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Resumo

O desenvolvimento deste estudo serviu como base referencial na elaboracéao do
Projeto Usina de Eureka, que propde a criagdo de um processo de captacdo de ideias,
geradas durante a visita a um Museu. Pretende ainda, possibilitar ao publico visitante
e outros interessados, submeter a um grupo de especialistas ideias que deverdo ser
analisadas, quanto ao seu grau de viabilidade e inovacdo. Como um esboco preliminar,
0 Projeto Usina de Eureka intenta atuar como facilitador na criagdo de novos negécios
e/ou produtos, sendo o processo de planeamento, projegédo, criagdo, incubacdo e
desenvolvimento realizados de forma aberta, onde interessados do setor publico e
privado poderdo buscar nesta organizacédo, solugdes para 0s seus negdcios e prestacdo
de servigos, onde poderdo patrocinar ou mesmo ser parte atuante na realizagdo de um
determinado projeto. Para justificar e delinear o processo de captacao de ideias, seréo
apresentados estudos de campo em dois museus da Regido Centro de Portugal, com o
objetivo de reconhecer junto ao publico dos Museus, as potencialidades cognitivas que
0s museus oferecem aos seus visitantes na fluicdo de eureka. Como avaliacdo de
viabilidade para criacdo deste modelo de negdcio, que intenta ser uma interface do
Museu, serdo apresentados os resultados advindos dos Estudos de Caso. Reconhecido
o efetivo potencial de “eurckas” nos Estudos de Caso e delineado o processo de
captacao de ideias, sera entdo apresentada uma sugestdo de modelo de neg6cio baseado
no conceito open innovation e cooperativismo empreendedor objetivando o
desenvolvimento de sinergias entre Poder Publico, Agentes Privados, Comunidade e
Museu, lan¢ando assim uma demonstracdo de como 0s Museus poderdo se transformar
em um agente impulsionador da Inovacdo e do Desenvolvimento Sustentavel no
territrio em que esta inserido.

Palavras-chave: Museu, Desenvolvimento sustentavel, inovacdo aberta, inovacao,
criatividade
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Abstract

The development of this study served as a reference base in the elaboration of
the Eureka Power Plant Project, which proposes the creation of a process of capturing
ideas generated during the visit to the Museum. It also aims to enable the visiting public
and other interested parties, to submit to expert group ideas that should be analyzed as
to their degree of viability and innovation. As a preliminary draft of a project, the
Eureka Power Plant Project intends to act as a facilitator in the creation of new
businesses and / or products, being the process of planning, projection, creation,
incubation and development carried out by open inovattion, where public and private
sector stakeholders., may seek from this organization solutions for their business and
services, where they may sponsor or even be an active part in the realization of a

particular project.

To justify and delineate the process of capturing ideas, field studies will be
presented in two museums in the Central Region of Portugal, with the aim of
recognizing to the Museum's public the cognitive potential that museums offer their

visitors for the Eureka criation.

As a feasibility assessment for the creation of this business model that intends to

be an interface of the Museum, the results from the Case Studies will be presented.

Recognizing the effective potential of “eurekas” in Case Studies and outlining
the process of capturing ideas, a suggestion of a business model based on the open
innovation concept and entrepreneurial cooperativism will be presented aiming at the
development of synergies between Government, Private Agents, Community and
Museum, thus launching a demonstration of how Museums can become a driving agent

of Inovattion and Sustainable Development in the territory.

Keywords: Museum, Sustainable Development, Open Innovation, Innovation, Creativity.
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Usina de Eureka

Introducéao

O desenvolvimento de um estudo em Museologia no tempo presente, requer um
enquadramento interdisciplinar devido ao atual protagonismo do museu em setores
diversificados, como exemplo o setor educacional, de conscientizacdo ambiental, de
desenvolvimento social, econémico e também no contexto do desenvolvimento

regional, ou seja, do microambiente em que esta instalado.

Esta perspetiva multidisciplinar dos museus tem o objetivo de dinamizar a sua
atividade na sociedade, onde deixa de ser apenas um repositério de objetos e centro
de investigagdo para comunicagdo do conhecimento, e adiciona a estas fungdes uma
ampla plataforma “viva”, onde o publico ¢ a sociedade deverdo participar ativamente

do seu funcionamento.

Com base nestas perspectivas, 0 Projeto Usina de Eureka propde a criacdo de
uma interface que atua em conjunto com o Museu para o desenvolvimento de novas

ideias.

1. Enquadramento

A ideia inicial deste Projeto nasceu de uma experiéncia da investigadora
responsavel deste estudo que aqui se apresenta, que nas suas visitas a um Museu,
percebeu ter tido ideias relacionadas com a criagdo de um novo negécio. Ao ter esta
percepcao trocou impressdes com outros visitantes de museus que relataram ter tido a

mesma experiéncia.

Reconhecidos estes casos, impunha-se pensar numa forma que os Museus
pudessem colaborar com o desenvolvimento dessas ideias e assim, dinamizar 0 uso

deste fendmeno em prol da instituicdo e também da sociedade.

Desta forma nasce a ideia da Usina de Eureka, uma interface colaborativa
agregada ao Museu que podera auxiliar os visitantes no desenvolvimento das suas
ideias, sejam elas um novo produto alimentar, pecas utiltarias de cozinha, um novo

modelo de roupa ou mesmo um novo negocio.

Ao pensar num possivel modelo de negocio associado a um Museu, 0 passo

seguinte foi buscar informacdo sobre a viabilidade do Projeto no que diz respeito ao

Universidade do Porto — FLUP 1



Usina de Eureka

Museu protagonizar uma oferta de servi¢os nestes modelos. A litetarura dos ultimos
dez anos e até mesmo experéncias praticas demonstraram que, 0 protagonismo dos
museus em novas formas de atuacdo na sociedade, sdo estudadas no tempo presente,
num contexto que busca compreender e mensurar qual a efetiva representatividade

destas instituicGes neste novo caminho.

A literatura demonstra que conceitos como a Nova Museologia e a busca pela
Inovacdo nos Museus, possibilitam ndo s6 a criacdo de servigos associados aos
Museus para auxiliar no seu funcionamento, mas também sugerem que estas
instituicOes direcionem as suas ac¢oes e projetos com o objetivo de identificar qual a
melhor forma e maneira para colaborar com o seu meio envolvente e com Politicas

Plblicas e acBes supragovernamentais que objetivam o Desenvolvimento Sustentavel.

A ideia inicial do desenvolvimento deste estudo e elaboracdo do Projeto Usina
de Eureka foi entdo dividida em trés objetivos: (1) Identificar se os visitantes dos
Museus reconhecem que tém uma ideia durante a visita e se sdo motivados a
compartilhar esta ideia; (2) Desenvolver um Modelo de Negdcio (MN) para captacéo
e desenvolvimento das ideias geradas no Museu e consequentemente ter este MN
como fator inovador no Museu; (3) A estrutura do MN ser uma forma assertiva do
Museu colaborar com o Desenvolvimento Sustentavel da localidade em que esta

inserido e colocar a localidade no mapa da inovacéo.

A elaboracdo deste estudo que gerou o desenvolvimento de um Projeto foi
dividida em duas fases. Primeiramente, o estudo foi conduzido no sentido de
reconhecer se 0 visitante do museu identifica apds a visita no museu, que teve uma
ideia e se sente motivado a compartilhar esta ideia. Outro fator estudado nesta fase do
trabalho foi a busca e elaboracdo de um conjunto de indicadores de analise de
ambientes criativos, para atestar se 0S museus poderiam ser potenciais
impulsionadores de eurekas. Por meio de Estudo de Caso em dois museus da Regido
Centro de Portugal, foram aplicados questionarios desenvolvidos para reconhecer
primeiro sobre visitantes e geracdo de ideias criativas e em segundo, se 0 ambiente do
Museu apresentou caracteristicas ambientais que promoveram a fluicdo de ideias

criativas.

