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AS PLATAFORMAS MUSEOLOGICAS DIGITAIS E A CULTURA DE PARTICIPACAO
DIGITAL MUSECLOGICAL PLATFORMS AND PARTICIPATORY CULTURE

Maria JoSo Centeno’

Helena Pina®
PALAVRAS-CHAVE Resumo
plataformas A esfera piblica cuffural pode ser definids como o espago simbdlico em que ze
museoidgicas articulam orgsnizagdes, politicaz e publicos de acordo com modos de
digitais, comunicagdo afefiva — estélica e emocional, e ndo =0 cognifiva, fendo em conta
participagds, que a comunicagic afetiva ajuds o individuos a pensar reflexivamente sobre as
apSo/eomunicagdo. situagdes que compdem o zeu "Mundo da Vids” (Huszerl, 1936). Se, no jugar daz
arganizagbes, perspefivarmos uma plataforma muzeoldgica digital, a urgéncia em
a arganizar parficipativamente & vital: como promotora de redes de relagdes cuja
atividade cooperafiva se pretende recomrente (nogdo de Art World de Becker, 1952)
consolida-se a8 ruturs da relacde organizagio/cliente de cardcter instrumental e
dirigida de acordo com os inferezges spenas de uma das parfes.
O prezenfe arfigo propoe-se problematizar o papel das plataformas muszeclogicas
digitaiz na medida em que ndo se devem limifar 3 apresenfar manifestagies
culturaiz, maz promover 3 a¢So0 e 5 disputa argumenfativa, ou sefs, aumentar 5
esfera plblica no zentido intersubjetivo.
"Bem-vindos d cullura da convergéncia, onde os vethos e o2 noves media colidem,
{...) onde o poder do produfor e o do consumidor inferagem de formas
imprevigiveiz. {...) Os consumidores serdo mais poderosoz na cullura de
convergéncia - mas =0 se reconhecersm & usarem esse poder quer como
consumidores, quer como cidad3os, como participantes plenoz na nossa culfura”
(Jemhinz, 2008 p. 270) E eafa imerzSc na cufura de convergéncia que
pretendemos verificar a partir da prezenga online dos museus da cidade de Lizboa.
KEYWORDS Abstract
digital The cultural public sphere can be defined as the symbolic space in which
museoiogical organizations, politice and public articulate themselves according to modes of
PJE#F"'_‘“-‘ i affective - aesthefic and emotional communication, and not only cognitive, taking
g?ﬁf\ﬂﬂﬁﬂﬂ; into account that affective communication helps individualz fo think reflexively on
unication. situafions that make up ftheir Lifeworid™ (Huzzer, 1936)I1f, in the place of

arganizations, we put a digital museclogical plafform, the urgency fo organize it in
a participatory manner iz vital: asz a8 promoder of relationship networks whose
cooperative activity iz intended fo recur {concept of Art World from Becker, 1982)
consolidates the break in the relationzhip befween the arganization and chent of an
instrumenfal nature and directed according fo the inferests of only ane of the
parties.

Thiz paper proposes fo problematize the role of digital muszeclogical plafforms
since they should not limit themseives to present cultural manifesfations, but fo
promaote action and argumentative dizpute, that iz, fo increase the public sphere in
the intersubjechive zensze.

Welcome to convergence culture, where old and new media collide, (...} whers the

power of the media producer and the power of the media consumer interact in
unpredictable ways. (...} Consumers will be more powerful within convergence
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culture - but only if they recognize and use that power as both consumers and
citizens, as full participants in owr culture. (Jenkins, 2006, p.270) It is this
immersion in convergence culture that we want to verify from the online presence
of Lisbon musaums.

A esfera Pablica Cultural

A esfera plblica cultural pode ser definida como o espago simbdlico em que se
articulam organizagdes, politicas e plblicos de acordo com modos de comunicac3o afetiva
— estética e emocional, & ndo s6 cognitiva.

