes s Sim Yes Tavez  Mayoe Tavez Mayoe 5 Dasignsinpls,bico v . oprimeio,porave spesa
26 Designer SimiYes SimiYes SimYes Sim, it logo o mress S Yes Nio/No SimrYes 1 5 Esté pouco apeato. Por La S i Ree. Porser
23 Bartnder sim s Nao /Mo simi s Sm S ves Tavez Maype Nao/ o a 5 Estéica muto aniauada  Arquivo a i, por so1
21 Fotograto SimYes sim s Tavez Mo S oamente,  simiYes Tavez Ny Nao/ o 4 Aposardo sor avftvo o 5 Aposardotema o ayout: La i em Rete
25 astor studont SimYes SimiYes Nao o Visuasatract f he appe i Yes Tavez My Tavez My 3 1tk the v n o 3 Hero | hink e designof |tk he st cesin s
o Taungagapyear S Yes SimYes Tavez Mayee Vo5, becauso when ses Sim/ Yes S ves Smives 8 a ma
54 ContntSwategistSim/ves S Yes SimiYes Absoltely yes! Smves Smives Smives 2 Ao L Sictia n Rete b Ao La Sita in Rete
44 Professorado 1o SmYes SimiYes Smves sm Smves Smves Simives Naoprcisa de ser atuafzac nem melhrads | Doe 5 Fattce magens, palavc O primeio mas apelatia
23 Desiner Grfic  Estuce Sm  Yes SimYes Tavez I Mayee Com certeza, U websie Tavez! Mayoe Tavez Maye Tavez aye 4 Alocing page ndo ¢ nad 5 Fattce magens  dent O 1, apesar da aning »
54 Gestora Simi Yes Nao /o Nao o sm Simves Simves Simives 2 1 Arquivoporuaues
50 Operadora de super merc Sim Yes SimYes Tavez  Mayse sm Simves Tz My Tz My 3 p Lasii
46 Asstente operaconsl Sim Yes Simves Tavez Mayoe sim Simves Simves SiniYes a a auai Logivel Prmeiro
&1 Secetira SimYes Nio/No Tavez Maye sim Simves Simves Tz aybe 2 5 A cores d pégna poder O Arquivo La i o Re
29 DesgperGrifca S/ ves Simves Simves Sim sino O fctode i Sim Y Tavez Maybe Tavez  aybe 5 Aorganizagao da nfoma 5 Credbidade uestonave La i n Rete, poraue
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Pagina 2

Anexos

Carimbo de dataihora  Qual a tua idade? | What" Achas que a informagao \ Achas que se 0 arquivo f Partindo da ideia que nec Para além das necessidades que selecionaste acima sentes que existem outras que podem ser adicionadas? In addition to the needs you selected above, do you feel that there are ot

26/10/2022 19:18:09
261012022 19:37:17
26/10/2022 19:44:58
26/10/2022 19:47.08
26/10/2022 19:47:09
26/10/2022 20:00:19
26/10/2022 20:10:23
26/10/2022 20:20:30
26/1012022 20:21:06
26/10/2022 20:30:56
26/10/2022 20:31:12
26/10/2022 20:43:02
26/10/2022 20:45:11
26/10/2022 20:58:39
26/10/2022 21:06:08
26/10/2022 21:08:02
26/10/2022 21:31:23
26/10/2022 21:45:12
26/10/2022 22:04:04
26/10/2022 22:15:08
26/10/2022 22:21:39

26/10/2022 22:22:52
26/10/2022 22:31:18
26/10/2022 22:46:16
26/10/2022 22:48:40
26/10/2022 22:49:44
26/10/2022 225747
26/10/2022 23:05:33
26/10/2022 23:11:41
26/10/2022 23:24:29
26/10/2022 23:27:24
26/10/2022 23:45:05
26/10/2022 23:59:19
271012022 00:11:55
27/10/2022 00:25:10
27/110/2022 01:30:23
271002022 01:34:44
2710/2022 07:18:38
27110/2022 09:48:29
27110/2022 10:32:25
27110/2022 16:34:33
27110/2022 18:30:32
27/10/2022 18:36:29
27/10/2022 22:04:06
2710/2022 22:12:43
27110/2022 22:16:08
27110/2022 22:18:06
27110/2022 23:13:27
28/10/2022 10:02:57
28/10/2022 11:46:44
28/10/2022 11:51:24
28/1012022 11:65:50
28110/2022 12:41:24
28/10/2022 14:18:38
29/10/2022 00:28:01
29/10/2022 03:01:15
2911012022 07:32:20
29/10/2022 09:02:23
20110/2022 21:54:18
30/110/2022 10:54:50
30110/2022 12:08:30
30110/2022 15:41:11
02/11/2022 22:51:39
2011/2022 18:41:59

23 Sim, muita informagao e r Talvez / Maybe
3 Mais ou menos, estd orge Sim / Yes
4 Sim, muta informagao e 1 Sim / Yes
7 Sim, muita informagdo e 1 Sim / Yes
Sim, muita informacao e r Sim / Yes
Sim, muita informacao e  Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Nao /No sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
20 Nao /No Sim / Yes

OIS

N
B

Sim, muita informaggo e r Sim / Yes
Sim, muita informacao e r Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Nao /No sim / Yes
Sim, muita informagao e r Sim / Yes
Sim, muita informagao e r Talvez / Maybe

5884888

Sim, muita informag@o e r Talvez / Maybe
Sim, muita informaggo e r Sim / Yes
Nao /No Talvez / Maybe
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes

Nggw

a
2

Sim, muta informagao e r Talvez / Maybe
Sim, muita informagao e r Sim / Yes
Nao /No sim / Yes

