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Selected readings Experiential and interaction design

conducted, but the actual composition of a work — including an environment that provokes desired
experiences — remains a personal feat and something of a mystery.

[figure 17] Slide of ‘Tllustrator-designers’.

Cognate with information design, the work of American illustrator-designers Norman Bel
Geddes, Raymond Loewy, Charles and Ray Eames, and Saul Bass (and their contemporaries overseas)
suggest the process I'm talking about. Composers work from a place of deep meanings, intuitively,
with the intention of creating new experiences for their audiences. Passion powers their
productivity. Composers, more than designers, are allowed — no, expected! — to experiment: to make
errors, have failures, but eventually to achieve successes that dramatically enlarge how we
experience the world that we live in.

Learning from these notables, we can compose scores of environmental elements to create
experiences that satisfy our audiences’ needs, wants, and desires. The work of the American
landscape architect Lawrence Halprin, who scores his landscape projects, suggests how we can
compose for experience using new languages of meaning and representation. Halprin takes his
inspiration from the work of his wife Anna Halprin, an accomplished choreographer of dance.

In a similar vein, the leading Danish information designer, Per Mollerup, has developed
“wayshowing” as an evolutionary substitute for the now common practice of “wayfinding,” how we
help people to navigate an environment. Wayfinding identifies landmarks by their overt presence.
Wayshowing takes a different approach. It presents information that helps people to understand
their surroundings as they find their way through them, making own discoveries and expanding
their knowledge. It’s a valuable concept.

The next step will be for designers of experience to integrate and apply the methods of scoring
and wayshowing concurrently, thus creating places in the physical world that engender and support
the virtual worlds that reveal themselves in the same way that a musical composition is heard. This
will be composing for experience.

Halprin and Mollerup describe a new role for the information designer as a designer of
experience, a co-explorer with the “experiencer” of situations and places, informed by knowledge
and emotion. I totally concur.

Thank you for having me.
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Chapter 06

Patricia Search

Digital storytelling for cross-cultural communication in global
networking

keywords digital storytelling, interface design, cross-cultural communication

In global networking the human-computer interface is the crucial communication link between
the author and the user. In website design it is important to recognize cultural differences and
understand how the design of the computer interface can reflect the culture of a particular audience.
This paper presents research in intercultural communication theory and shows how the work of
Edward Hall, Geert Hofstede, Harry Triandis, and graphic designer Aaron Marcus create a
foundation for understanding cultural differences and how these differences impact intercultural
communication through interface design. This paper also explores the use of stories to create
engaging experiences that transport the audience to another space and time. Storytelling is a
powerful design element that can enhance global networking by increasing the awareness and
understanding of cultural differences. Moreover, storytelling is an integral part of indigenous
cultures. For centuries indigenous peoples have used stories and images (beginning with early
petroglyphs) to communicate historical events and cultural traditions. More recently, indigenous
peoples have found creative ways to use new media technology to tell their stories. The paper
presents an historical perspective on the use of electronic communication by indigenous groups.
The author shows how indigenous websites use design and narratives to create a sense of
community and identity. Digital storytelling is a design technique that can reflect cultural
differences and engage the user. Modern technology creates opportunities to use storytelling to
inform diverse audiences about cultural differences. Digital storytelling on the Internet can preserve
the identity of indigenous peoples as well as build bridges between diverse cultural groups.

In order to build those bridges, narratives in videos, still images, and text must establish a
connection with the viewers. This paper identifies guidelines for website design that establish a
sense of identity and community between different cultural groups. These guidelines will enable
educators, interface designers, and professional communicators to use narratives to promote an
understanding of diverse cultural perspectives. Creating a sense of engagement and identity in
online communication is an important concept in interface design that has broad implications for a
wide range of applications in education, business, marketing, and e-commerce. In education,
constructivist learning theory and case-based reasoning underscore the importance of teaching
students how to apply knowledge in various contexts so they can transfer information from the
classroom to everyday life. Stories also play an important role in business and marketing.
Companies use detailed stories that define user’s tasks or activities to determine what new products
or services to develop. Corporations also use storytelling to improve organizational communication,
motivate workers, instill corporate values, foster collaboration, and build brand identity through
marketing and advertising. Digital technology presents an opportunity to use storytelling in website
design to build online communities of users who share cultural traditions or similar interests in
education, business, or marketing.
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Intercultural communication

Global networking eliminates geographic distances and facilitates communication with different
cultural groups. The Internet presents an opportunity to highlight cultural differences and promote
an understanding and awareness of diverse cultural perspectives. For many years researchers have
recognized the role that cultural differences play in intercultural communication. More recently,
researchers have recognized the significance of this research in user interface design. Cultural
differences in interface design extend beyond the cultural meaning of symbols, colors, data (time,
date, currency) formats, etc. User interface designs can also reflect underlying social structures that
define how individuals and organizations interact and communicate with each other. The research
of Edward Hall (1959, 1973, 1976), Geert Hofstede (1980), Harry Triandis (1995), and Aaron Marcus
(2005) provides important background information for understanding how cultural differences
impact intercultural communication in interface design.

Hall, the “founder of intercultural communication,” defines three important cultural dimensions
that impact interpersonal relationships and communication—time, space, and context. In Silent
Language (1959, 1973) Hall describes two non-verbal aspects of intercultural communication: time
(chronemics) and space (proxemics). He points out that cultures are characterized by either
monochronic or polychronic time. Monochronic time is evident in Western cultures where time is
perceived as a linear sequence of events with determinant connections between past, present, and
future. People in these cultures prefer to focus on one task at a time. Asian, Middle Eastern, and
indigenous cultures are characterized by non-linear, polychronic time which emphasizes
simultaneous actions and events. Hall also identifies the role that space (proxemics) plays in defining
relationships in different cultures. He points out that in addition to the formal designations of space
created by physical and architectural forms, there are informal spatial relationships defined by the
proximity and arrangement of objects, events, and people. These relationships determine status,
relationships, and group orientation. In Beyond Culture (1976) Hall identifies context as an
important cultural dimension in intercultural communication. In high-context societies (e.g., Asian
and indigenous cultures), meaning is derived from the context of a particular event or situation.
Messages are fluid because the interpretation depends on the current situation and personal
relationships. In low-context societies (e.g., Western cultures) people rely heavily on verbal
communication and messages with fixed meanings.

Hofstede (1980) conducted research on intercultural communication at IBM from 1968 to 1972.
In his research he created indices to rank societies according to the following five cultural
dimensions:

= power distance: the degree of equality or inequality that exists between people in a society.

® Individualism: the extent to which society values individual achievement or group
achievement (collectivism).

® uncertainty avoidance: the extent to which people tolerate uncertainty or ambiguity.

® Jong-term Orientation: the extent that a society focuses on long-term goals and tradition.

= masculinity: the extent to which a culture adheres to traditional masculine models of
achievement, control, and power (a high masculinity ranking indicates a culture with
significant gender differentiation).

Triandis (1995) reaffirms Hofstede’s research on the importance of individualism and collectivism
as cultural dimensions of intercultural communication. He shows how individualism and
collectivism are integrated into Hofstede’s concept of power distance. Gould (2005) summarizes his
research as follows:
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To Triandis, Horizontal (low power distance) individualism deals with the power to define and pursue personal
goals, while Vertical (high power distance) individualism leads to competition and accomplishment. Horizontal
collectivism deals with interdependence and sharing while Vertical collectivism deals with service and social
mores. (p. 97)

Marcus (2005) shows how a computer interface design can reflect Hofstede’s cultural dimensions.
The chart in Table 1 summarizes his interpretation of the cultural dimensions of interface design
based on Hofstede’s research.

The application of intercultural communication theory to website design can improve
communication in global networking. In addition to the research cited, digital storytelling presents
an opportunity to expand the cultural dimensions of interface design by introducing a design
element that engages the audience and helps users understand different cultures.