Reconhecidos os potenciais, a fase seguinte foi de identificar o Planeamento

Estratégico de Portugal, Pais este escolhido para ser referencial do desenvolvimento
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Usina de Eureka

do Projeto. Este foi o inicio da segunda fase do trabalho, que teve como proposito
extrair informagdo sobre as diretrizes de Politicas Publicas relacionadas ao
Desenvolvimento Sustentavel. Neste momento houve uma inverséo de ordens em
relacdo aos objetivos propostos pois, o desenvolvimento de um Modelo de Negocio,
sO poderia ser modelado de forma a ser ajustado as necessidades do territério que o
Museu estd inserido. Desta forma, foram realizados estudos e pesquisas para
compreender a realidade do Estado Portugués ao nivel de Politicas Publicas do
Desenvolvimento Sustentavel, seguida da escolha do Museu em que seria a base para

desenvolvimento do Projeto.

A escolha seguiu parametros pré estabelecidos, baseados na literatura que trata
de Modelos de Negdcios que funcionam de forma colaborativa com os museus. O
municipio escolhido como referéncia para o desenvolvimento do Modelo de Negédcio
e sugestdo de implementacdo foi o municipio de Lousa, situado na faixa interior,

Regido Centro de Portugal.

Esta fase foi seguida por um estudo exploratdrio no sector cultural do municipio,

que resultou no reconhecimento das necessidades e desafios locais.

A fase final do estudo, relacionada ao desenvolvimento do Projeto resultou na
elaboracdo de um Modelo de Negdcio Cooperativista que objetiva ser uma interface
associada a Rede de Museu de Lousa, que compde sinergias de ordem pratica entre

Visitantes, Comunidade Local, Setor Publico, Privado e Agentes Econdmicos.

2. Objetivos

O objetivo primeiro da elaboracdo deste estudo foi de investigar se o visitante
de um Museu apds a visita reconhece que teve uma nova ideia e conseguem descreveé-

la.

O segundo objetivo serd de recomendar, caso o primeiro se confirme, que 0s
Museus atuem como uma ferramenta geradora de ideias (eurekas) e compor na sua
estrutura um servico de apoio as ideias ali geradas, baseada no conceito de inovagao
aberta. Desta forma o Projeto visa oferecer uma nova forma de dinamizacdo do
Museu, promovendo suas atividades em um contexto a nivel ndo apenas turistico, mas
como um estimulo para a participacdo da sociedade que o rodeia, e também colocando

0 Museu no mapa de referéncia, no que se refere a atividades de suporte ao
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Usina de Eureka

empreendedorismo e inovagdo. Outro fator buscado neste segundo objetivo € o
comprometimento do Museu em atuar como agente colaborador do Desenvolvimento

Sustentavel.

O terceiro objetivo, visa estruturar uma cooperativa de empreendedorismo,
baseado no conceito de open innovation, que ofereca servicos de Motivagéo e retencéo
de ideias e apoio ao desenvolvimento dessas ideias, ideias estas advindas das
“eurekas” compartilhadas pelos visitantes do Museu. Esta interface que agrega Museu
e desenvolvimento de novas ideias sera denominado como Usina de Eureka (UDE).
Outro fator que compde este objetivo é que o setor privado e pablico poderdo ir até a
Usina de Eureka ‘“buscar ideias”, funcionando esta estrutura como um setor de
Inovacdo e Desenvolvimento fora dos muros das empresas ou dos muros dos Orgaos

Publicos.

As limitagdes encontradas durante a elaboracdo deste estudo foram
protagonizadas pela necessidade de interacdo com instituicbes governamentais e
privadas. Além de dificuldades relacionadas ao tempo de resposta e operacionalizacdo
do Estudo, atividades como a busca de informacdo com possives instituicdes que
poderiam servir de exemplo de sinergias entre Museu, Usina de Eureka e Sociedade,
ndo puderam ser delineadas, pela dificuldade de contato e recolha de dados para
identificar e ter em consideracdo a opinido destas instituicbes sobre uma possivel
atuacdo como colaboradoras, em uma possivel implementacdo de um Plano Piloto da

Usina de Eureka.

Outra dificuldade encontrada se deu pelo fato do municipio escolhido para um
teste piloto ter encerrado os servicos dos Museus para remodelacdo. Desta forma,
alguns procedimentos planeados ndo foram possiveis de serem realizados. Uma

situacdo que sera exposta no Capitulo 4.

3. Justificativa para realiza¢cdo do Estudo

O protagonismo dos Museus no tempo presente traz desafios constantes para
que estas instituicdes estejam atentas as mudancas sociais e possam atuar de forma

assertiva nos movimentos de inovacéo.
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A inovagédo pode ser compreendida como um processo de transformar ideias
novas em produtos, servigos e comportamentos que possam gerar um contributo, tanto

rentavel para um individuo, organizacéo ou sociedade.

A palavra rentabilizar no Museu ndo deve ser associada apenas as questfes
monetarias, mas deve ser considerado também como rentabilizacdo a sua capacidade
de atuar como agente dinamizador da sociedade. A sua atuacdo como agente do
conhecimento e da educagdo passa no tempo presente, a ser somada a diferentes
formas de prestacao de servicos a sociedade e ndo esta mais limitado a aquelas funcoes
que fazem as pessoas buscarem o Museu somente para visitas ou estudos. O Museu
passa a dinamizar o encontro das pessoas com a instituicdo para se tranformar cada

Vez mais hum espaco Vivo e atuante.

Na fase de pesquisa tedrica ndo foram encontrados trabalhos que definem
parametros para mensurar o potencial criativo dos museus, como também nédo foram
encontradas abordagens que buscam reconhecer se o publico, ap6s a visita, reconhece
que teve uma ideia e consegue descrevé-la. Por este motivo o Estudo propde a

realizacdo de uma investigacdo introdutoria.

No entanto, como podera ser visto no item 1.3, do Capitulo 1 denominado
Estado da Arte, foram evidenciados trabalhos que identificam o Museu como um
modelo de organizacdo que compde em suas atividades um alto potencial criativo.
Este potencial criativo esta relacionado a forma com que este modelo de instituicdo se
apresenta fisicamente e também pelas potenciais atividades ludico educativas que
apresenta.

A relevancia em reconhecer se o publico do Museu tem ideias que podem ser
tranformadas em processos de inovacdo, esta no fato do Museu poder utilizar tal
fendbmeno como uma forma de dinamizar na sociedade que o rodeia 0
Desenvolvimento Sustentavel, atuando como um agente que recolhe as ideias do
publico e auxilia na promocao da mesma, promovendo sinergias de colaboracéo entre

Sociedade, Poder Publico e Privado.

Como pode ser conferido no item 1.1 desta Dissertacdo, denominado
“Reconhecimento dos Museus como dinamizadores do desenvolvimento sustentavel”,

outro fator relevante que justifica o desenvolvimento deste Estudo esta relacionado ao
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atual Protagonismo dos Museus como engrenagens facilitadoras do Desenvolvimento
Sustentavel da sociedade.

Para que este protagonismo seja desempenhado se faz necessario a realizacdo de
estudos que definam diretrizes e formas de como os museus poderdao enquadrar suas

atividades convencionais a este novo paradigma.

Foi a partir do delineamento dos dezassete objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel, assumidos pela UNESCO na agenda 2030, que as Organizagdes
Supranacionais, como ICOM, UNESCO e a propria ONU passam a dedicar trabalhos
relacionados ao protagonismo dos Museus com o processo de enquadramento de
Politicas Publicas do Desenvolvimento Sustentavel.