O envolvimento popular na esfera publica cultural, quando acontece, assume um
maodo predominantemente afetivo (prazeres de fruicio dos objetos culturais) e deveria ajudar
os individuos a pensar reflexivamente sobre as situac@es que compem o seu “Mundo da
Wida™ (o mundo que lhes & familiar e pertence a0 que experienciam como
inquestionavelmente familiar e cerfo), em vez de assumir um modo exclusivamente
cognitivo, normalmente associado & vivencia de um sistema remoto (McGuigan, 2005). No
entanto, desse envolvimento na esfera plblica cultural tem sido destacado o contributo para
o aumento de conhecimenfos, ditado pela recegdo de mensagens come fim Ulimo de um
processo de transmissio de informagdes que enriqueceria os individuos, em vez de acentuar
o s2u contributo para pensar reflexivamente.

A articulag 30 entre o “Mundo da Vida™ e os Sistemas constituiu-se como problema a
partir do processo de maior complexificacdo das sociedades que modificou a forma como o
individuo se relaciona com o outro e experiencia o mundo. Este processo caracteriza-se, a
partir do século XVIl nas sociedades ocidentais, pela destruicio dos fundamentos da
concecdo unitaria do mundo e consequente autonomizagdo e proliferacio de diferentes
esferas da experiéncia, de que s30 exemplo a economia e a politica. Se, na modalidade
tradicional da experiéncia, a ordem estava assegurada dentro de um determinado quadro
normativo, na medida em que a acdo e o discurso eram legitimados de maneira
relativamente estavel, porque ditados por uma ordem franscendente, na modemidade, o
individuo v&-se confrontado com a necessidade de escolher uma altemativa de agdo de
entre um vasto conjunto gue se encontra & sua disposicdo, com a particularidade de essa
escolha ter de ser coordenada com as escolnas dos outros, o que toma o meio social
crescentemente complexa.

* 0D "Mundo da Vida" & entendido tal como Edmund Hussed (1358-1833) o propde. como o “terreno do
imediatamente familiar” & do “inguestionavelmente certo” (1838).
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A viragem da modemidade fica marcada pelo facto de os sistemas, entretanto
autonomizados e a atuarem em esferas de competéncia e autoridade distintas, procurarem
legitimar posicies muitas vezes contraditorias que coabitam no seio da mesma sociedade
sem que nenhuma acabe por se impor e ditam o fim do dominio hegemdnico da religifio
sobre as esferas cientifica, médica, politica e juridica. Foi assim gue os sistemas invadiram
o “Mundo da Vida' e progressivamente estenderam a sua influéneia, substituindo os
mecanismos proprios da reproducdo simbdlica: a linguagem e a comunicacio.

Mo debate sobre o pensamento social, gostariamos de destacar a proposta de Jirgen
Habemas (1929-), que mostra como essa reprodugdo simbdlica do “Mundo da Vida™ (o
processo de integracio social estruturado simbolicamente) acontece de forma diferente do
processo de producdo e reproducdo de bens e senvigos, caracteristico dos sistemas gque
pretendem garantir a sua normal performatividade (o processo de integragio sistémica), na
medida em que a realizacdo do processo de reproducio simbolica & assegurada pela agdo
comunicacional.

O que liga entre si os individuos socializados e o que assegura a integragdo
da sociedade & um tecido de acgies comunicacionais que sd podem ser
bem-sucedidas 4 luz de tradigies culturais & ndo de mecanismos sistémicos
gue escapem ao saber intuitivo dos membros. (Habermas, 1881, p. 211)

A sua proposta val no sentido de defender e restituir os modos de vida ameagados
oU mesmo implantar novos modos de vida.

Meste artigo, entendemos a esfera pablica cultural como um dos termenos em gue
podem ser tratadas as “guesties relativas a gramatica das formas de vida™ (Habermas,
198111, pp. 555-6) & assim contribuir para a sua expans3o.