Digital storytelling

Stories create engaging experiences that transport the audience to another space and time. Stories
establish a sense of community and identity. For these reasons, storytelling is a powerful design
element that can enhance global networking by increasing the awareness and understanding of
cultural differences.

[table 01] Hofstede’s cultural dimensions applied to interface design

Hofstede’s Cultural Dimensions | Interface Design Characteristics'

High Power Distance Formal organization; emphasis on government or corporate objectives;
images of buildings, leaders, and symbols of authority. e.g., University of
Technology in Malaysia website http://www.utm.my

Low Power Distance Informal structure and navigation; images of people and groups; focus on
activities. e.g., Skidmore College website http://www.skidmore.edu

High Individualism Images of individuals; customizable interfaces; overall emphasis on
individual choices and goals. e.g., Amtrak Railway website
http://www.amtrak.com

Low Individualism Images of organizations; official messages that emphasize group efforts;
(Collectivism) fixed interface options. e.g., East Japan Railway website
http://www.jreast.co.jp/e

High Uncertainty Avoidance Formal structure; familiar references; precise detail; explicit
communication. e.g., Asianart.com Books website
http://www.asianart.com/books/index.html

Low Uncertainty Avoidance Unusual design; exploration; abstraction and ambiguity. e.g., Pepsi
website http://www.pepsi.com

High Long-Term Orientation Focus on tradition and social responsibility; emphasis on long-term
commitments. e.g., East Japan Railway website (see above)

Low Long-Term Orientation Emphasis on immediate actions or results; task or action-oriented
objectives. e.g., Amtrak Railway website (see above)

High Masculinity Fast-paced graphics; bright colors; loud, fast music or sounds. e.g.,
McDonald’s website for Austria http://www.mcdonalds.at

Low Masculinity (Feminity) Curved edges in lines and graphics; soft colors and music or sounds. e.g.,
McDonald’s website for Sweden http://www.mcdonalds.se

' All the websites examples are the author’s examples (not those of Aaron Marcus) except the McDonald’s website
examples from Austria and Sweden. These sites were cited by Marcus and Baumgartner (2004) as examples of the
masculinity cultural dimension.
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Storytelling is an integral part of indigenous cultures. For centuries indigenous peoples have used
stories and images (beginning with early petroglyphs) to communicate historical events and cultural
traditions. It is no surprise that indigenous peoples have found creative ways to use new media
technology to tell their stories. Leuthold (1998) concludes that indigenous peoples have a history of
incorporating technical innovations into their cultures as a means of survival in harsh environments.
Silko notes that “Europeans were shocked at the speed and ease with which Native Americans
synthesized, then incorporated, what was alien and new” (as cited in LEUTHOLD, 1998, p. 74).

Indigenous peoples began using film and video to preserve cultural identity and improve cross-
cultural communication. The Alaska Native Heritage Project and the Video in the Villages Project
(in South America) documented native cultures. Canada has taken the lead in the use of mass media
for Aboriginal communication and networking. The first Aboriginal broadcasting company, the
Alberta Native Communications Society (ANCS) was formed in the 1960s (RUPERT, 1983). In 1980
the Inuit Broadcasting Corporation (IBC) was established. In 2000 the Aboriginal Peoples Television
Network (APTN), the first Aboriginal television network in the world, was formed. Baltruschat
(2004) points out that the APTN has become a model for other indigenous groups throughout the
world, including the Maori of New Zealand who launched the Maori Television Service in 2004.
This service followed the creation of the Aotearoa Maori Television Network, a pilot service that ran
from 1996-7 (TE PUNI KOKIRI PUBLICATION, 2004). Quoting one of the APTN board members,
Catherine Martin, Baltruschat (2004) notes the significance of new media technology for
storytelling: “The media is a powerful tool to help our nations heal and bring understanding through
the telling of our own stories” (p. 5). Baltruschat (2004) also quotes Dana Claxton, producer of one of
the APTN children’s programs, on the importance of an Aboriginal people’s network: “The
mainstream media can never tell our stories. They can try, but in terms of really knowing the
interior of a culture, it’s got to be the people who speak for themselves” (p. 6).

Indigenous communities walk a fine line between their traditional cultures and dominant
Western cultures. Niezen (2005) notes that this condition is “sometimes awkwardly referred to as
‘bi-culturalism,’ a state of ‘in-betweenness,” or a condition of ‘diaspora,” but with the added
poignancy and complexity that arise from their cultural positions at the opposite poles of human
experience” (p. 3). Indigenous television networks provide an opportunity to inform other cultural
groups, including dominant Western cultures, about indigenous cultural values. Indigenous peoples
have learned how to bridge cultural differences. The programs on the APTN blend “traditional
forms of storytelling with contemporary genre adapted from mainstream media” (BALTRUSCHAT,
2004, p. 4). Referring to a cultural affairs program produced by the Inuit Broadcasting Corporation,
Madden points out that indigenous peoples know how to “retain one’s cultural identity while
dealing with people who do not share it” (as cited in LEUTHOLD, 1998, p. 74).

Computer technology has given indigenous peoples the opportunity to strengthen their voices in
a society dominated by economic powers. They use global networking to create online communities
that establish an international presence which, in turn, preserves their cultural heritage and creates
a strong sense of identity. Computer networking enables them to reshape the “status hierarchies,
resistance strategies, and conceptions of collective self of many so called traditional societies”
(NIEZEN, 2005, p. 2). Indigenous groups began using the Internet to form collective communities in
the late 1990s (NEIZEN, 2005). Since then they have learned how to merge cultural traditions like
storytelling into powerful website designs that create an effective platform for cross-cultural
communication.

Digital storytelling provides an opportunity to merge the traditional art of storytelling with
interactive technology and create cultural narratives that immerse the audience in a new cultural
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experience. An interesting website that uses storytelling for this purpose is Us Mob located at
<http://usmob.com.au>. Us Mobis a website about the Australian Aboriginal culture. While the
target audience is children, the website is engaging for other age levels because it effectively
communicates the cultural differences and socioeconomic boundaries between Aboriginal culture
and the dominant white Western culture in Australia. The website uses different forms of narrative
to engage the user. Videos show Aboriginal children participating in various activities.

The children in the videos act as the narrators, and they invite visitors to the website into their
communities. They speak directly to the users, and engage them in their thoughts and emotions. In
some cases, the user may choose what actions the children should take in a particular situation,
resulting in different outcomes for the stories. The user can look through scrapbooks that belong to
some of the children. The scrapbooks, which contain images and comments, are updated with
additional information as the user moves through the website and selects videos of the children
participating in new activities. These scrapbooks include comments that express the children’s
personal feelings about their relationships to family and friends. The children’s comments are both
written and spoken. The voices add an expressive quality to the personal feelings that help the user
identify with the children. The scrapbooks also include close-up photographs of family members
and friends as well as hand-drawn sketches. These design elements create an immersive
environment and enable the user to relate to the narrator’s experiences.

Children from all over the world can upload their own stories. They comment on the website
and share personal narratives. These narratives reinforce the concepts in the website and help the
children relate to new cultural experiences through online discussion. The website is a unique
approach to communicating cultural differences to a global audience. The website creates a
community of participants. The significance of “community” involvement is reflected in the email
address itself: community@usmob.com.au. The discussions create a bridge that helps the visitors
relate Aboriginal cultural perspectives to their own lives.