Um exemplo recente do protagonismo e a necessidade dos Museus dedicarem
projetos aliados aos objetivos da Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel,
pode ser conferido na Plenéria realizada na Conferéncia Geral do ICOM em Quioto
no Japdo, que ocorreu entre os dias 1 e 7 de setembro de 2019.

Na Conferéncia em Quioto, foi dedicada uma sessdo Painel com o objetivo,
segundo ICOM, de (...) explorar os diferentes caminhos e estratégias inovadoras que
0S museus estdo seguindo - e podem seguir - para apoiar a sociedade nesse periodo
de desafios sem precedentes. Justificam este espago pelo reconhecimento do
protagonismo que (...) Todos os museus tém em desempenhar um papel e sua

capacidade de maximizar o impacto em beneficio coletivo” (Plenary, 2019).

Segundo o Guia denominado Museums and the Sustainable Development Goals
desenvolvido pela organizacdo Curating Tomorow, 0s autores demonstram as

contribuicdes dos Museus diante dos trés pilares do Desenvolvimento Sustentavel.

De forma resumida, os aspetos salientados sdo: (a) Como fator social os museus
contribuem como importante agente na educacdo formal e informal e de
conscientizacdo do valor do Patrimoénio Cultural, constituindo uma ferramenta
primaria de salvaguarda testemunhal da histéria cultural da humanidade sendo
também, uma plataforma de didlogos interculturais; (b) Como fator econémico,
promove o desenvolvimento econdmico por meio de seus atrativos turisticos e do

desenvolvimento da industria criativa, promovendo assim a Coesdo Territorial; (c)

! Fonte: https://icom.museum/en/news/icomkyoto2019-curating-sustainable-futures/ (ICOM,2019.
Citacdo Traduzido pela autora).
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Fator Ambiental, os museus tém um grande potencial para conscientizar o publico
sobre o valor do patrimoénio cultural e natural e também promover a transmissao das
responsabilidades aos cidaddos relacionadas a preservacdo do meio ambiente
(McGhie,2019, p. 29, traduzido pela autora).

Com base nestes precedentes, o Estudo para elaboracdo do Projeto Usina de
Eureka pode ser justificado pelo fato de propor um modelo de estrutura que objetiva
criar sinergias entre Poder Publico, Iniciativa Privada e Sociedade para dinamizar o
desenvolvimento econdémico do territorio em que o Museu esta inserido. As diretrizes
que guiaram a elaboracdo deste estudo e do Projeto UDE, foram baseadas nas
necessidades do territorio, visando assim, empreender uma forma de colaborar com a

Coesao Territorial em Portugal.

Ao considerar que 0s Museus desempenham naturalmente os aspetos ambientais
e sociais, como definido por McGhie (2019,p.29), este Estudo tem intencdo de
contribuir com a sugestdo de um modelo que os museus poderdo somar as suas
atividades recorrentes, sendo esta uma atividade que podera gerar retornos positivos
no Desenvolvimento Econémico do territorio que esta inserido, potencializando assim

seu conjunto de colaboracdo para o Desenvolvimento Sustentavel.

O Desenvolvimento Sustentavel (DS) pode ser considerado como um roteiro
que indica diretrizes para 0 Desenvolvimento ordenado da sociedade. Entre os Pilares
do DS, o roteiro é iniciado no Pilar Econdmico, pois ao delinear esta estrutura de
diretrizes, Brundtland (1987) teve como intencdo exemplificar que a sociedade nédo
poderd se livrar de suas mazelas sem o Desenvolvimento Econémico e que este
fendmeno, apesar de ser um dos fatores cruciais na degradacdo do meio ambiente e de
desigualdade na distribuicdo de riquezas, é um fator ndo eliminavel. Por este motivo,
sugere neste conceito que o Desenvolvimento Econdmico seja planejado de forma que
integre respostas ao social e ambiental. A titulo de exemplo, a Usina de Eureka, ao
levar oportunidades no setor de empreendorismo e desenvolvimento de ideiais podera
ter como premissa, no desenvolvimento dos projetos, a contratacdo de jovens da
localidade, 0 que podera ser uma oportunidade e atrativo para a fixacéo de residéncia
em um territorio que apresenta assimetrias demograficas negativa entre jovens e
positiva entre idosos. Esta confluéncia entre os trés pilares tem um gerador inicial que
é o fator econémico, que passa a responder as necessidades sociais referentes ao

desemprego. No quesito ambiental, se considerarmos o histérico dos problemas
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existentes em Portugal de incéndios em &reas despovoadas, nomeadamente ocorridos
em grande nimero no ano de 2017, manter populagdo em idade economicamente
ativa, nas areas de menor densidade demografica, podera resultar em um maior
cuidado com as zonas propicias ao incéndio e utilizacdo de espacos subutilizados,
contribuindo com a preservacdo ambiental, formando assim este exemplo, um clico

de resposta aos trés fatores que sustentam um equilibrio a sociedade.

Outro fator que justifica o desenvolvimento deste Estudo esta relacionado a
possibilidade dos resultados obtidos serem Uteis para promover um modelo de
referéncia para que os museus apliquem tais diretrizes, quando houver interesse dessas
instituicdes, em integrar servigos inovadores na sua rotina e compor na sua missao,
esta nova tendéncia, que esta relacionada a um ativismo dos museus em meio ao

processo de aplicacdo de Politicas Publicas relacionadas ao DS.

Reconhecido o ciclo de confluéncias do DS e as justificativas que conferem a
este desenvolvimento um fim objetivo, sera a seguir no Capitulo 1, delineado o
referencial tedrico que serviu de base para conceptualizacdo e elaboracdo do Modelo

Usina de Eureka.

4. Estrutura da dissertagdo

O desenvolvimento deste trabalho esta estruturado em quatro partes: (1) Pelo
Capitulo de Introducdo; (2) Cinco Capitulos de desenvolvimento, (3) Concluséo; (4)
Dois anexos identificados como Anexo | e Anexo II.

No capitulo Introdutério, foram apresentados os objetivos, justificativas e
limitacBes que definiram os processos de elaboracdo deste Estudo. O Primeiro
Capitulo, denominado Estado da Arte, ira apresentar o Mapa Te6rico Referencial que
permitiu conceptualizar o desenvolvimeto deste trabalho. No Segundo Capitulo,
poderdo ser conhecidas as metodologias e o formato de operacionalizacdo do Estudo,

que foi dividio em duas fases.

A primeira fase deste estudo, apresenta as atividades realizadas que tiveram
como objetivo o reconhecimento das potencialidades do Museu em ser um gerador de
eurekas (ideias). A segunda fase teve como referencial a estruturacdo do Projeto UDE
e de um Modelo de Negocio, modelo este passivel de ser associado ao Museu, que

devera ter como finalidade a assessoria para o desenvolvimento de ideias que 0s
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visitantes poderdo ter durante a visita e consequentemente, prevé também ser um

modelo colaborador do DS no territério em que o Museu esta inserido.

A Fase 1 deste Estudo, que compreende os Estudos de Caso em dois Museus da
Regido Centro de Portugal, estdo delineados no Capitulo 3. O Capitulo 3 é o ponto de
partida da elaboracgéo do Projeto Usina de Eureka. Neste Capitulo foram demonstradas
as etapas e parametros definidos no processo de Tomada de Decisdo para escolha de
um Museu que serviu de referéncia para elaboracdo do Projeto UDE. No Capitulo 4,
estdo elencados os Processos sugeridos, que deverdo fazer parte das etapas de
implementacdo deste Modelo de Negdcio. O Modelo de Negécio apresentado no
Capitulo 5 apresenta também, uma sugestdo de localizacéo para o funcionamento da

Cooperativa Usina de Eureka.

Por ultimo, serdo elencados no item Conclusdo, as percepcdes e resultados ao
olhar do investigador responsavel pela elaboragdo deste estudo, onde sdo sugeridos
trabalhos futuros.