AN
& &R

Nao /No sim / Yes
Nao /No Sim / Yes
Sim, muita informacao e  Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Nao /No Sim / Yes
Nao /No sim / Yes

s/t lgleininy

Sim, muita informag@o e r Nao / No
Sim, muita informag@o e r Talvez / Maybe
Sim, muita informacao e  Sim / Yes
Nao /No Sim / Yes
Nao /No Talvez / Maybe
Sim, muita informagéo e r Talvez / Maybe
Sim, muita informagao e r Talvez / Maybe
Nao /No Sim / Yes
Sim, muita informacao e r Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Um pouco, deveria haver Sim / Yes
Sim, muita informagao e r Talvez / Maybe

NBRR

Sim, muita informagao e r Sim / Yes

im, muita informaggo e r Sim / Yes
Sim, muita informacao e  Sim / Yes
Sim, muita informagao e  Sim / Yes
Nao /No Sim / Yes
Nao /No Talvez / Maybe
Sim, muita informagao e  Sim / Yes

BR8N 88888828888463

Sim, muita informagao e r Sim / Yes

23 Nao/No Sim / Yes
21 Nao/No Sim / Yes
25 Nao /No Sim / Yes
18 Nao /No Talvez / Maybe
54 Nao /No Sim/ Yes
44 Sim, muita informagao e 1 Sim / Yes
23 De certo modo sim, porqu Sim / Yes
54 Nao /No Sim / Yes
50 Nao /No Sim/ Yes
48 Nao /No Nzo/No
41 Nao /No Sim/ Yes

29 Sim, muitainformagdo e r Sim / Yes

ANEXO 3. Ideias de logétipos feitos

Logétipos (Rascunhos)

ARQUIVO
DE LENDAS
ALGARVIAS

arquivo de

lendas algarvias

ARQUIVO
DE LENDAS
ALGARVIAS

ARQUIVO DE
LENDAS ALGARVIAS

ARQUIVO DE
LENDAS
ALGARVIAS

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma rea pessoal para salvar cante(ido e aceder mais tarde / There must be a pi
Deve existir uma érea pessoal para salvar contetido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later, As lendas devem ser apresentadas textualmente, mas tambeém visu:

Devem t filmes, entrevistas... que I They must other h fims, interviews... that may inv.
O website deve ser possi Era engragado existir um sistema que mosira-se quais lendas e mitos se entrecruzam uns nos outros.

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As ser mas (Através da digit:
O website deve ser possit Fotografias 360", ideias de roteiros

Devem t filmes, entrevistas... que lendas / They must other resources such as documentaries, fims, interviews... that may inv

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma rea pessoal para salvar cante(ido & aceder mais tarde / There must be a pi
As lendas devem ser apre Nao

Deve existir uma érea pessoal para salvar conteiido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later, Deve existir uma drea que apresente a histdria e o folclore da regiac
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma 4rea pessoal para salvar conteido e aceder mais tarde / There must be a p(

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As ser mas (Através da digit:
O website deve ser possi: No
Devem t filmes, entrevistas... que lendas / They must other resources such as documentaries, fims, interviews... that may inv

Deve existir uma drea pessoal para salvar contetido & aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later, As lendas devem ser apresentadas textuaimente, mas também visu;
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages

O website deve ser possi Talvez

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma drea pessoal para salvar contetido e aceder mais tarde / There must be a p(
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma 4rea pessoal para salvar conte(ido e aceder mais tarde / There must be a pt
Deve existir uma area pessoal para salvar contetido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later, As lendas devem ser apresentadas textuaimente, mas tambeém visu:
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As lendas devem ser apresentadas textualmente, mas também visualmente (Através da digit

O website deve ser possit Nao
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As lendas devem ser apresentadas textualmente, mas também visualmente (Através da digit
Anavegagao deve ser sin Nao

As lendas devem ser apre Nao

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As ser mas (Através da digi
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As ser mas (Atraves da digit:
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As lendas devem ser apresentadas textualmente, mas também visualmente (Através da digit
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma rea pessoal para salvar conte(ido e aceder mais tarde:/ There must be a pt
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages

As mas (Através da &0 de paginas de documentos, ivros ...) / Legends must be presented textually, but also visually (Through scar
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages

possi More space in design such as making the websites available for people with visual impairments or blindness.
As lendas devem ser apre talvez uma zona de comentarios possa ser interessante no final de cada lenda.
Deve existir uma area pessoal para salvar contetido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later, As lendas devem ser apresentadas textuaimente, mas tambeém visu:
As mas (Através da @0 de paginas de documentos, livros ...) / Legends must be presented textually, but also visually (Through scar
Deve existir uma érea pessoal para salvar contetido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later, Devem disponibilizar a utiizagao de Google Maps para identificar pc
Deve existir uma drea pet Acho que nao

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Deve existir uma 4rea pessoal para salvar contetido e aceder mais tarde / There must be a p(
Deve existir uma drea pessoal para salvar conteiido e aceder mais tarde / There must be a personal area to save content and access it later

As mas (Atraves da 40 de paginas de documentos, livros ...) / Legends must be presented textually, but also visually (Through scar
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As lendas devem ser apresentadas textuaimente, mas também visualmente (Através da digit
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, As lendas devem ser apresentadas textualmente, mas também visualmente (Através da digit
O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Devem a utiizagao de Google Maps para identificar possiveis I fisicos lig

O website deve ser possivel de aceder em diversas linguas / The website must be accessible in several languages, Devem a utiizagio de Google Maps para identificar possiveis fisicos ig
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Ux e Ui em digital collections culturais Anexos

ANEXO 4. Recolha de Lendas - Através do Arquivo Portugués de Lendas

Listagem de Lendas - Recolha bibliografica

Divisdo por categorias
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