The Us Mob website celebrates and preserves the identity of the Aboriginal culture. It does not
attempt to blend or merge different cultures. The site highlights cultural differences and the cultural
and social boundaries between cultures. The interface design visualizes these boundaries. To enter
the site, a user must apply for a permit, just as a visitor to an Aboriginal community must apply for a
permit. In addition, the videos are displayed in a “window” that appears in an illustration of a rock
wall. The visual message is clearly one of cultural differences and boundaries. These boundaries also
appear in one of the videos where some Aboriginal children ask for water from tourists who are
driving through the desert. After reluctantly giving the children something to drink, the tourists
close the car window and proceed to take photographs of the children through the window. These
cultural boundaries are echoed in the children’s scrapbooks where they talk about the white man’s
ways. One child states that he doesn’t like to talk to tourists because they don’t understand his
native language, and they make him feel “shame” when he speaks improper English. Such cultural
boundaries are poignantly expressed throughout the website.

An interesting website that incorporates a different type of cultural narrative is Ashes and Snow
located at <http://www.ashesandsnow.org>. This website showcases the work of award-winning
Canadian photographer Gregory Colbert. Colbert visualizes a culture that emphasizes the close
relationship between humans and animals. In Ashes and Snow, digital technology presents an
opportunity to create a different type of audiovisual narrative that results in an immersive cultural
experience for the user. Visual anthropologist Roderick Coover (2001) believes an audience should
experience a culture through different forms of sensory input. A montage of images, text, sound,
rhythm, action, light, and color can create a holistic, multi-sensory environment that suggests a
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particular cultural experience and leaves the viewer to interpret the relationships and cultural
values. A very good example of this design concept is found in Ashes and Snow. This website
presents a particular cultural perspective, the interrelationship between humans and animals. To
enter this site, you must first select either the enhanced or basic Experience. The word Experience
sets the tone for the site. Upon entering the site, the first screen presents a traditional interface
design—a list of links for navigation. This traditional design disappears when you select the Explore
link. The cultural experience begins here as you leave your present world and enter an ethereal,
sensory space. The Explore section features photographic compositions of people and wild animals
(elephants, cheetahs, monkeys, birds, whales, etc.). The photographs are staged poses of humans and
animals in close proximity that visualize an integrated, dependent relationship. In addition to the
photographic images, there are poetic reflections in text and voice overlays. Moving the mouse over
the screen creates a trail of thumbnail images that fade in and out of view—emphasizing the concept
of integration and continuity. These images link to other audiovisual essays. This navigation design
differs from traditional interface designs because the links are not in static positions on the screen.
The viewer becomes an integral part of an interactive, cultural experience that is created by a
holistic, multi-sensory environment. The user must form the connections and experience the
cultural narrative on an emotional and intuitive level. The intuitive nature of this narrative space
leads the viewer to accept the audiovisual information without conscious, critical analysis. The
viewer is quickly suspended in another cultural space.

In Ashes and Snow the first person perspective in the voiceovers is an important dimension that
adds to the viewer engagement. The voice establishes immediacy and reality in a space that defies
stability. The dreamlike space is flexible and fragmented, but at the same time it is an integrated,
immersive experience. This website design is a very good example of Hall’s definition of high-
context communication where messages are fluid, and connections are based on the current moment
and context. The presentation of the information in the Explore section supports the concept of fluid
messages. Because the viewer must form the connections between the audiovisual elements, the
website immerses the viewer in the cultural narrative. The viewer must feel and experience the
relationships the photographer is conveying—not just read about them.

Conclusion

Research shows that intercultural communication theory is an important dimension in website
design. We can expand the foundational work of Hall, Hofstede, Triandis, and Marcus by using
digital storytelling to communicate cultural perspectives to local and global audiences. Storytelling is
an effective communication technique that creates a sense of community and identity for users who
have similar perspectives, experiences, or interests.

The art of storytelling was perfected by the indigenous peoples of the world who still use
storytelling to communicate ancestral stories and cultural traditions. These groups now use digital
storytelling to create a sense of community that preserves their cultural heritage. Indigenous peoples
also know how to use new media technology to communicate to other cultural groups and bridge
cultural differences. As Leuthold (1998) points out, “Native cultures’ adoption of new
communications technology reflects efforts at self-determination but also at intercultural
communication—of educating the wider community about contemporary Indian Iife’ (p. 74).
Indigenous peoples can teach us how to use storytelling to improve cross-cultural communication by
engaging users in different cultural experiences.
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Creating a sense of engagement and identity in online communication is an important concept in
interface design that has broad implications for a wide range of applications in education, business,
marketing, and e-commerce. In education, constructivist learning theory and case-based reasoning
underscore the importance of teaching students how to apply knowledge in various contexts so they
can transfer information from the classroom to everyday life. Stories are a good application for
information transfer because narratives help students relate general principles to specific contexts
and personal experiences (EDELSON, 1993). By sharing stories, students use personal narratives to
create a community of users who learn from each other’s experiences.

Stories also play an important role in business and marketing. Businesses determine what new
products or services to develop by creating detailed stories that outline the user’s tasks or activities
(GRUEN, RAUCH, REDPATH, & RUETTINGER, 2002). Corporations also use storytelling to improve
organizational communication, motivate workers, instill corporate values, foster collaboration, and
build brand identity (DENNING, 2005). The latter concept is especially important in marketing.
Advertisers use narratives to build trust in products. They communicate to target audiences through
stories that describe experiences the audience can relate to. Sharing stories is also an important
aspect of marketing. Users discuss personal experiences in online forums and product reviews. These
stories help consumers match their needs to a particular product or service.

Digital technology presents an opportunity to use storytelling in website design to build online
communities of users. These users may share cultural traditions, or they may share similar
experiences or interests in education, business, or marketing. In global networking, digital
storytelling can be powerful design element that improves cross-cultural communication.
Storytelling is a new dimension in interface design that extends beyond established research in
intercultural communication theory. Because narratives enable users to relate ideas and events to
personal experiences, stories create a sense of engagement, identity, and community that helps users
understand cultural differences.
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Conceitos de administracio, arquitetura e jogos de computador
aplicados no design de museu virtual

Management, architecture and computer games concepts applied to the
design of virtual museum

palavras-chaves design de interacdo, estratégia do oceano azul, narrativas, museus virtuais