Por fim, nos Anexos | e Il poderdo ser consultados os formularios dos
questionarios utilizados nos Estudos de Caso seguido dos resultados completos do

Tratamento de dados recolhidos nos Museus.

Capitulo 1 — Estado da Arte

Conforme conceito da Nova Museologia, a atribuicio do museu como
plataforma dinamizadora da sociedade foi elencada no Cddigo Deontoldgico do

ICOM, no item 5, versao publicada em 2009 onde se |é:

Os recursos dos museus possibilitam a prestacdo de outros servicos de interesse
publico. Principio: Os museus utilizam uma ampla variedade de especializa¢des,
competéncias e recursos materiais que tém alcance mais abrangente que o seu proprio
ambito. Isto permite aos museus compartilhar 0s seus recursos e prestar outros
servigos publicos como atividades de extensdo. Estes servicos devem ser realizados
de forma a ndo comprometer a missdo do museu. (Cédigo Deontoldgico, 2009:13)
Reconhecida tal perspetiva, é possivel compreender que o Estudo apresentado
denominado “Usina de Eureka. Museus como Impulsionadores da Inovagdo” tem
seus pilares baseados neste novo conceito de Museu. Por este motivo o carater
interdisciplinar é presente em todo o0 processo de investigacdo cientifica realizada na

sua elaboracéo.
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Desta forma, a organizacdo conceitual do trabalho serd apresentada em trés
pontos, que facilitardo o reconhecimento do Estado da Arte dos temas abordados.

Serdo evidenciados neste item, pesquisas bibliograficas de carater cientifico,
empirico e também amostra de museus que implementaram projetos que de alguma

forma se assemelham ao conceito da Usina de Eureka.

O Estado da arte estd dividido em trés faces de observagdo que abrangem o

Estudo, a saber:

e Museus e Desenvolvimento Sustentével;
e Museus — Incubadoras, Empreendedorismo e Open Innovation;

e Museus — Criatividade e Inovacao;

1.1. Reconhecimento dos Museus como dinamizadores do
desenvolvimento sustentavel

Com base na atual defini¢cdo de museu publicado no ICOM Statutes, adopted by
the 22nd General Assembly (Vienna, Austria, 24 August 2007) Article 3 - Definition
of Terms, section 1, é possivel reconhecer a dimenséo do desenvolvimento social em

suas diretrizes.

Atualmente, os novos modelos de museus tém-se associado nao s6 ao servico de
investigacao, preservacdo e comunica¢do do patriménio cultural ao puablico, mas tem
também agregado objetivos relacionados aos valores de desenvolvimento a sociedade.
Esta premissa tem como base o reconhecimento da existéncia de um museu n&o apenas
como um aparato turistico de visitas esporadicas, mas defende estes modelos de
equipamentos culturais como ferramentas de referéncia para garantir o

desenvolvimento sustentavel de territérios (International Council of Museums, 2007).

E relevante considerar os fatos que antecederam as considera¢Bes acima
descritas, que tiveram impacto direto no cenario atual dos museus, que passam a ser
um importante foco na acdo de contribuir para o desenvolvimento sustentavel global,
conforme descricdo feita pelo ICOM (Conselho Internacional dos Museus) que é a
instituicdo responsavel pela orientacdo, coordenacdo e definicdo de missdo das

instituicdes museologicas.
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O modelo definido pelo Conselho Internacional de Museus é baseado no
Conceito da Nova Museologia? que foi foi preconizado pelo movimento estudantil de
1968, iniciado na Franca e intitulado “La Jaconde au métro”, onde os manifestantes
contestavam a elitizagcdo da Cultura, reivindicando um setor Cultural mais préximo
dos cidadéos (Carrefio,2004:53 apud Espel,2018:206).

Este ativismo social condicionado aos museus passa entdo a ser reconhecido

como um poder inclusivo no desenvolvimento da sociedade.

Inicialmente, o papel educacional é a atividade mais explorada como
contribuidora no desenvolvimento da sociedade. Este carater educativo além sala de
aula, que permite aos museus se sobrepor de forma diferenciada na educagdo comum
¢ primeiramente explorada nos ambientes museoldgicos dedicados a ciéncia e

biologia.

No Boletim ICOM Portugal Série 111 Maio de 2015, o Presidente do Conselho,
Jose Alberto Ribeiro, faz um delineamento sobre momentos que contribuiram para o
reconhecimento dos museus como uma engrenagem facilitadora no contributo para o
desenvolvimento sustentavel e utiliza como referéncia a comunicacdo feita pelo
museblogo Tomislav Sola (1948), em 1986, na Conferéncia Internacional de Museus,
sediada na Argentina. Nesta conferéncia, Sola questiona de forma critica, a mera
relevancia de um Museu existir apenas para catalogar e servir de deleite ao publico

em meio a um conjunto de espécimes em extin¢do (Boletim,2015:8).

Este reconhecimento esteve na base da Conferéncia Internacional do ICOM
Internacional em 1986, onde Sola chama atencéo para o fato do museu ainda ter uma
representatividade demasiada amadora neste contexto, e faz uma critica sobre a pouca
representatividade de suas atividades educacionais, meramente baseadas em oficinas
que ensinam sobre a reutilizacdo de embalagens de produtos reciclaveis
(Boletim,2015:8).

O primeiro reconhecimento institucional, além do ICOM, do museu como uma
ferramenta ativa no desenvolvimento sustentavel, foi defendido na cimeira “Eco 92”

do Rio de Janeiro. No entanto, tal reconhecimento esteve restrito ao contexto

2 Movimento ideoldgico baseado num niimero de percursores que, a partir de 1970, publicaram textos
inovadores onde foi enfatizado a vocacao social dos museus e seu carater interdisciplinar. Referéncias
obtidas no Conceitos Conceitos chave da Museologia, ICOM de André Desvalléés e Fran¢ois Mairesse,
2013, Editora Armand Colin, S8o Paulo, 2013. (Conceitos chave da museologia,2013)
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educativo dos museus de ciéncia e biologia, onde foi projetada a possibilidade dos
museus atuarem como agentes de informacao e orientacdo de preservacdo ambiental,
desconsiderando os outros dois pilares, que sdo o desenvolvimento social e

economico.

Mesmo estando intrinseco que o fator educacional levaria ao desenvolvimento
social, facilitando assim uma melhor qualidade de vida a sociedade, o papel do museu
como agregador dos trés pilares definidos por Brundtland 1987° na publica¢do Nosso

Futuro Comum, ainda ndo estava devidamente delineado.

Apo6s o reconhecimento do museu como uma importante ferramenta ao nivel
ambiental, para a difusdo das Politicas Publicas do Desenvolvimento Sustentavel, foi
em 2012 que a ONU (Organizagdes das Na¢des Unidas) juntamente com a UNESCO
(Organizacdo das Nac¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura) elaboraram
um relatério dedicado a utilizagdo dos museus, ndo s6 no contexto de desenvolvimento
ambiental, mas que inclui também, a importancia da utilizacdo do Patriménio Cultural,
como um todo, sendo eles edificagdes historicas, obras de arte, patrimonio material e

imaterial e tecnologia.

O relatoério RIO + 20%, que sucede a cimeira da ECO 92, definiu diretrizes para
a atribuicdo do reconhecimento do Patrimoénio Cultural como fonte de
desenvolvimento sustentavel ao nivel econémico, ambiental e social das sociedades.
(Gustafsson e ljla, 2016:447)

Sucessivamente a UNESCO, organismo internacional que tem como objetivo
contribuir na promogéo da paz e seguranga das na¢fes, com base na cultura, ciéncias
naturais, sociais e humanas e da comunicacao, delineou e demonstrou parametros que
corroboram com o papel do Patriménio Cultural como dinamizador do

desenvolvimento sustentavel. Nas palavras do autor:

3 “Em 1983, o Secretario-geral das Nacdes Unidas solicitou a Senhora Gro Harlem Brundtland,
primeira-ministra da Noruega, que instituisse e presidisse a uma comisséo especial independente que
elaborasse um relatério sobre ambiente e desenvolvimento. O Relatério Brundtland foi apresentado
em 1987 e define o Desenvolvimento Sustentavel como um modelo de desenvolvimento que responda a
necessidade do presente sem comprometer a capacidade das geracfes futuras a darem respostas as
suas proprias necessidades” (Desenvolvimento Sustentavel,2019). Fonte: www.apaambiente.pt/
index.php?ref=16&subref=140.