As organizacdes culturais, para poderem ser vividas como altemativas a invasaoe do
“Mundo da Vida" pelos sistemas, t8m de ser organizadas participativamente, quebrando a
relagdo organizagdo/cliente de caracter instrumental e dirigida de acordo com os interesses
apenas de uma das partes. O confributo de Habermas passa por glorificar a relag3o crucial
que existe ou pode existir entre a esfera cultural e a linguagem na luta pela descolonizagdo
do *Mundo da Vida", na luta confra a supremacia dos media poder e dinheiro (meios de
comunicacdo simbolicamente generalizados dos sistemas politico e economico) em
detrimento da agdo comunicacional, do didlogo.

Perspefivadas como “contra instituicbes™ capares de restituir os modos de vida
entretanto ameacados, as organizagdes culturais podem ter um papel ativo na arficulacdo
enfre o “Mundo da Vida™ e os sistemas politico & econdmico, contribuindo para recuperar as
fradicionais funcdes criticas e emancipadoras do espaco publico e mostrar como a produgdo
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cultural e artistica ndo diz unicamente respeito a especialistas e como & importante
relaciona-a com os problemas “imediatamente familiares™ da vida.

A Era Digital e 0s Novos Espacgos Publicos

Se é relativamente consensual que os drgios de comunicag3o de massa ndo sdo
responsaveis por disseminar discursos fechados sobre si mesmos, na medida em que sdo
objeto de reelaboracfes discursivas ao nivel da recegdo e ampliam e animam o meio de
comunicagdo fundamental, a discuss3o, o papel dos media digitais € ainda tido como mais
promissor ao incentivar a participacdo do outro e assim poder contribuir, no caso da esfera
piblica cultural, para que a experéncia da are e da cultura seja absorvida pela vida
quotidiana e para que se promova o esclarecimento.

Sabendo que a cultura se tem vindo a redefinir atendendo a inclusdo de tudo o que
tenha a ver com o consumo da cidade: museus, gastronomia, ml:lSiEE., eepeta' culos, centros
comerciais, a propria atmosfera nas ruas; é ela que se foma a mercadoria a vender dentro
de uma economia global.

Properiamos o alargamento rapido do programa das cidades digitais as
urbes de pequena dimensio, com as agendas culturais disponiveis on-line
e sberias a incorporagio de sugesties, criticas ou comentarios (o que so
seria possivel mediante a multiplicagdo de postos de acesse 3 Internet em
locais plblicos, come, por exemplo. as juntas de freguesia, as escolas, as
associagles e as bibliotecas) e com a criagdo de canais tematicos de
discussdo sobre a propria identidade & imagem da cidade. A criacio de sites
interactives sobre a oferta da cidade (longe da logica panfletaria, tosca e
panegirica dos "antigos’ folhetos turisticos) poderia, igualmente, alargar os

heorizontes, as procuras e as ldgicas do turismo cultural local. (Lopes, 2003,
pp. 24-25)

Se a regeneracdo das cidades passa pela oferta cultural, & fundamental perceber o
nivel de envolvimento dos diversos atores nos processos de produg3o do espaco plblico e
da meméria coletiva. Estes processos advém de um entendimento da arte e da cultura como
um projeto gue tem em conta como a comunidade carmega os Seus espacos proprios de
sentido, monumental, ritual, etc. e ndo como algo que se exerce de cima para baixo.

O espaco publico por definicio & aguele a que todos os cidaddos m acesso, onde
as pessoas se relnem para, espontinea ou deliberadamente, constituirem um plblico e
fazerem owvir a sua voz politica, “um lugar de dever civico, fermento politico ou educacio
social” (Balibrea, 2003, p. 36), & ndo pode ser limitado unicamente a uma fonte de
entretenimento.
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A criacdo dos novos espacos plblicos tem resultado da ariculagdo da logica dos
mercados globais com as relagdes insfitucionais locals e deve atender as necessidades e
desejos das populacdes, para concretizar o senfido de espago plblico como lugar de
mediagdo e encontro.