A concepgio de museus virtuais para aplicagdes educacionais tem gerado diversas discussdes, sendo
que uma das mais importantes é relativa a elementos interativos acoplados ao ambiente virtual.
Freqiientemente, o mau uso das fontes de energia causa impactos tanto na economia quanto no
meio-ambiente. Profissionais tais como arquitetos, engenheiros, designers e cidaddos que se
preocupam com o uso eficiente da energia podem auxiliar na atenuagédo de tais impactos no consumo
de energia. Cursos universitdrios costumam discutir esta questdo, mas, infelizmente alguns
segmentos da sociedade ndo sdo incluidos nesses féruns. Sob este prisma, é necessario implementar
mecanismos para disseminar os conceitos de eficiéncia energética para o piblico em geral. Os
esforcos para aumentar o conhecimento sobre eficiéncia energética mediante campanhas tém
resultados limitados, uma vez que é dificil para o publico manter o foco em um unico tépico por um
longo periodo de tempo. Além disso, os orcamentos para campanhas deste tipo também sdo curtos.
Um software especifico, como um jogo de computador acessado via internet, pode prover
ferramentas interativas (‘edutainment’) para transmitir conceitos de eficiéncia energética. O
EEHouse, por exemplo, é um ambiente educacional lidico idealizado para ensinar tais conceitos e é
composto por um museu virtual sobre conceitos de energia, um jogo no qual o usudrio lida com
problemas de eficiéncia energética e um mddulo de validagdo de aprendizado do usudrio. A filosofia
operacional do EEHouse permite ao usudrio escolher entre comegar o jogo ou visitar o museu. O jogo
traz desafios; o museu apenas convida o usudrio a explorar suas salas tematicas. Cada sala apresenta
um conceito especifico sobre eficiéncia energética.O design do museu virtual implica em responder
duas importantes questdes: 1) Como aumentar a interagdo do usuario e ao mesmo tempo manter a
identidade de um museu fisico?; e 2) Como fazer com que o usudrio se interesse em explorar suas
alas? Com base na estratégia do Oceano Azul (CHAN; MAUBORGNE, 2005), a presente pesquisa busca
identificar o que as pessoas apresentam como modelo mental de um museu real e quais
caracteristicas deste poderiam ser mantidas e quais poderiam ser acrescentadas ao seu
correspondente virtual na Internet. Este artigo traz a tona a possibilidade de utilizagdo de
ferramentas de interagdo e elementos de jogos de computador no design de museus virtuais para que
o mesmo tenha destaque no processo educacional. Além disso, propde-se aqui a aplicagdo de
conceitos de arquitetura e jogos de computador a um museu virtual, buscando proporcionar uma
experiéncia mais atraente ao usudrio com possibilidades de imersdo e interacdo. Com a aplicagdo da
‘Teoria do Oceano Azul’ faz-se possivel identificar vantagens e desvantagens de museus fisicos e
detectar recursos inovadores para o museu virtual, além de outros requisitos que ndo tém sido
atendidos pelos existentes e que poderiam auxiliar no design de interacdo de museus virtuais
educativos, tais como a utiliza¢do de narrativas de jogos e de ferramentas interativas.
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The concept of virtual museums for educational purposes has brought about many discussions, and
one of the most expressive is related to the possibility of having interactive elements inserted in the
virtual environment to offer the user a more interesting experience, with immersion and
interaction. Often, the misuse of energy sources concerns about impacts on the economy both in the
environment. Professionals such as architects, engineers, designers and people who deal with the
efficient use of energy can help mitigate the impacts of such consumption. University courses
usually discuss this issue, but unfortunately some segments of society are not included in those
forums. From this angle, it is necessary to implement mechanisms to spread the concepts of energy
efficiency for the general public. Efforts to increase awareness about energy efficiency through
campaigns have showed limited results, since it is difficult for the public to keep the focus on a
single topic for an extended period of time. In addition, the budgets for such campaigns are also
short. A specific software, such as a game of computer accessed via the Internet, can provide
interactive tools ( 'Edutainment') to convey concepts of energy efficiency. The EEHouse, for
example, is a playful educational environment designed to teach these concepts and is composed of a
virtual museum on concepts of energy, a game in which you deal with problems of energy efficiency
and a module for validation of learning from the user. The operating philosophy of EEHouse allows
the user to choose between starting the game or visit the museum. The game brings challenges, the
only museum invites you to explore its theme rooms. Each room features a specific concept on
energy efficiency .The design of the virtual museum means to answer two important questions:

1) How to increase user interaction while keeping the identity of a physical museum?, And 2) How
to make the user is interested in exploring their rooms? Based on the strategy of the Blue Ocean
(CHAN; MAUBORGNE, 2005), this research seeks to identify what mental model people have about
real features of a museum , check which features could be kept and which ones could be added to
their corresponding virtual on the Internet . This article brings to light the possible use of tools for
interaction and elements of computer games in the design of virtual museums to which it has
highlighted in the educational process. Moreover, it is proposed here the use of architecture and
computer games concepts in a virtual museum, aiming to provide the user a more attractive
experience with the possibility of immersion and interaction. With the implementation of the
'"Theory of the Ocean Blue' it is possible to identify advantages and disadvantages of physical
museums and innovative features to detect the virtual museum, in addition to other requirements
have not been met by existing and that could help in the design of interaction of educational virtual
museums, such as the use of narratives of games and interactive tools.Besides, this paper proposes
the application of concepts from architecture and computer games in a virtual museum, aiming to
make it attractive to be explored. It also proposes the application of the Blue Ocean method that
helps to identify advantages and disadvantages of real museums, and discover innovative capabilities
for a virtual one. Furthermore, other requests that have not been catered by the existent ones were
raised, such as game narratives and interactive tools.

Museus virtuais

Segundo a organizagdo mundial de museus International Council of Museums (ICOM), o museu deve
extrapolar a func¢do de um mérito expositor de objetos. Ele deve ter uma atuagdo mais proxima da
sociedade, contribuindo no esforgo para integrar e difundir cultura e conhecimento. Neste contexto,
os museus devem buscar outros mecanismos de comunicacdo e intera¢do com a sociedade.

De acordo com Lévy (1994), a era da virtualizagio e da cibercultura proporciona novas formas de
disseminar cultura e arte, dentre elas, os museus virtuais, os cibermuseus. Surgem, assim, questoes
sobre como utilizar um ambiente virtual como meio educacional, e quais tipos de aprendizagem
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seriam mais adequados para a Internet, especialmente quando relacionados a educagio cientifica. O
surgimento dos sistemas de comunicagdo digitais, por meio de redes de computadores especificas
para a Internet, estdo criando novos modelos de apresentagdo e acesso a museus e centros de
divulgacio cientifica, redefinindo seu papel como institui¢des dedicadas a aumentar o grau de
percepgao publica da ciéncia e da tecnologia.

Pereira e Ulbricht (2004) ressaltam a importincia dos museus virtuais para a disseminagio da
cultura, destacando a interatividade como fator primordial para aproximar as visitas virtuais das
experiéncias reais, discutindo sobre elementos do design e ergonomia de interface que proporcionam
uma maior navegabilidade nestes ambientes.

Henriques (2004) focaliza as contribui¢ées da internet para a museologia ao classificar os sites de
museus em trés tipos: folheto eletrénico, museu no mundo virtual e museus realmente interativos.

Para Battro (1999), as visitas realizadas nos sites de museus virtuais estdo longe de proporcionar
uma experiéncia comparada a visita real a um museu. Trata-se de outro museu, de um museu virtual
em paralelo com o real, seu complementar no ciberespago. Por outro lado, vislumbra a possibilidade
de existirem museus apenas virtuais, puramente digitais, que ndo tenham um correspondente fisico.

Bannon (2006) coordena um projeto que estuda mundos compartilhados, investigando o
desenvolvimento e uso de tecnologias interativas em espagos publicos, tais como museus, galerias,
shopping centers, aeroportos e bibliotecas. Em sua pesquisa, ele analisa como as pessoas podem
utilizar a tecnologia em sua vida cotidiana.

Cabe salientar que nio se deve superestimar a tecnologia, nem se pode julgar o que é melhor, se
0s museus reais ou virtuais, a partir de uma perspectiva tecnocrética, de modo absoluto e
reducionista, sendo necessario entendé-los como possibilidades distintas, com base nos contextos e
percepcdes das pessoas que interagem com os mesmos. O principal objetivo é buscar identificar e
transpor vantagens de um para o outro.

Modelos mentais

Alguns museus, de acordo com Trant & Bearman (2002), percebendo a dimenséo do publico
conectado a Internet, comecgaram a disponibilizar o seu contetido via paginas Web. No entanto, a
maioria das paginas dos museus ndo cria uma identifica¢do entre o museu real e o virtual. Em geral,
as paginas apresentam o conteido dos museus como se fossem produtos passiveis de aquisi¢cdo em
qualquer site comercial. Desta forma, o museu virtual se desassocia do modelo mental que os
freqiientadores guardam de um museu real.

Segundo Mayhew (1992), o interesse em conhecimento e modelos mentais, na perspectiva da
interacdo humano-computador, baseia-se na idéia de que, descobrindo-se o que os usuarios sabem
sobre sistemas e como eles funcionam, é possivel prever: tempo de aprendizagem, erros comuns e a
relativa facilidade com que os usudrios podem realizar as suas tarefas. Além disso, analisando-se os
processos pelos quais os usudrios adquirem crengas sobre um sistema, é esperado que as interfaces
possam ser desenhadas com vistas a atender o modelo mental apropriado para os usudrios.
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. 7 . . . .
Preece er al (1994) relacionam os schemata ao conceito de modelos mentais desenvolvidos, a fim
de explicar aspectos dindmicos da atividade cognitiva.