4 Cimeira realizada entre os dias 13 e 22 de junho de 2012 que assinalou os 20 anos da primeira
Conferéncia Eco 92. Neste evento foram analisadas as lacunas e resultados e feita a renovagdo do
compromisso politico com o desenvolvimento sustentavel. Fonte: http://www.rio20.gov.br/sobre_
a_rio_mais_20.html
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(...) “emphasized the importance of three-dimensional support of culture - including
cultural heritage as part of it to the realization of national development objectives and
internationally approved development goals, including the MDGs. Such support has
been shown to stimulate inclusive economic, social and environmental development ”
(Gustafsson e ljla, 2016:447)

Sendo os Museus uma ferramenta de preservacdo, comunicagdo e educacao do
Patriménio Cultural material e imaterial, é possivel identificar seu papel como parte

das atribuicOes sugeridas pela ONU (Organizagdo das Nagdes Unidas) e UNESCO.

E importante salientar a obra que demarca a cultura como dinamizadora do
desenvolvimento sustentavel, denominada The Fourth Pillar Of Sustainability.
Culture’s essential role in public planning de 2002, autoria de John Hawkes. Nesta
publicacdo foram elencadas justificativas para que haja uma redefinicdo dos pilares
definidos no relatério Brundtland para o Desenvolvimento Sustentavel.

O autor defende que a cultura deve ser agregada como um pilar fundamental e
ndo ser utilizada apenas como uma ferramenta contribuidora para atribuicdo de
politicas publicas que visam a agenda do desenvolvimento sustentavel
(Hawkes,2002:12).

Mais propriamente sobre os museus, o autor faz um delineamento sobre a
importancia existente no reconhecimento da memoria social do individuo. Segundo
Hawkes, os museus podem agir como (...) “repositorios de percecdo e compreensao”
de elementos essenciais para o reconhecimento social do ser humano (2002:30,

traduzido pela autora).

Salienta também que o museu pode oferecer essa participacdo a nivel local,

regional, nacional e internacional.

A histéria e a globalizacdo nos mostram o exemplo de que, mesmo na pré-
historia 0 ser humano esteve em constante troca de relagdes com diferentes tribos,
grupos e sociedades, a relacdo da historia e pertenca do individuo esta expressamente

associada a um contexto que pode ser compartilhado por diferentes nacées.

Podemos citar um exemplo de Portugal e do Brasil. Um brasileiro que visita
Portugal poderd adquirir conhecimento sobre seu pais de origem de forma
compartilhada com outros contextos histéricos, auxiliando na formacdo de

conhecimento e reconhecimento cultural.
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Neste sentido as palavras do autor poderdo auxiliar na clarificacdo da real
representatividade dos museus como dinamizadores de politicas que contribuam para

o desenvolvimento sustentavel de uma sociedade.
Com base nas palavras de Hawkes:

(...) The role of the museum and the protection of built heritage are the obvious
aspects of this area both would benefit from creative initiatives concerning their
current use, for example, outreach programs, active community interaction (Hawkes,
2002:30).

Apos anos de busca e adequacdo de atividades que melhor se relacionam na
contribuicdo efetiva destas instituicbes nas politicas publicas para execucdo das
agendas definidas na ECO 92, somente no inicio do século XXI, que sdo encontrados
numeros representativos de publicacdes de especificidade empirica e de reflexao sobre
a efetiva dimenséo da exploragcdo dos museus como ativadores do Desenvolvimento
Sustentavel. Neste conjunto, estdo também orientacdes para analise e atribuicdo de
Valor Economico® as atividades museoldgicas, bem como, diretrizes referentes as
praticas ja exercidas pelos museus, que demonstram exemplos assertivos de aplicacdo

destas novas diretrizes.

Como exemplo de publica¢des dedicadas a temética aqui apresentada, esta o
Boletim ICOM Portugal 2015, que tem uma abordagem exclusiva ao tema de “Museus
Para uma Sociedade Sustentavel ”, onde o Presidente do Conselho de Portugal (...)
“destaca o papel que os museus podem desenvolver para sensibilizar o pablico sobre
a necessidade de uma sociedade menos perdularia, mais solidaria e que utiliza os
recursos com mais respeito pelos ecossistemas” (Boletim,2015:4). Nesta publicacédo
estdo relacionados focos e perspetivas dos museus que ponderam um relacionamento

mais ativista e responsavel perante a sociedade.

Por meio de um método prético, a OCDE (Organizacao para a Cooperacao e
Desenvolvimento Econdmico) também publicou em novembro de 2018 um Guia com
diretrizes e recomendacBes para que 0s museus possam atuar de forma efetiva na

elaboragdo e participagdo de Politicas Publicas do Desenvolvimento Sustentavel,

5 «A existéncia de um mercado de bens e servigos culturais, de um emprego em atividades culturais e,
sobretudo, de um valor econémico dos bens culturais constitui um fator que traduz a importancia
econdmica destas atividades» (Vilar,2007:131).
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definindo as dimensdes, principios e exemplos de aplicacdo que geram resultados nas
diferentes dimensdes atribuidas pelo Relatorio Brundtland.

Este Guia, denominado Culture and local Development: Maximising the Impact
-Launch versionGuide for Local Governments, Communities and Museums, é de suma
importancia, pois vai ao encontro da observagdo feita na obra Panorama de
Sustentabilidade em museus, que evidencia a falta de métodos especificos de
mensuracao de sustentabilidade, bem como, defini¢es e desenhos que auxiliem estas
instituices a se adequarem a realidade da sociedade em que rodeia (Adams, 2011:1,
apud Aureliano et. al 2016:3734).

Nas palavras do autor, a criagdo de parametros e diretrizes ira (...) “possibilitar
a analise e proporcionar direcBes possiveis para cada pilar apresentado”
(Aureliano,2016:3734).

Reconhecida a cronologia dos fatos que trouxeram a luz a representatividade dos
Museus nestas agendas globais, nomeadamente na atual Agenda 2030 da UNESCO®,
definida em 2015, serd entdo apresentado no item 1.1.1, um breve conjunto de
conceitos sobre o tema, que poderdo facilitar o reconhecimento do Estado da Arte
sobre museus como dinamizadores do Desenvolvimento Sustentavel e econémico dos

territorios.
1.1.1. Museus e Desenvolvimento. Sustentavel local - Uma breve abordagem

Reconhecer o Museu como uma fonte dinamizadora do desenvolvimento

sustentavel local esta relacionado as diversas dimensdes de sua atuag&o.

As publicacdes relacionadas ao tema desenvolvimento sustentavel em museus
ainda sdo utilizadas de forma ambigua. Os termos utilizados sdo 0s mesmos para

publicacdes de tematicas distintas.

A primeira utilizacdo do termo estd relacionada ao papel do museu nas
atividades e medidas de politicas publicas relacionadas com o Desenvolvimento

Sustentavel, em suas diretrizes que defendem um crescimento global responsavel, que

6 Publicagdo da UNESCO que aponta 17 objetivos de desenvolvimento sustentavel relacionados com
Educagdo, da Ciéncia, da Cultura e da Comunicacdo que foram avancados pela UNESCO e devem
direcionar suas atividades para cumprimento da Agenda 2030 organizada pela ONU, que apresenta
prioridades nos objetivos para se alcancar até 2030. Fonte: https: //www.unescoportugal.
mne.pt/pt/noticias/unesco-e-a-agenda-2030-para-o-desenvolvimento-sustentavel.
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considera a salvaguarda de recursos naturais para que as geracOes futuras possam

usufruir de bem-estar e qualidade de vida.