E claro gue as organizacdes cufturais no podem, nem & desejavel que o pretendam,
controlar os significados que as esferas de mediagdo podem gerar nos seus visitantes.
Aguilo que verdadeiramente podem e devem & potenciar o acesso, incentivar o uso desse
espaco da forma mais universal pessivel, para que esse espaco seja um palco privilegiado
de negociagdes e possa mediar a subsequente produc3e social de conflitos. E dessaforma
gue esse espaco se converie verdadeiramente num espaco social publico, lugar de dialogo
e partiha de entendimenios.

A nossa proposta passa por uma vinculag3o fluida, que vai sendo construida
discursivamente com a comunidade, convertendo-a em protagenista da significacdo
idenfitaria que se val asscciando a esses espacos.

Apesar da crise da comunicacdo plblica gue caracteriza as sociedades
contemporaneas, continuames, tal como Habermas, a procura de instancias de legitimacdo
que promovam a forga do melhor argumento e em que se reafirme as propriedades curafivas
do discurso.

0 Caso das Plataformas Museologicas Digitais

Se, no lugar das organizacdes culturais, perspetivamos uma plataforma
museologica digital, 2 urgéncia em a organizar participativamente € vital: como promotora
de redes de relacdes cuja atividade cooperativa se pretende recomente (nocdo de Art World
de Howard Becker, 1982) consolida-se a nutura da relacio organizag3olcliente de caracter
instrumental e dirigida de acordo com o0s inferesses apenas de uma das partes. Como
“contra instituicdo”, residuo de “Mundos da Vida", a plataforma museoldgica digital pode ter
um papel ativo na articulacdo entre o “Mundo da Vida" e os sistemas politico e econdmico,
ao garanfir espacos livres para experiéncias comunicacionais dialdgicas que concretizam a
ideia de espaco simbdlico partilhado. Por outro lado, a sua existéncia viriual pode ainda
ampliar o nimere de pessoas a participar nas afividades por si propostas e podem-se
desenvolver complexas redes de mediac3o, bem come o trabalho coletivo.

Contrariamente 3 obra de arte, que inserida num recinto hemético e protegida da
degradagdo, € vista mas ndo usada, as plataformas museclogicas digitais pretendem-se
marcadas pelo vistante que ndo terd o papel de observador passivo, mas sim de
interveniente gue deixa as suas marcas e um rasto. A digitalizacde de colegdes
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museologicas e de outros acenvos culturais tem alcancado nos Giimos anos uma escala sem
precedentes, o que trouxe mudangas e oportunidades a forma como os visitantes e
utilizadores podem interagir com essas colegdes.

0 presente artigo propde-se problematizar os publicos que d3o vida aos produtos
culturais (uma perspetiva da acdo, em que se pretende analisar a incidéncia da atividade
cultural na sociedade e ndo encarar o mundo cultural como o resultado da vida econdmica
e politica).

MNuma cultura de participac3o (Jenkins, 2006), os publicos sdo agueles que tém o
potencial de influenciar, através das suas proprias acdes e comunicacdes (numa dindmica
down-top), e ser influenciades pela agdo das organizagdes (concecio de plblicos centrada
na linguagem) & n3o serem entendidos exclusivamente como entidades reativas (numa
relagdo fop-down). Se os plblicos se limitassem a reagir as atividades das organizacdes,
nac seria expectavel a simefria, o equilibric na participag3o. Queremos afastar-nos agui de
uma concegae ulilitaria da arte gque a concebe como chamariz para atrair turistas, aposta
maigritariamente no espetaculo, e ndo na cultura como negociagde, comoe lugar onde se
recria a esfera plblica e se guestiona a nossa posicdo no mundo. Também os museus
deveriam ter um papel ativo para que as cidades ndo se transformem “numa especie de
parque temdatico, situado num presente continuo, disfargado de falsa meméria, no qual as
relagdes entre os individuos se baseiam no consumo e o sujeito politico & substituido pelo
consumidor” (Balibrea, 2003, p. 40).