Uma defini¢do de modelo mental, na drea de Interagdo Humano-Computador, é a de Norman
(1998, p. 17):

... o modelo que as pessoas tém delas mesmas, das outras pessoas, do entorno e as coisas com que elas interagem.
Pessoas formam modelos mentais através da experiéncia, treinamento e instrugéo.

O termo “modelo mental” comegou a ser estudado no inicio dos anos 1940 por Craik (apud PREECE

et al,1994).

Se o organismo carrega um modelo em menor escala da realidade externa e pode fazer agdes em sua cabega, estd
apto a tentar diferentes alternativas, concluir qual é a melhor, reagir em situagdes futuras antes de elas chegarem,
utilizar o conhecimento de eventos passados ao lidar com o presente e o futuro e em todos os meios reagir de
maneira mais completa, segura e competente as emergéncias que surgirem. Craik (apud PREECE er a/,1994, p:131).

Em psicologia cognitiva, o termo modelos mentais é explicado por Johnson-Laird (1989). Este
argumenta que 0s mesmos consistem em representagdes analdgicas ou combinagio de representagdes
analdgicas e proposicionais. Sdo formas distintas relacionadas a imagens. Um modelo mental
representa a posicdo relativa de um grupo de objetos de maneira analdgica, que coloca em paralelo a
estrutura dos objetos no mundo. Uma imagem também faz isto, mas de maneira visual.

Uma diferenca importante entre imagens e modelos mentais é a sua fun¢édo. Modelos mentais sdo
geralmente construidos quando é preciso fazer alguma inferéncia ou simulagdo mental sobre alguma
situagdo, enquanto que uma imagem € uma representagdo estatica. Sob este prisma, os designers
podem desenvolver interfaces apropriadas para as pessoas, mediante a conceituacdo de modelos
mentais desenvolvidos pelas mesmas em sua interagdo com os artefatos.

Modelos mentais de museus

Com o intuito de identificar o modelo mental que as pessoas tém sobre museus, realizou-se uma
pesquisa na qual o entrevistado, apds dizer se costuma ou ndo freqiientar museus, deveria responder
a uma Unica pergunta aberta e sistémica, que sintetiza a idéia principal que representa o museu:
« A I3 b} \ »” . . .
Quando vocé pensa em ‘Museu’, o que vem a sua cabeca?”. A pesquisa foi segmentada em dois
grupos de entrevistados: os freqiientadores e os ndo-freqiientadores de museus, cada um com quinze
entrevistados. E as respostas, conforme apresentaram predominantemente aspectos positivos e
negativos. As respostas podem ser exemplificadas conforme o grafico a seguir (Figura 01).

1 . . A . . .

Schemata (plural de schema), em psicologia e ciéncia cognitiva, consistem em estruturas mentais que representam
certos aspectos do mundo. Por meio de schemata, as pessoas organizam conhecimentos correntes e delineiam quadros
para entendimentos futuros. Sdo exemplos de schemata: papéis sociais, roteiros, arquétipos, dentre outros.
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[figura 01] Gréfico de respostas da pesquisa realizada com freqiientadores de museus

No segundo grupo de entrevistados estdo os ndo-freqiientadores de museus ou freqiientadores
esporadicos. A pergunta foi a mesma feita ao primeiro grupo, mas, diante da resposta de que a pessoa
entrevistada ndo costuma freqiientar museus, foi-lhe perguntado o motivo. O grafico abaixo
(Figura 02) ilustra as respostas do segundo grupo de entrevistados:

Grafico de respostas da pesquisa sobre "Quando vacé pensa em 'Musey', 0 que vemn o sua
cabeca?, reqlizada com ndo-freqientadores e freqientodores esporodicos de MUseUs
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[figura 02] Gréfico de respostas da pesquisa realizada com nao-freqiientadores e freqiientadores esporadicos de
museus

Estratégia do ‘Oceano Azul’

A teoria do Oceano Azul é uma abordagem recente da drea de Administragdo e Marketing,
apresentada por Chan & Mauborgne (2005) e pode ser explicada por uma metafora: o oceano
vermelho seria um local de concorréncia esmagadora, "sangrenta", com constantes confrontos entre
concorrentes. No oceano vermelho, as fronteiras do setor ja foram definidas e aceitas, e as regras do
jogo ja estdo assimiladas. Nele, uma empresa tenta se sair melhor do que as rivais para conquistar uma
fatia maior da demanda existente. Conforme o espaco fica mais e mais lotado, as perspectivas de lucro e
crescimento diminuem.

O oceano azul, por outro lado, é um espago que nem sequer foi vislumbrado e, por isso, ainda é
inexplorado. Nele, a demanda é criada e nio disputada, e ha ampla oportunidade de crescimento. A
melhor estratégia ndo seria enfrentar uma concorréncia acirrada, mas buscar mares mais trangqiiilos,
inabitados. "O segredo nio é esmagar a concorréncia. E torna-la irrelevante”, de acordo com o autor.

Alcancar essa condi¢do ndo é apenas uma questdo de intuicéo e sorte — métodos sdo necessarios.
"Olhe para seu ndo-consumidor. Pergunte-se por que ele ainda ndo consome seu produto.
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O que vocé poderia fazer por ele?", questionam Chan & Mauborgne (2005), ao criticarem as
pesquisas de marketing que sé entrevistam quem ja é cliente e ignorando um imenso publico a
margem da empresa. A Figura 03 demonstra a matriz de avaliacido de valor.
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[figura 03] Gréfico da Matriz de Avaliagdo de Valor — Modelo das Quatro A¢des. Fonte: Chan; Mauborgne, 2005, p. 29

Vale observar que o foco do presente artigo, na relagido que o mesmo estabelece entre o design de
interagdo de museus virtuais e a teoria do Oceano Azul, néo é a priorizacio do fator lucro e a
ampliacdo do mercado por si s6. Seu principal objetivo é antes contribuir para a melhoria do
atendimento dos requisitos simbdlicos, de uso e técnicos do ptblico de museus, com base em
pesquisas que possam identificar suas necessidades e anseios, assim como melhor fundamentar o
Design de Interagdo dos ambientes virtuais.

Design de interagdo

Interagdo Ser Humano — Computador (IHC) é uma drea de pesquisa relativamente recente dedicada a
estudar os fen6menos de comunicagio entre pessoas e sistemas computacionais, de acordo com a IHC
Brasil (2007). Esta area compreende o design, a avaliacdo e a implementagéo de sistemas
computacionais interativos para o uso humano a partir de estudos e atividades multidisciplinares e
com abordagem interdisciplinar. As abordagens podem ser: centradas no usudrio, no aprendiz, no
sistema ou no contexto.

O design de interagdo é o projeto de espagos para a comunicacio e a interagdo humana
(WINOGRAD, 1997). E o design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas
das pessoas, seja no lar ou no trabalho.

Existem principios de usabilidade e design que devem ser analisados ao projetar um artefato, sdo
eles: visibilidade, retro-alimentacdo auditiva, tatil, visual e combinag¢des entre elas, restri¢des fisicas,
légicas e culturais, mapeamento, consisténcia e propiciacio (affordance) percebida e real. (PREECE
et al., 2002). Este ultimo item pode ser melhor definido como “o atributo de um objeto que permite
as pessoas saber como utiliza-lo”. Para Norman (1998), propiciagdo é uma indicagéo sobre a
usabilidade do objeto em questio.

A usabilidade estd ligada ao didlogo na interface e traduz-se pela capacidade que o software possui
em permitir ao usudrio o alcance de suas metas de interacdo com o sistema (BASTIEN et al, 1993). A
facilidade de aprendizagem, a efetividade, a atitude, a flexibilidade, a utilidade percebida do produto,
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a adequacgdo a tarefa e as caracteristicas da tarefa e dos usudrios sdo os principais fatores relacionados
a abrangéncia do termo usabilidade.