No entanto, a salvaguarda de recursos naturais ndo esta relacionada somente a
questdes ambientais, afinal em um contexto de privacfes destes recursos, tanto a
atividade econdmica e as condi¢des de convivéncia social estardo diretamente
afetadas, pois a escassez podera gerar como consequéncia, uma possivel paralisacdo
de producdo, ocasionando assim, uma reducdo drastica na divisdo de rendas,

resultando no caos social.

Esté sintese demonstra que diversas séo as atividades afetadas pela questdo de
sustentabilidade. O setor financeiro, gestdo publica, privada, entre outros, formam elos
que devem se manter conectados para que seja possivel alcancar um sistema social

sustentavel.

Por este motivo, considerando a confluéncia dos fatos, a bibliografia existente
sobre este tema por varias vezes se confunde com a sustentabilidade dos museus ao
nivel de gestdo financeira, ou seja, boas praticas de sua gestdo para manutencédo de
suas atividades. Mesmo este sendo um tema de relevancia no Desenvolvimento
Sustentavel dos museus, este trabalho e as bibliografias utilizadas foram
especificamente relacionadas ao contexto tridimensional do DS.

Na publicacdo Sustainable heritage management: social, economic and the
potentials of culture in local development sdo identificadas trés dimensdes que
justificam a relevancia do papel das instituicGes museoldgicas que contribuem para a
melhoria de bem-estar social de determinadas localidades (Hribar et al, 2015:104). Os

aspetos sao:

e Aspetos culturais: que estdo relacionados a maior conducdo de
conhecimento da sociedade por meio de investigacdo e meios educativos
de um determinado territério, tendo em vista que o Museu tem na sua
génese o atributo de recolha, salvaguarda, investigacdo e comunicagédo
do seu espdélio. O conhecimento e disseminacdo cultural permite ao
individuo reconhecer sua historia e evolugdo, permitindo assim que
compreenda todo o processo de evolugdo tanto do mundo como da
comunidade envolvente, gerando maior conhecimento e senso de

responsabilidade de seus atos;
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Neste contexto é importante salientar que a conscientizacdo ambiental é mais
facil de ser alcangada por meio de explicacdo e entendimento do mecanismo do meio
ambiente.

O ser humano necessita conhecer 0s motivos, causas e impactos que tal
comportamento do seu cotidiano ira gerar no contexto global, por este motivo os
museus, tendo seu papel educativo além sala de aula, possibilita que sejam realizadas
acOes de conscientizacdo direta do cidaddo. Ademais, tem a possibilidade de
disseminar este processo ndo so ao nivel local, mas também considerar ao nivel global,
através do seu potencial turistico (Gustafsson e ljla, 2016:447).

e Abordagem participativa dos habitantes locais: museus que possuem
uma natureza local ttm como ponto de partida a¢des que englobam a
comunidade em suas atividades. Os museus locais s6 se mantém ativos
se de alguma forma, fazem parte atuante na sociedade. As participacoes
ativas da comunidade nos museus trazem um maior reconhecimento
turistico para o local, fato este que consequentemente poderd promover
0 territorio e gerar resultados econdmicos. Outro aspeto é o papel
orientador da sociedade no processo de melhoria de sua atuacédo
democratica e a contribuicdo no contexto educacional. (Jensen e
Lundgaard, 2015: 227-229);

e ldentificacdo das partes interessadas: estar proximo da sociedade auxilia
no componente importante de reconhecer as suas necessidades e atuar de
forma pré-ativa em meio ao setor de Politicas Publicas, para atuar como
agente provedor da comunidade. Um exemplo é reconhecer as
especialidades do territério e promover tais atividades por meio do
empreendedorismo, viabilizar eventos de cunho turistico, promover as
especialidades profissionais que sdo tendéncia entre jovens, entre outras
(Hribar et al, 2015:104);

No cenario do continente Europeu, a criacdo de museus locais que retratam a
cultura cotidiana da populacdo estdo articulados a localidade em grande parte nos
paises de menores dimensdes e de contexto socioecondmico mais vulneravel
(\Valentina et. al,2015:17). Nestes Paises a debilidade e dificuldade de financiar os
pequenos museus, que estdo inseridos no territério, se torna uma tarefa

demasiadamente problematica.
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Por este motivo, demonstrar e efetivamente agregar valores a sociedade podera
fazer com que esses museus despertem interesse de diferentes setores, tanto publico
como privado e associagdes que poderao utilizar a instituicdo como uma “antena’ de

reconhecimento da sociedade.

Tanto para a esfera publica como privada ter uma fonte de partilha de
comunicagéo e reconhecimento dos costumes e necessidades, facilitam a atribuigdo de
politicas de insercdo de empregos, empreendedorismo, requalificacdo de areas
degradadas, no nivel turistico e até mesmo na dimenséo da saude publica (Culture And
Local Development, 2018:35).

Este movimento permite que ocorram nos museus, confluéncias de necessidades
e interesses. Para isso 0 museu devera ter disponibilidade de atuar como agente
dinamizador respeitando as suas limitacGes. Ao implementar tais Politicas de
Desenvolvimento Sustentavel € de suma importancia que seja feito antecipadamente
um planeamento e anélise de viabilidade de implementacdo de um projeto com essas

bases, para que ndo ocorra uso indevido de recursos.

Um segundo exemplo que podera ilustrar um modelo de Museu que atua como
engrenagem facilitadora nos programas de DS, mas neste caso de dimensdes
diferentes dos museus locais, pode ser conferida em “Valluing museums as economic
engines: Willigness to pay or discouting of cash flows?” (Plaza, 2010), que evidencia
0 modelo de infraestruturas museoldgicas denominadas GLAMUR, criado pela
Fundacdo Gunggheinn. O caso estudado no artigo € do Museum Gunggheim de Bilbao
em Espanha.

Nesta publicacdo, a autora Beatriz Plaza apresenta um novo modelo de
infraestruturas de museus, que tem por objetivo ser um reativador econémico do seu
meio envolvente, baseado nas diretrizes da Nova Museologia. A sua missdo ndo
objetiva apenas a educacdo, cultura e atrativo turistico, mas relaciona estes
componentes para a reativacdo de malhas urbanas degradadas, tanto em sua

infraestrutura como na condigéo de ativador social.

Neste cenario é possivel identificar a relacdo destacada pelo relatério de
Brundtland 1987, que define as diretrizes do desenvolvimento sustentavel, sendo eles:

ambiente, sociedade e desenvolvimento econdmico, fatores esses que sao diretamente
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considerados para a criacdo e dinamizacdo de novos projetos museologicos realizados

pela Fundagéo Solomon R. Gungehhein.

A Fundacéo Solomon R. Gungehhein, sediada em Nova lorque, EUA, desde 0s
anos 90 se dedica a um modelo de negdcio que financia a implantagcdo padronizada de
museus, que como mencionado acima, busca a reativacdo de areas economicamente
vulneraveis em grandes centros urbanos, trazendo o atrativo turistico como forma de
alavancar a economia do macro ambiente e agrega a sociedade em suas atividades
rotineiras, por meio de servigos educativos, participacdo voluntaria da sociedade que
reside ao redor do museu, como atores fundamentais na criacdo de exposicOes e

programacédo dos museus.

O mapa referencial apresentado demonstra que os museus poderdo explorar esta
mais-valia, através da sua efetiva representatividade diante dos desafios de novas
missbes que definem a instituicdo Museu, como um gerador de outputs em areas
diversas, como educacdo, salde, cidadania, entre outros que colaboram com o

desenvolvimento da sociedade.