A agdofcomunicacdo de uma plataforma museologica digital contempla: difundir obras;
redimensionar o sistema de referéncias do outro, nomeadameante promovendo o confronto
argumentativo ao questionar as varias dimensdes da obra; propor o cenario de interagdo em
gue se da a apreensdo e gue @ responsavel por incenfivar uma pratica dialogica que
enriquece a capacidade de escolha. “As relacfes sdo lagos baseados na confianga, uma
confianga gue ndo & pré-deferminada mas construida, e em gue a construcdo envolvida
significa um processo mituo de auto-desvendamento™ (Giddens, 1992, p. 94). Trata-se,
voltando a Habemas, de proporcionar experiéncias comunicacionais dialogicas. Nao
querendo simplificar, o que esta em causa é a organizagdo ndo se limitar a apresentar
manifestagfes culturais, mas promaover a acdo e a disputa argumentativa, ou seja, aumentar
a esfera plblica no sentido intersubjetivo (Centeno, 2012).

Proporcionar o encontro ganhou nos nossos dias novos contomos através dos media
comuns, media que s& tomam parte das nossas vidas e que dependem de todos para existir:

Bem-vindos & cultura da cnnvergéncia, onde os velhos & o5 novos media
colidem, (...} onde o poder do produtor @ o do consumidor interage de
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formas imprevisiveis. (...) Os consumidores serdo mais podercsos na
culiura de convergéncia - mas so se reconhecerem e usarem esse poder
quer como consumidores, quer como cidad3os, como participantes plenos
na nossa cultura. (Jenkins, 2006, p. 270}

E esta visdo de plataforma museoldgica digital que pretendemos averiguar se existe
a partir da analise dos websites dos museus da cidade de Lishoa. Importa averiguar de que
forma os museus & os utilizadores podem criar novos conteddos e novas atividades, a partir
dos objetos virtuais disponibilizados e de toda a informagdo associada. Toma-se evidente
que os museus, tal como todas as restantes organizagdes culfurais, além de investirem na
democratizacdo do acesso, devem fomentar uma apropriacdo critica e criativa dos
conteddos que disponibiizam onling; & para verficar se este objetivo se cumpre que
desenvolvemos esta pesquisa.

Método de Pesquisa

Para analisar os websites dos museus da cidade de Lisboa, realizamos uma anilise
ao conteddo e forma desses websifes, destacando a usabilidade e outras caracteristicas de
interface com o utilizador, o que nos permitiu definir os principais tragos deste tipo de
comunicac3o digital e assim retirar conclusdes sobre as caracteristicas da presenca digital
dos museus da cidade de Lishoa.

A opgdc por uma investigacdo de tipo qualitativo visa conseguir compreender os
significados latentes da comunicac3o.

Partindo do universo dos museus da cidade de Lisboa, fol selecionada a amostra dos
que t&m presenca online (Anexo 1). O ponto de partida foi o elenco constante na Lista
nacional de Museus (Abreu, 2014); restringido depois 3 cidade de Lisboa e verificando,
através do motor de busca Google, quais os museus que, em novembro de 2017, possuiam
website. O corpus de andlise & assim constituido por 35 websites e o corte temporal foi
realizado entre 3 e 24 de novembro de 2017.

Face aos objetivos da pesquisa, o método considerado mais adequado foi a andlise
de contelido, tendo como instrumento a analise categorial tematica, por aproximacio
semantica, sequindo a proposta de Bardin (1995), para a qual foi construida uma grelha de
analise (Anexo 2). Os websites foram analisados por observag3o direta e com recurso ao
registo imediato na grelha de andlise. A definicio das dmensfes da andlise dos websites
dos museus reuniu os confributos dos conceltos gerais abordados na literatura relativa aos
temas da cibercultura e as dimensbes de andlise consideradas pertinentes na avaliagio de
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pecas de comunicagdo em formato digital, fruto da experiéncia das autoras na parficipacio
em juris de prémios de comunicagdo® .

A observacio empirica transversal do corpus e dos seus aspetos mais salientes é
uma fase incontorndvel da andlise de contelido & auxiliou a construcio de uma grelha que
se adequasse ao objeto da analise (plataformas museologicas digitais) e permitisse atingir
0 objetivo da pesqguisa a que Nos propusemaos.

