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RESUMO

Resenha do artigo Compartir la mesa. Disefio centrado en personas para recursos museogrdficos educativos, de
Nayeli Zepeda Arias, historiadora da arte, mestre em museografia interativa e diddtica e coordenadora do
NodoCultura.
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ABSTRACT
Review of the arficle Sharing the table. Human centered design as educational museographic resources, written by
Nayeli Zepeda Arias, art historian, interactive and learning museology specialist and coordinator of NodoCultura.

KEYWORDS  human-centered design, Design Thinking, educational resources, visitors, users, museum education

RESUMEN

Revisién del articulo Compartir la mesa. Disefio centrado en personas para recursos museogrdficos educativos, escrito
por Nayeli Zepeda Arias, historiadora del arte, experta en museologia inferactiva y coordinadora de NodoCultura.
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Historiadora de Arte pela Universidade Ibero-Ameri-
cana e Mestre em Museografia Interativa e Didatica
pela Universidade de Barcelona, Nayeli Zepeda
Arias colabora ha mais de dez anos com institui-
coes publicas e privadas no México e nos Estados
Unidos. Além de coordenar o NodoCultura, coletivo
multidisciplinar que explora praticas comuns e dis-
sidentes em museus, integra o Museu Empathetic,
iniciativa dedicada a construgéo de museus diver-
s0s, equitativos, acessiveis e inclusivos.

Neste artigo, a autora se refere ao museu como
uma mesa, um lugar de comunhao, onde cada
participante leva seu prato e todos compartilham a
ceia, de modo que a mesa se torna 0 espago onde
se desenvolvem atividades sociais, comunitarias e
também de pertencimento — é preciso enfatizar a
importancia do pertencimento, pois o visitante que
nao se sente pertencente a uma determinada co-
munidade ou espago ndo demonstra interesse na
preservacao e participagéo das atividades ali exer-
cidas. Logo de inicio, a autora afirma que a mesa
estd aberta e todos sdo bem-vindos e capazes de
contribuir e apreender, de modo que é necessario
reaprender com o visitante para, entdo, construir
um novo museu. Ela afirma que as desigualdades
socioecondmicas perdem a importancia quando se
compartilha a mesa dentro de um contexto cotidia-
no e as diferengas ndo restringem as formas de in-

teracao, mas evidenciam ainda mais tais trocas. O
design centrado em pessoas € apresentado como
uma estratégia para compartilhar a mesa com os
visitantes e estabelecer processos colaborativos na
construgao do museu.

O museu do século XXl transcende as funcdes
bdsicas de preservar, conservar, expor e pesquisar,
e torna-se parte da dinamica cultural das cidades.
Dessa forma, estratégias como a curadoria educa-
cional, a mediacdo e a integragéo de outras pra-
ticas, como o design centrado em pessoas, apre-
sentam o museu como um local critico, consciente,
transparente e inclusivo, oferecendo ao visitante

a oportunidade de experienciar e interagir com o
espago e 0s outros visitantes. Segundo a autora,
compartilhar a mesa e criar relagcdes democraticas
dentro do museu é mais do que criar ferramentas
que valorizam a participagao do publico. O design
centrado em pessoas parte de uma abordagem
empatica e esta ligado ao design participativo e co-
-design, que se baseia na investigagao, no conhe-
cimento profundo dos usudrios e em suas formas
de interagir e construir significado; esta abordagem
estd ligada ao design thinking, um processo critico
e criativo que possibilita a organizagao de ideias e
a busca por conhecimento. No artigo, assim como
na abordagem do design thinking, a autora divide o
processo em quatro fases: inspiragao, idealizacéo,
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implementacéo e avaliacdo. Contudo, a definicdo
dos problemas também é considerada como uma
fase do design thinking.

Em Inspiracao. empatia como habito, a autora
avalia que o design centrado em pessoas pode
valer-se de estratégias como empatia, observagao,
monitoramento. A empatia no ambito museoldgico
esclarece os propositos. Na inspiracdo, devemos
percorrer 0s espagos por onde passam 0s visitan-
tes e ouvi-los, para conhecer e aprender sobre suas
dificuldades e diferengas, para, entéo, proporum
projeto acessivel.