Cabe ressaltar que o design de interagdo abrange questdes que vdo além daquelas de usabilidade,
sendo fundamental o respeito e a consideracgdo de fatores sdcio-culturais (LOWGREEN, 2005;
ONO, 2006), na medida em que a cultura é dindmica e multidimensional, e variam as mediacdes, os
significados e os usos dos artefatos para cada sujeito, bem como as relagdes sociais, simbdlicas e
praticas que se desenvolvem em contextos diversos.

Narrativas

De acordo com Bal (1997), uma histéria possui elementos préprios e o mais importante elemento é o
evento, definido por ele como uma transi¢do de um estado a outro. Chatman (1978) define evento
como uma sucessio de a¢des ou simples acontecimentos, ambos capazes de mudar os rumos de uma
histoéria.

Os eventos precisam ser descritos, e essa descricéo é feita a partir de um outro elemento
denominado discurso. Discurso é a forma de descrever um determinado evento, independente da
midia utilizada. Essa descri¢do também define a mensagem do evento. Nem sempre quem escreve a
narrativa é o autor das a¢des. Existe uma diferenca entre quem pratica os atos descritos na historia e

quem os escreve. O discurso é definido por quem escreve, mas expresso pelo personagem
(WARD, 2004).

O discurso tende a demonstrar ou focar em algo. O foco é também um elemento muito
importante da narrativa, é o termo usado por Bal (1997) para distinguir a histéria do discurso.
Sempre que um evento é apresentado, ele é apresentado de acordo com um certo ponto de vista, ou
perspectiva, na narrativa. Essa perspectiva, em geral, é de quem atua no momento do ato e de quem
descreve esse ato. Conseqiientemente, o termo focalizacdo define a relagdo entre a visdo do
personagem que observa e o que € visto em conjunto.

Para conseguir estruturar todos esses elementos em algo coerente, muitos autores lancam méo de
conceitos que possam unificar todas as possibilidades abertas. Field (2001), por exemplo, divide a
estrutura narrativa em atos, ndo necessariamente cronolégicos, mas que sio responsaveis por,
separadamente, apresentarem: os elementos centrais da trama (personagens, ambientes, premissa e
situacdo dramdtica), um foco ou conflito (descrito por Field como um problema a ser resolvido) e um
desenlace (uma solugio).

Narrativas interativas

Dependendo da estrutura da narrativa existe a possibilidade de surgir um processo interativo. Para
definir o que é uma narrativa interativa, é preciso examinar o que é uma histéria interativa e um
discurso interativo.

Histéria interativa é definida a partir de um conceito relativamente simples: para uma historia ser
realmente interativa basta que as agdes do personagem atribuidas pelo usudrio afetem a sucessdo de
eventos apresentados (SALEN & ZIMMERMAN, 2003).

Analogamente, discurso interativo é a habilidade de mostrar ao usudrio ndo o que aconteceu no
evento da narrativa, mas o que isso representa. O evento continua sendo o mesmo, mas a sua
interpretacdo muda baseado em como o discurso é manipulado. Isso pode ser feito de muitas formas,
a mais comum ¢é a habilidade do narrador trabalhar com o tempo com que os eventos se sucedem,
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ou a habilidade de manipular as cdmeras ou até mesmo a interagdo em midias como a televisdo
digital, os jogos, entre outros (WARD, 2004).

Durante o processo da interagdo do usudrio com todos os elementos da narrativa interativa surge
a narrativa emergente. Essa narrativa depende do contexto em que esta inserida, logo, ela ocorre
mediante a interagdo do personagem que representa o usudrio com as regras e as limita¢des de um
sistema. Em um mesmo sistema, essa narrativa caracteriza-se por ser unica para cada usudrio.

A necessidade de se ligar a narrativa emergente com a narrativa principal (Figura 04), a qual é
composta pela histéria em que o personagem controlado pelo usudrio esta inserido, origina a.
narrativa embutida. As narrativas embutidas sdo desenvolvidas previamente para induzir a interagdo
do usudrio com o sistema. Em geral, elas fornecem a motivagdo para os eventos e as agdes necessarias
a essa interac¢do.

| Marrativa Emergents |-

>

Narrativa Embutida | [figura 04] A narrativa embutida é o

elemento de ligacdo entre a
| Marrativa Principal " narrativa emergente e a narrativa

principal

Em outras palavras, a narrativa embutida, que é uma narrativa com contetido pré-determinado,
existe para melhorar a interagdo do jogador. Projetada para prover motivagdo e agdo ao jogo, as
narrativas embutidas sdo experimentadas pelos jogadores no contexto de um roteiro. Sem essa
narrativa pré-determinada, o jogo seria uma seqiiéncia de itens aleatdrios a serem cumpridos. A
narrativa embutida também proporciona o arco principal da histéria, estruturando a interagdo e o
movimento do jogador através do mundo do jogo (SALEN & ZIMMERMAN, 2003).

Ambas as narrativas emergente e embutida contém elementos dos personagens, ocorrem em
eventos, definem padrdes e possuem uma estrutura que as tornam comuns entre si. A narrativa
emergente aproxima o usudrio na necessidade de seguir determinado caminho e a narrativa embutida
faz a ponte entre esse caminho com a narrativa principal (SALEN & ZIMMERMAN, 2003).

Enquanto as narrativas emergentes sdo criadas pelo usuario ao longo do processo de criagdo de sua
proépria histéria, as narrativas embutidas, ao contrdrio, sdo desenvolvidas pelo autor, e aparecem em
uma seqiiéncia definida pelo mesmo de forma a manipular a interagdo do usudrio no instante em que
esse tem de fazer determinadas escolhas (WARD, 2004).

A maioria dos jogos atuais foi produzidos com o requisito de apresentarem narrativas cada vez
mais bem elaboradas, dindmicas e complexas. Assim, a narrativa interativa destes jogos €, em muitos
casos, igualmente complexa de ser analisada. Para facilitar esta tarefa é interessante se utilizar o
aplicativo Cmap Tools para a organizacgio de idéias, conceitos, e ordenamento de eventos. Este
aplicativo foi criado pela empresa norte-americana IHMC (/nstitute for Human and Machine
Cognition) e seu principal recurso é a composi¢do de grafos através da ligacdo de palavras-chave de
acordo com uma determinada linha de raciocinio. No caso de narrativas, o grafo pode ser analisado
em um processo top-down, o que permite visualizar uma narrativa de um ponto de vista mais
genérico até mais especifico em seu todo ou em partes determinadas.

Utilizando-se o Cmap Tools estdo sendo analisadas as narrativas embutidas dos jogos Metal Gear e
Starcraft. Através desta analise, a qual é sumarizada em uma tabela com um conjunto de parimetros
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acerca das principais caracteristicas da narrativa embutida em cada jogo, sera elaborado um esquema
de produgido destas narrativas. Narrativas embutidas serdo associadas ao jogo e ao museu virtual do
EEHouse.

Discussio

Analisando as respostas da pesquisa realizada sobre os modelos mentais que as pessoas possuem sobre
museus e cruzando os dados dos dois grupos de entrevistados, podem-se identificar algumas
caracteristicas que sintetizam a esséncia de um museu.

A partir disso, pdde-se aplicar a estratégia do Oceano Azul para os museus, o que resultou em uma
matriz de avaliacdo de valor (Figura 05). Esta matriz identifica as caracteristicas negativas de museus
existentes, as quais poderiam ser retiradas ou reduzidas, as caracteristicas positivas que poderiam ser
mantidas ou ampliadas, e, ainda, o que poderia ser criado em um novo conceito de museu.