Foram definidas as dimensdes e categorias de andlise, seguindo os principios de
homogeneidade, exaustividade, exclusividade, objetividade e pertinéncia (Bardin, 1995 p.
36).

A grelha de andlise & composta por trés partes distintas. A primeira parte & relativa
as carateristicas da homepage, a segunda & classificacdo (numa escala de 1 a §) do
cumprimento de determinados critérios relativos ao conteldo e a Ulfima & classificacio
(numa escala de 1 a 5) do cumprimento de determinados critérios relativos ao desenho da
interface com o utilizador.

Resultados da Andlise Qualitativa

Os websites analisados apresentam como principais caracteristicas (homepage)
centrarem-se na divulgacio de atividades e pouca oferia de senvigos onfine, exceg3o para
as lojas online (22,9%, 8 ocoméncias), as marcagdes de visitas, a venda de bilhetes e os
jogos onfing (todos com 11.4%, 4 ocorréncias).

A separagdo de conteldos para os diferentes siakeholders acontece
maioritariamente com a apresentacdo em menu do Servico Educativo, raros s3o os casos
em que outros stakeholders sio identificados na homepage. Apenas cinco dos frinta e cinco
museus analisados (14%) oferecem a possibilidade de visita virtual (casos do Mosteiro dos
Jerdgnimos, Museu da Farmacia, Museu da Presidéncia da Republica, Museu Nacional de
Histria Matural e da Ciéncia e Museu Virtual da RTP) e trés disponibilizam uma aplicag3o a
descamegar gratuitamente (Museu da Marioneta, Museu Macional de Histdria Matural e da
Ciéncia e Museu do Azulejo). O Museu Nacional de Histdria Matural e da Ciéncia € o inico
que disponibiliza a visita virtual bem como uma App que “permite fazer uma visita multimédia
e preparar e auxiliar a visita ao Museu”; o facto de ser uma Unidade Especializada da
Universidade de Lishoa e ter como missdo aproximar a Universidade da Sociedade pode
justificar esta maior preocupacac com a disponibilizagdo de servigos online.

* Grande Prémio APCE (Associagdo Portuguesa de Comunicagio de Empresa).
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Afraves de guase todos os websites (85,7%) & possivel fazer a ligacdo as redes
sociais. As redes socials que mais se destacam s30 o Facebook (em 82 9% dos websites),
o Twitter (34,3%), 0 YouTube (25,7%) & o instagram (22,9%).

Relafivamente &s principais caracteristicas que os websites apresentam em temos
de conteldos, podemos destacar uma estrutura editorial consistente, com um fio condutor
enfre o menu principal e os submenus. Os conteldos centram-se maiontariamente na
organizacgio e a escrita & fluente e centrada num fipo de relag3o simétrica.

CATEGORIAS DE ANALISE MEDIA MODA
TEMPO DE CARREGAMEMNTO DA PAGINA | 3,0 4
USABILIDADE 28 3
WEB RESPONSIVE 22 1
INTERATIVIDADE 2.7 3
FATORES DE ATRACAQ 2.8 3
MAIS-VALIAS 2.4 3
LINKZ DE INTERESEE 2.6 1
DIMENSAC 3.2 3
ASPETO GRAFICO APELATIVO 2.8

Tabela 1: Desenho da Interface com o Utilizader (Escala: (1) n3o cumprimento do critério a (5)
cumprmente integral do critério)

Ma interface com o utilizador, varios sdo os aspetos que gostariamos de enumerar:
Como o menu raramente se mantém fixo a0 longo da pesqguisa e o foofer nem sempre remete
para o menu, consideramos que a facilidade de navegagio sai, na maior parte dos casos,
comprometida (a média da usabilidade & de 2, 8 pontos).

7% dos websites analisados ndo apresenta capacidade responsiva, ndo estando
adaptados a ecrds de diferenfes polegadas, o gue compromete a sua utilizagdo em
smartphones e tablets (atendendo As categorias em andlise, web responsive & a que
apresenta o valor mais baixo, média de 2,2 pontos).