A segunda fase do processo é intitulada como Idea-
lizagao: o design como investigacao, que se encar-
rega de interpretar e explicar as narrativas ante-
riormente encontradas, assim como contextualizar
e estabelecer os caminhos para desenvolver os
recursos museoldgicos e educativos. A fim de exem-
plificar, a autora discorre sobre um Sprint realizado
no museu de Phoenix em 2016, no qual, em um dia,
foi desenvolvido um guia impresso na tentativa de
desmistificar a visita aoc museu; foi perguntado por
que as pessoas visitam 0s museus e porque tiram
selfies. A resposta era para constar que eles estive-
ram ali. Como resultado, foram impressas duzentas
copias dos guias com ainscrigao “/'m here” para
fazer uma avaliacdo publica.

Aterceira fase, Implementacao: da ideia ao prototi-
po, a autora afirma que a elaboragéao e uso de pro-
tétipos € uma proposta de desenvolvimento museo-
grafico iniciada nos museus de ciéncia. Os museus
sdo incubadoras controladas onde se experienciam
elementos museografico, cujo o propdsito é provar
arelevancia de ideias e projetos. Para demonstrar
aimplementagao de protétipos, a autora apresenta
dois exemplos que, através da experiéncia, basea-
ram-se na participagédo do publico: o Exploratorium
de San Francisco [EUA, 1970] e o Papalote Museu
del Nino [Cidade do México, 1992].

Aultima fase, Avaliacao: Aprender Juntos, determi-
na que avaliar os recursos museograficos educati-
VoS requer observagao, escuta e, invariavelmente,
empatia e, portanto, agéo. A avaliagéo possibilita
gue a aprendizagem seja constante e dinamica. A
autora cita a reforma da galeria da histéria da Cali-
férnia, no museu de Oakland, como um exemplo de
avaliagao. Os organizadores do museu convocaram
um grupo formado por profissionais vinculados ao
museu e visitantes assiduos para captar feedback e
comentérios — por meio de protétipos, entrevistas,
encontros de grupo e pesquisas — e foi implemen-
tado um programa especifico para revisar esses
recursos e diretrizes para seu desenvolvimento.
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Finalmente, a autora encerra o artigo afirman-

do que se queremos que as mudangas sejam
duradoras e que a instituicdo museoldgica seja
realmente relevante e social, é preciso partilhar a
autoridade e dar ao visitante um espago a mais a
mesa, pois é na diversidade que somos capazes
de aprender contribuir, reaprender, construir, e
reconstruir a nés mesmos.

CONSIDERACOES

O ideal de museu do século XXI ndo se encaixa
mais nos padrées previamente estabelecidos. Os
espacos museoldgicos vém se tornando locais de
aprendizagem, participacdo e convivéncia das ci-
dades. Dado que 0s museus sao espagos privilegia-
dos de educagao nao formal e séo importantes na
formagao de todos no campo da cultura, o espago
museoldgico se reafirma como intersecgao entre 0s
elementos de um triangulo — territério, patrimonio e
sociedade —, que culmina no didlogo entre diferen-
tes camadas sociais, econémicas e politicas. O mu-
seu participativo se respalda em vinculos cognitivos
e afetivos com o visitante, e sua transformacao se
da a partir da empatia. Convidar o publico a contri-
buir com a criagéo da narrativa do museu, ou como
a autora coloca: dar um lugar a mesa, ratifica o
processo de mudanca, tornando-o um espago mais

inclusivo e plural. Contudo, deve haver inten¢do na
mediagao, € necessario conhecer profundamen-

te o visitante, se colocar em seu lugar e nao criar
suposicdes. O design centrado em pessoas € uma
abordagem que viabiliza a co-criacdo e a cons-
trucdo colaborativa da narrativa que, por sua vez,
resulta em ages efetivas por parte do museu para
tird-lo do espectro de templo de elitismo cultural. Ao
passo que se as necessidades do publico mudam,
0 mesmo deve acontecer com 0s Proprios museus.

O Museu da Imigragao, localizado em Sao Paulo,

e um exemplo de instituigdo brasileira que desen-
volve iniciativas de mediacao voltadas a empatia,
aplicando a abordagem do design centrado em
pessoas. A exposigao permanente conta a histéria
daimigracao em S&o Paulo, por meio de objetos e
depoimentos de pessoas vindas de todo o mundo.
A exposicao virtual “Viagem, sonho e destino” —
derivada de uma exposicao itinerante — apresenta
historias sobre os imigrantes que contribuiram para
formacgao de Sdo Paulo. A exposigéo constroi sua
narrativa a partir de registros fotograficos e relatos
da populacao, apresentando o caminho destes
imigrantes desde o porto de Santos até a Hospeda-
ria de Imigrantes do Bras, com o objetivo de mostrar
sua trajetéria e 0o meio do caminho entre a vida que
ficava para trs e a que estava por vir. <
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