Dessa forma, pode-se ampliar o publico-alvo de museus virtuais, sem a pretensdo de se competir
com os modelos tradicionais existentes ou mesmo extingui-los.

Para fazer a matriz de avaliagdo de valor, as quatro perguntas foram aplicadas a pesquisa, e as
respostas foram sintetizadas a partir das respostas dos entrevistados.

A primeira pergunta relativa ao que é essencial e deveria ser ampliado em um museu resume-se a
palavra “cultura”, resposta que a maioria dos freqiientadores apresentou. Também podem ser
considerados fatores que poderiam aumentar o interesse em acessar um museu virtual: contetdo e
informacdes extras e facilidade de escolha da exposigdo a ser visitada.

A segunda pergunta procura saber o que deveria ser reduzido, em relagdo a um museu fisico, na
criacdo de um virtual: respostas como monotonia e cansago foram bastante recorrentes entre 0s nao-
freqiientadores.

Com relacdo ao que necessitaria ser criado, os nio freqiientadores reclamam principalmente da
monotonia e do hordrio de visitagdo. Com base nessas reclamagdes, propde-se a criagdo de um espago
virtual, com maior facilidade de acesso, sem restricdo de horario ou exigéncia de uma localizagio
geogriéfica especifica. Adicionalmente, prevéem-se recursos extras, a partir de alternativas de
interagdo que despertem o interesse dos freqiientadores, tais como jogos de computador e videos com
seqliéncias narrativas.

A questdo que analisa os elementos a serem eliminados evidencia: o espaco fisico, que, neste caso,
torna-se menos importante, na medida em que o publico em geral considera cansativo visitar museus
reais. Assim, também, sdo eliminadas as visitas demoradas e o horario restrito, uma vez que o usudrio
pode acessar o conteddo por quanto tempo achar necessario e até dividir a visita em varios acessos
em hordrios livres. Tal avaliagdo pode ser conferida na matriz das quatro agdes (Figura 5).
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A abordagem utilizada inclui conceitos de design de interagdo (PREECE, ROGERS & SHARP, 2005;
LOWGREEN & STOLTERMAN, 2004); conceitos de arquitetura (edificacdes de museus e residéncias,
iluminagdo natural e artificial) e conceitos de jogos de computador (narrativas e modelagem); a teoria
da estratégia do oceano azul (mapeamento das vantagens e desvantagens de museus fisicos).

As narrativas embutidas, por sua vez, podem ser usadas em varios contextos no museu virtual. Em
especial, elas serdo usadas para preparar o usudrio para contextualizar transi¢des, facilitar a
compreensdo de conceitos e objetos, aumentar as emogdes do usudrio, bem como guid-lo, durante o
processo de exploracio.

Consideragées finais

Percebe-se que os museus tendem a atender apenas um grupo especifico de freqiientadores, no
entanto, os ndo-freqiientadores também apresentam importantes referéncias sobre o que pode ser
melhorado em termos de espacos de exposicoes. Fazendo um levantamento sobre os modelos mentais
que as pessoas apresentam sobre museus e aplicando a estratégia do oceano azul, foi possivel detectar
algumas caracteristicas possiveis de serem aplicadas para um novo conceito de museu, no caso, o
museu virtual.

Alguns museus virtuais, tais como Baltimore Museum of Art, Cleveland Museum of Art, Denver
Art Museum, Indianapolis Museum of Art, Denver Art Museum, Albright Knox Art Gallery, The
British Museum e Strong Museum de Rochester tentaram resolver o problema de sair do lugar
comum das paginas prosaicas utilizando objetos educacionais, os quais sio programas acoplados a
pagina oficial do museu e que promovem algum tipo de interagdo com os freqiientadores. Esta
pesquisa ndo descarta a possibilidade de utilizagdo destes objetos em museus virtuais, no entanto,
pretende fazer este uso no contexto de um ambiente que garanta uma maior relagio entre museu
virtual e real.

A arquitetura de um museu, por exemplo, é um elemento central para se manter a associagdo
entre o museu real e o virtual. Note-se, por exemplo, que alguns museus sdo conhecidos nio tanto
pelo seu contetdo, mas, fundamentalmente, pela grandiosidade e/ou estilo arquiteténico de seu
prédio. Assim, se bem explorado, o ambiente virtual do museu poderia ser um fator de atragdo para o
publico.

Navegacdes em ambientes virtuais em geral despertam grande interesse no publico. Um ambiente
virtual para um museu pode tanto incentivar o usudrio a exploragao de suas salas, como eliminar o
desconforto de caminhadas longas por um grande espaco fisico real. Note-se que este é um dos itens
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apontados como desestimulantes a ida de muitas pessoas a museus reais. Vale lembrar a dificuldade
de locomogio de pessoas com necessidades especiais e idosos, por exemplo.

Além da arquitetura associada a de um museu real, pode-se desenvolver um conceito de museu
virtual com ambientes re-configuraveis para determinados tipos de exposi¢do. Por exemplo, no caso
de exposicdo de estdtuas de deuses gregos, tanto o interior da sala, quanto as proprias estatuas
poderiam ser configurados de forma a ampliar a sensacdo da pessoa de estar presente no Olimpo, o
que poderia estimuld-la a buscar mais informagdes sobre os mesmos.

Este capitulo traz contribuicées para estudos e pesquisas em design de museus virtuais como uma
ferramenta eficiente para a educacdo. Enfatiza que a adogio de abordagens interdisciplinares no
design de museus virtuais pode ajudar a torna-los mais atraentes de serem explorados e desenvolver a
interacgdo e imersdo do usudrio. A aplicagdo de conceitos de arquitetura, jogos de computador e do
método do Oceano Azul ilustram possibilidades de descobrir vantagens e desvantagens de museus
fisicos e encontrar aplicativos inovadores para um correspondente virtual. O objetivo deste estudo é
um museu virtual educacional que ensine conceitos de eficiéncia energética.

Um novo conceito de museu virtual pode ampliar a incluséo social, estendendo o acesso a
expressdes artisticas e culturais, a informacdes e espacos ainda inexplorados no ‘Oceano Azul’ dos
museus.

Referéncias

AIBRIGHT KNOX ART GALLERY. Buffalo NY. Disponivel em:
http://www.albrightknox.org/artgames/index.html. Acesso em: 23 fev. 2007

ARTCYCLOPEDIA. The Guide to Great Art on the internet. Disponivel em:
http://www.artcyclopedia.com/education.html. Acesso em: 23 fev. 2007.

BAL, M. (1997). Narratology: Introduction to the Theory of Narrative. Second Edition: University of
Toronto Press.

BALTIMORE MUSEUM OF ART. Maryland, USA. Disponivel em:
http://www.artbma.org/education/matisse_kids_frame.html. Acesso em: 23 fev. 2007.

BANNON, L. Shared Worlds. 2006. Disponivel em: http://www.shared-worlds.org/. Acesso em: 15 fev.
2007.

BATTRO, A. Museos Imaginarios y museus virtuales. FADAM, 1999. Disponivel em:
http://www.byd.com.ar/bfadam99.htm. Acesso em: 15 fev. 2007.

CHAN, K. W.; MAUBORGNE, R. (2005). A Estratégia do Oceano Azul. Tradugéo: Afonso Celso da
Cunha Serra. Harvard Business School Publishing Corporation. Rio de Janeiro, Elsevier Editora.

CHATMAN, S. (1978) Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film. Cornell
University Press.

CLEVELAND MUSEUM OF ART, Ohio, USA. Disponivel em: http://www.clevelandart.org/kids/ Acesso
em: 23 fev. 2007

CMAP ToOLS HOME PAGE. Disponivel em: http://cmap.ihmc.us/. Acesso em 10 maio 2007

DENVER ART MUSEUM, Colorado, USA. Disponivel em: http://www.wackykids.org . Acesso em: 23.
fev. 2007.