Com base neste mapa referéncial atual apresentado sobre o tema
Desenvolvimento Sustentdvel e Museus, serdo a seguir elencados os conteudos
referentes ao tema Apoio ao Empreendedorismo nos Museus. Este tema a seguir
discutido, apresenta um cenario repleto de servicos que 0S museus sdo capazes de
explorar e colaborar efetivamente para a sociedade. Exemplos destes modelos de
colaboracgéo entre museu e sociedade estéo relacionadsos ao servicos de Incubadoras
e também de incentivo ao empreendedorismo nos museus, sendo estas atividades ja
utilizadas pelos museus para desenvolver seu modo de operacdo pro6 ativo perante a

sociedade.

1.2. Apoio ao Empreendedorismo nos Museus

O objetivo deste item é demostrar as atividades e prestacdo de servico
encontrados nos Museus que foram concebidos para atuar como dinamizadores do

empreendedorismo.

Uma das formas de servigos que um Museu pode oferecer a sociedade como
contributo para o Desenvolvimento Sustentavel esté relacionada a criacdo de servicos

como exemplo, as Incubadoras de novos negocios que auxiliam na atividade de
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empreendedorismo, coworking, assessoria no desenvolvimento de produtos e
negdcios, pontos de encontro entre desenvolvedor e start-ups e investidores anjos.

No artigo Cultural determinants of economic performance in Romania 0s
autores demonstram os resultados positivos advindos da utilizacdo do patrimonio
cultural como ativos econémicos na sociedade e demonstram os efeitos diretos do
contributo ao PIB da Roménia, com a implementacdo dos projetos de dinamizagéo
local aliados ao patrimdnio cultural. (Bilan et al.,2015, 292)

A criacdo de valor econdmico elencado pela reabilitacdo urbana; disposicéo de
espacos de coworking e incubadoras da industria criativa, servigos estes customizados
com base na especializa¢do e necessidade de cada municipio ou microrregido que a
instituicdo museolodgica esta instalada, sdo exemplos de aplicacBes nos museus desde
2013, no entanto, durante a elaboracdo deste Estudo, ndo foram encontrados modelos
que oferecessem uma ferramenta para criagdo de um servico de assessoria ao
empreendedorismo, desenvolvimento de produtos, servicos ou mesmo
disponibilizacdo de ideias para interessados investirem que atribuisse valor ao
processo criativo gerado no publico durante a visita ao Museu.

O primeiro Museu que implementou o servico integrado a instituicdo com uma
infraestrutura proxima, de fomento ao empreendedorismo, foi 0 New INC, sediado na
cidade de Nova York, Estados Unidos da América. A incubadora conta com oito mil
metros quadrados dedicados ao apoio, assessoria e desenvolvimento de novos
negocios. Anualmente seleciona grupos de desenvolvedores e tem como base na
selecdo dos projetos, temas relacionados as praticas sustentaveis (New Inc,2019). A
instituicdo museoldgica New INC é encontrada na literatura sobre o tema, como
referéncia de implementacdo, como pode ser lido na publicacdo Museums as creative
incubators (Russo,2015:23).

No cenario europeu 0 NEMO (Network of European Museum Organisation)
desenvolveu um caso de estudo de destaque na tematica de incubadoras e
desenvolvimento do empreendedorismo como parte integrada dos servicos prestados
pelos museus. A Rede publicou um caso de estudo realizado em 2018, onde mapeou
0 panorama dos programas de implementacdo de servicos de incubadoras e
empreendedorismo que possuem sua base no museu e que tém em sua esséncia de
funcionamento, o desenvolvimento de projetos no setor da industria criativa sediados

no territorio europeu.
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Entre os resultados sdo destaques, os impactos positivos advindos da promocgao
de jovens estudantes ao emprego e o representativo aumento do reconhecimento de
museus que antes se encontravam em situacdo de abandono e esquecidos (Museum
and creative industries,2018:4).

A comunidade Museum Next, que tem sua formacdo composta por mais de
quarenta instituicbes museoldgicas no mundo, entre elas estdo o MoMA (The Museum
of modern art) de Nova York, Museum Victoria em Londres, Inglaterra e o National
Gallery Singapore, Singapura, tem a missdo de organizar conferéncias em varias
partes do mundo, com o objetivo de discutir e divulgar o futuro dos museus.

O endereco eletronico’ da organizagdo permite ao interessado ter uma visao
global das tendéncias e iniciativas que estdo sendo trabalhadas nos museus de todo o
mundo. Neste contexto, sdo disponibilizadas comunica¢des que auxiliam a pesquisa
para reconhecimento de projetos e iniciativas em diversas areas. Para o tema abordado
neste item, destaca se o reconhecimento do co-fundador da Portland Incubator
Experiment que atua no ramo de desenvolvimento e aceleracdo de novos negdcios, as
famosas start ups.

Em uma comunicagéo, Rick Turoczyqg, menciona a eficiéncia da parceria dos
museus na prospecao de novos negdcios e salienta que: “As museums look to expand
reach beyond their walls, could these initiatives help them jump-start and accelerate
this internal and external evolution” (Turoczy,2017). A comunicacdo ocorreu em
Portland nos Estados Unidos da América, no &mbito da Conferéncia anual da
comunidade Museum Next, entre os dias 02 e 04 de outubro de 2017.

Para atender as novas tendéncias de servicos prestados relativos ao
desenvolvimento de novos negdcios e ao empreendedorismo nos museus, surgiram
desafios e necessidades para operacionalizar esses novos modelos de organizaces.
Para isso, foram elaborados frameworks, com base em modelos de negécios
relacionados com o mundo empresarial, para facilitar a integragdo entre uma
infraestrutura de desenvolvimento de negdcios, produtos e servigos.

No trabalho de Abdelrazek (2015), sdo sugeridos os modelos de open innovation
e empreendedorismo social como facilitadores na incluséo de servigos que atribuem

um contexto de inovagdo ao museu. O autor defende que a utilizagdo do open

7 0 endereco eletrénico podera ser consultado através da ligagdo: https://www.museumnext.com
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innovation ou inovacdo aberta, age como um facilitador do objetivo de se criar
modelos de negdcio que dinamizam a inovacéo social pela seguinte razao:

The formula is expressed simply as: museums that adopt social enterprise business
model and utilize open innovation strategies are capable of achieving social
innovation. The model aims to make innovation in museums scalable, replicable and
feasible to start and operate (Abdelrazek, 2015:2).

O conceito de open innovation segundo Faccin et al (...) esta relacionado ao

estabelecimento de acordos de cooperacao para inovacdo com outras organizagdes
(2015:12).

Um dos idealizadores do conceito de Open Innovation, delineado e publicado
por Chesbrough em 2003 na obra The Era of Open Innovation, defende que a geragédo
de novas ideias quando desenvolvida em um ambiente aberto, possibilita uma relacéo
de negociagdes em volta da ideia. Um exemplo dado pelo autor é que em muitas vezes
ocorrem processos criativos dentro de um centro de pesquisas fechado, e que poderéo
ocorrer fenbmenos em que a ideia, por falta de recursos ou mesmo por equivoco de
necessidade aquando do seu desenvolvimento, sdo deixadas de lado, fazendo com que
todo o esforco e orcamentos gastos se percam. No entanto, a utilizagdo do open
innovation permitiria neste caso a colocagdo desta ideia no mercado, onde outras
partes da sociedade, setor publico ou privado poderiam ter interesse e ver utilidade na
ideia e este processo de troca ou comercializacdo, poderia gerar valor a instituicdo
criadora (Chesbourgh,2003:34-36).