Outra caracteristica € a gquase inexisténcia de campos de interatividade que
permitissem enviar por email, comentar e/ou sugerr comegdes ao conteldo disponibilizado.
0 aspeto grafico do website & medianamente apelativo consoante o dmbito do museu.

&0

Conclusoes

0s museus limitam-se a transcrever para a plataforma onfine a velha |ogica
institucional de divulgac3o & ndo promovem a parficipacdo. Os websites analisados ndo
fomentam uma apropriacio critica e criativa dos contelidos que disponibilizam online. A
presenca digital dos museus da cidade de Lisboa ndo contribui para quebrar a relacdo
organizagdofvisitante de caracter instrumental e parece dirigida de acordo apenas com o
interesse de uma das partes. Maioritafamente s8o exemplos de plataformas que ndo
permitem recuperar as fungdes criticas e emancipadoras de lugares de mediac3o e
encontro, por ndo permitirem aos visitantes usar o poder que a cultura de convergéncia lhes

concede. O poder do produtor continua a sobrepor-se ao do utilizador.
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Anexo 1

Lista de museus da cidade de Lisboa com presenga onfine:

Cinemateca - Museu do Cinema

Masteiro dos Jeranimas

MUDE - Museu do Design e da Mada

Museu Arqueclogico do Carmo

Museu Calouste Gulbenkian

Museu Casa da Moeda

Museu Colegio Berardo

Museu da Carris

Museu da Famacia

Museu da Fundagdo Arpad Szenes-Vieira da Silva

S S w m ) m oo kR

Museu da Marioneta

=%
P

Museu da Mdasica

oy
[

Museu da Presidéncia da Republica

[y
£

Museu das Criangas

=k
(41}

Museu de Arte, Arguitstura e Tecnologia

[y
=]

Museu de Lisboa

oy
-]

Museu de S50 Roque

[y
==

Museu do Aljube

oy
L=

Museu do Dinheiro

=

Museu do Fado

]
-

Museu do Orente

]
P

Museu dos Transportes e Comunicagdes

]
]

Museu Macional de Arqueaologia

]
£

Museu Macional de Arte Antiga

]
[&]

Museu Macional de Arte Contempordnea do Chiado

E

Museu Macional de Histdria Matural e da Ciéncia

ra
]

Museu Macional do Azulejo

]
o

Museu Macional do Teatro e da Danga

]
0

Museu Macional do Traje

g

Museu Macional dos Coches

€3
-

Museu Virtual RTP

B

Padrde dos Descobrimentos — Cenftro Cultural das Descobertas

i

Palacio Nacional Ajuda

i

Pavilhdo do Cenhecimento — Ciéncia Viva

&

Taorre de Belém
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Anexo 2

Grelha de Analise do Website do Museuw:

N° de atualizagdes no periodo em andlise:

Homepage
Desfagues/Novidades
Naticiazs

Servigos online
Separagdo de contetidos
para diferenfes
siakeholders
Publicagdes temaficaz e
oufras

Possibilidade de visita
virtual

Ligagfes 8z redes sociais
COpgde de lingus
Motor de pesquiza

Mapa do site

FAQ

Classificar de modo que (1) coresponde ao ndo cumprimento do critério e (5) ao cumprimento integral

do critério.

Conteddos

Estrutura editorial

Institucional vs Promocional

persocnagens centrais da organizagio

Centrade na organizagde vws Centrade nas

Generico vs Especializado

Factual vs Opinativo

Simetria vs Imposigio

Qualidade da escrita

Tom da linguagem
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Interface com o Utilizador

Tempeo de carregamento da pagina

Usabilidade/facilidade de navegagdo

Qualidade de visualizagdc em ecrds de

diferentes polegadas

Interatividade

Fatores de atragio

Mais-valias

Linkz de interesse

Dimensio

Aspeto grafico apelativo

Adaptado: Santos, Ricardo, “Proposta de Grelha para e-zines™ {Grande Prémio APCE).