[95]



Telma eral | Conceitos de administragdo, arquitetura e jogos de computador aplicados no design de museu virtual

INDIANAPOLIS MUSEUM OF ART. Indiana, USA. Disponivel em: http://www.ima
art.org/education/creatures/index.html. Acesso em: 23 fev. 2007.

IcoM - International Council of Museums. Disponivel em: http://www.icom.museum . Acesso em:
23 fev. 2007.

FIELD, S. (2001). Manual do roteiro: os fundamentos do texto cinematogréfico. Rio de Janeiro:
Objetiva.

HENRIQUES, R. (2004). Museus Virtuais e Cibermuseus: a internet e os museus. Portugal.

JOHNSON-LAIRD, P. N. Mental Models. (1989). In: Foundations of Cognitive Science. Cambridge,
MA: The MIT Press.

LEVY, P. (1999). Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34 LTDA.

LOWGREN, J. E STOLTERMAN, E. (2004) Thoughtful interaction design: a design perspective on
information technology. Cambridge: The MIT Press.

LOWGREN, J.; STOLTERMAN, E. Thoughtful interaction design: a design perspective on information
technology. Cambridge: The MIT Press, 2005.

MAYHEW, D. (1992). Principles and guidelines in software user interface design. New Jersey:
Prentice Hall.

NORMAN, D. (1998). The Design of Everyday Things. USA: Basic Books.
ONO, M. M. Design e cultura: sintonia essencial. Curitiba: Edi¢cdo da Autora, 2006.

PEREIRA, H. C.; ULBRICHT, V. R. (2004) Os museus virtuais. Congresso Nacional de Ambientes
Hipermidia para Aprendizagem. Floriandpolis.

PREECE, J. et al. (1994). Knowledge and mental models. In: Human Computer Interaction. Harlow:
Addison-Wesley.

; ROGERS, Y.; SHARP, H. (2005) Design de interagdo: além da intera¢io homem-computador.
Trad. por Viviane Possamai. Porto Alegre: Bookman.

SALEN, K.; ZIMMERMAN, E. (2003). Rules of Play. Cambridge, MA: The MIT Press.

TRANT, J.; BEARMAN, D. (2002). Educational Use of Museum Multimedia The Art Museum Image
Consortium Library. Consortium. Arts Libraries Journal, Vol. 27, Ne 2.

WARD, J. A. (2004). Interactive Narrative — Theory and Practice. Presented to the Faculty of the
Undergraduate College of Computer Science James Madison University.

STRONG MUSEUM. Rochester, New York, USA. Disponivel em:
http://www.strongmuseum.org/kids/kids.html. Acesso em: 23. fev. 2007.

THE BRITISH MUSEUM. London, England. Disponivel em:
http://www .thebritishmuseum.ac.uk/childrenscompass/ Acesso em 23 fev. 2007.

(96]



Selected readings Experiential and interaction design

Sobre os autores

Talita C. Pacheco Telma | Possui graduacio em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade
Federal do Parand (UFPR) e Pés-graduagdo em Marketing Empresarial pela UFPR. Mestre em
Design na UFPR (2008), no qual desenvolveu a Dissertagdo "Arquitetura como fator de
Interagdo no Design de Museus Virtuais"; que relaciona as areas de Arquitetura e Design de
Interacgdo, Interacio Humano-Computador e Interatividade. Iniciou recentemente o Doutorado
em Ciéncias Cognitivas na Albert-Ludwigs Universitit Freiburg, Alemanha (2008), onde
desenvolve um projeto que ird integrar as dreas de sua formacdo anterior, especialmente
Marketing e WebDesign. <talita.telma@gmail.com>

Rafael Dubiela | Possui graduagdo em Desenho Industrial pela Universidade Federal do Parana
(1998-2003), e é Mestre em Design na UFPR (2008). Atualmente é professor horista da
Universidade Positivo (UnicenP) e professor auxiliar da Universidade Federal do Parand. Tem
experiéncia na area de design e na drea de jogos eletronicos informatizados. Trabalha com jogos
eletrénicos informatizados desde 1998, quando entrou na empresa Continuum como estagidrio
e saiu como diretor de arte. £ mestre (2006-2008) da primeira turma do Mestrado em Design da
UFPR. Atualmente atua na area de estudo académico dos jogos. <rafaeldubiela@yahoo.com.br>

César Kohl | Aluno da graduagio do curso de Design da UFPR e participa de pesquisas no
desenvolvimento de jogos de computador educacionais no LAI — Laboratério de animagio
interativa da UFPR. <cesarkohl@gmail.com>

Maristela Mitsuko Ono | Graduada em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal do
Parand (UFPR), mestre em Tecnologia pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parand
(UTFPR) e doutora em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Sao Paulo (USP).
Realizou curso de treinamento em Design Industrial no Japdo e Estdgio para Formagio de
Professores no curso de Industrie Design da Fachhochschule Miinchen, Alemanha. E Professora
e coordenadora do Nucleo de Design de Midias Interativas (dmi) no PPGTE e no Departamento
de Design Industrial da UTFPR. E professora adjunta no Programa de Pés-Graduagio em
Design da UFPR. Linha de pesquisa: Design e Cultura. <maristelaono@gmail.com>

André Luiz Battaiola | Pés-doutorado em visualizacdo cientifica no Space Science and
Engineering Center da pela Universidade de Wisconsin (EUA). Atualmente é Professor
Associado I da Universidade Federal do Parana no departamento de Design, membro do Grupo
de Pesquisa & Desenvolvimento em Design e coordenador do LAI -Laboratério de Animagao
Interativa, implementado com auxilio do CNPq. Pesquisador nas seguintes areas de interesse:
design e implementacédo de jogos educacionais. <albattaiola@gmail.com>

[97]



Chapter 08

Virginia Tiradentes Souto
Describing how links are displayed in government websites:
An analysis of accessibility and usability topics

keywords accessibility, interface design, links, usability, world wide web

Government websites have become an important source of information for world citizens. It seems
that many users have problems finding information due to the complexity of the layout in these
websites. The aim of this paper is to describe how links are arranged in government websites. This
description identifies a variety of ways to arrange links in government websites and their frequency
of use. In order to do this, 50 websites from 10 countries were analysed. The contents of the
analysed websites were the web portals, education, health, jobs, and tax. The data was collected in
two different periods (2003 and 2007). The findings of the analysis show that there is a trend in
relation to the arrangement of links in government websites across different countries. They also
reveal that some of the common links arrangements are not in line with empirical research into
websites. In addition, the paper includes accessibility and usability issues relating to these websites
and previous analyses of the arrangement of links in websites.

Introduction

The importance of the World Wide Web in the life of citizens, as a network of information, has
been increasing. There is a large number of government websites from many different countries
published on the Internet nowadays.

Government websites provide government information and services for citizens. They facilitate
people’s lives considerably by making important information such as health and job possibilities
accessible online. Government websites have become an important source of information for world
citizens. It seems that many users have problems finding information due to the complexity of the
layout in these websites. The types of links and their arrangement on screen can assist the user to
find information more easily. Links are considered one of the main factors which contribute to the
success of the Web.

Researchers claim that the way links are displayed can affect the user’s performance while trying
to find information on screen (e.g. CZERWINSKI & LARSON, 2002;, RYAN et al, 2000). In spite of that,
little research on the way links are displayed in websites has been done (SEARS, 2000; SHNEIDERMAN
& PLAISANT, 2005).

There are a number of ways in which links can be arranged in websites. For example, links can
be arranged together or in different groups, links can be placed in different areas of the screen, and
links can have different structures and formats.

The aim of this paper is to describe how links are arranged in government websites. This
description will identify a variety of ways to arrange links in government websites and their