A relagdo do Projeto Usinas de Eureka com o conceito open innovation é
pertinente, pelo fato desta tendéncia de mercado, ser um potencial gerador de interesse
das empresas privadas e até mesmo do setor publico, incentivando essas instituicoes
a irem buscar no centro de desenvolvimento dos Museus, novas ideias para promover
seu negdcio ou acgdes de Politicas Publicas. A Usina de Eureka devera entdo atuar
como uma montra de ideias para os interessados, pois 0 modelo prevé a organizacao
de um repositorio, que tera como objetivo a criacdo de um elo harmonioso entre a

atividade inovadora e a necessidade de se obter inovacéo.

1.3. Museus — Criatividade e Inovacéo

O Projeto “Usina de Eureka, Museus como Impulsionadores da Inovagéo ”, foi

concebido para ser um dinamizador da criatividade e inovagéo.

A proposta para criacdo de um processo que permite ao publico do Museu ter a

oportunidade de dinamizar ideias de negdcios, produtos e servigos, surgidos durante
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a visita do Museu pressupde que, 0 ambiente e o discurso expositivo sdo potenciais
atmosferas criativas que poderdo facilitar a indugéo de novas ideias.

A inducdo de novas ideias geradas pelo processo cognitivo criativo® tera seu
valor agregado com o processo de inovacdo que devera ser auxiliado pelo trabalho da
Usina de Eureka. Desta forma, os museus passariam a ser impulsionadores da
inovacédo pelo fato de atuar como um facilitador entre o estado do individuo ter tido
uma ideia criativa para o estado em que esta ideia se transforma numa condigéo
geradora de valor econdmico sejam eles monetarios ou nao, fato este considerado

como processo de inovagao.

A capacidade criativa do publico impulsionado pelo ambiente do museu sera o
input da Usina de Eureka, que terd como output a transformacdo da ideia criativa em
um processo de inovacdo, com o objetivo de proporcionar a criacdo de um novo

produto, servigo ou negdcio que tenha valor econémico.

Inovacdo e Criatividade séo duas palavras que no senso comum séo confundidas.
Por diversas vezes sdo entendidas como sindnimos, no entanto, a literatura pesquisada
e utilizada como base para este estudo, demonstra claramente a existéncia de um

degrau de diferenciacdo entre os dois significados (Agars et al,2008:45).

Como exemplo é possivel diferenciar a criatividade da inovagdo com os degraus
que compde uma escada. Em uma escada de quatro degraus, que eleva a condicdo de
zero ideias para a condicdo de um novo produto servico, € necessario pensar que
primeiro se reconhece uma lacuna, problema ou necessidade, que levara o individuo
ao primeiro degrau, o processo cognitivo de imaginar e desenhar uma ideia para
solucionar tal lacuna devera levar o individuo para o segundo degrau que é o da
criatividade. O terceiro degrau é o da inovacdo. E neste momento que a ideia criativa

sera analisada e entdo serdo iniciados 0s processos para reconhecer a viabilidade do

8 «A criatividade é uma capacidade sisttémica que se manifesta nas solugdes (ideias, produtos,
conceitos, questdes, processos, etc) novas e providas de valor, influenciada por diversos fatores
contextuais, do ambiente social e cultural. Parte desta capacidade é o pensamento criativo do
individuo, com suas operagdes cognitivas e conhecimentos armazenados, que irdo estabelecer novas
conexdes entre ideias. Entretanto, como esse individuo atua em rede, seus pensamentos seréo também
estimulados e influenciados por contextos sociais e trabalhos em grupos, nos quais as ideias séo
construidas a partir da expressdo e comunicagdo do pensamento do outro. E isso ocorre por meio de
um processo criativo e, neste caso, também projetual, pelo qual presume-se que métodos, técnicas,
instrumentos e o proprio conhecimento processual podem facilitar o desenvolvimento de novas
concepgdes, lidando com os diversos fatores de influéncia da criatividade, estimulando o pensamento
criativo e facilitando a comunicagéo e a interacéo entre os individuos ” (Zavadil et. Al,2016, p.2)
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produto, negdcio ou servico e também a busca por maneiras de idealiza¢&o do projeto.
Ao chegar no quarto degrau o produto ¢ idealizado.

Esta etapa processual que diferencia a criatividade da inovacdo pode ser

conferida nas palavras de Bisadi et al:

(...) In other words, creativity is the first step of problem solving process such as
recognizing the problem and generating the ideas and innovation concentrates on the
implementation of the ideas and their acceptance by others in organization and society
(Mumford, 2001 apud Bisadi et al, 2012:234).

Com base nas pesquisas bibliogréficas realizadas, o conceito mais recente que
se refere a definicdo do processo criativo do ser humano, se destaca o estudo de
Plucker et al. (2004 apud Bisadi et al 2012:233), que relaciona o processo criativo no
ser humano com o pensar de uma nova ideia, e que este pensar de uma nova ideia,
deve interagir com suas aptiddes, tendo como impulsionador um processo ou ambiente
que estimula a criagcdo de um produto novo, reconhecido e Gtil. Tais pressupostos para

reconhecimento do produto devem ser entendidos dentro de um contexto social.

Ja o conceito de inovacdo segundo Tanner (2004 apud:Bisadi 2012:234) define
que : (...) “starts with a need that finally leads to a creative idea; this creative idea

generates innovative product in the sequel” .

Esta ambiguidade e uma série de defini¢des dispares na literatura fizeram com
gue os autores Runco et al. (2012), na obra “The Standard Definition of Creativity ”,
delineassem uma padronizagdo do conceito de criatividade, onde apresentam uma
revisdo bibliografica do termo criatividade. A obra de Runco et. Al (2012) cita
diferentes conceitos defendidos por diversos autores desde os finais do século XIV até
0 ano de publicacdo. Esta referéncia serviu de base para a escolha da defini¢do do
conceito de criatividade que melhor se enquadra na atualidade. O autor define alguns
parametros que ainda ndo se encontram na composi¢do dos conceitos mais seminais
do termo, como exemplo, a originalidade da ideia e a influéncia do ambiente no
processo cognitivo. Por este motivo, a definicdo de Plucker et. al (2004 apud Bisadi
2012), demonstra maior completude no que diz respeito a soma de fatores que definem

um processo cognitivo criativo.

Definido os conceitos de Criatividade e Inovacdo, 0 passo seguinte deste
contexto, esta relacionado ao reconhecimento do ambiente do Museu com 0 processo

cognitivo criativo. Atualmente, a maior parte da literatura que reconhece o ambiente
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como fator fundamental para a idealizacdo do processo criativo, estdo publicados em
formato de artigos cientificos, nomeadamente em jornais e revistas dedicados a

disciplina de psicologia e estudos de educacao.

As referéncias bibliograficas dedicadas na identificacdo de impulsionadores da
criatividade no ambiente do Museu ainda sdo pouco explorados. Uma significativa
referéncia direcionada ao reconhecimento do Museu como ambiente que impulsiona
0 processo criativo no individuo, pode ser consultado na Dissertagdo de de
Doutoramento de Inés Ferreira, apresentada a Faculdade de Letras da Universidade
do Porto. A Dissertagdo denominada “Criatividade nos Museus, Espacos entre Entre
Elementos e Mediagdo” (2015), vai ao encontro do reconhecimento dos potenciais
impulsionadores da criatividade, (...) no contexto especifico do encontro entre o
visitante e os objetos expostos (Ferreira,2015: iii). Nesta referéncia a autora salienta
sobre a falta de trabalhos que mensurem e indiquem caminhos para que 0s Museus
possam tornar seu discurso expositivo, seus espagos e servi¢os mais criativos, ou seja,
gue sejam mais amigaveis e que estimulem o processo criativo do publico em geral.
Ademais, apresenta uma revisao de literatura que demonstra a evolucdo do contexto

criativo relacionado ao ambiente do Museu.

Uma segunda referéncia, relacionado ao tema de reconhecimento do potencial
de geracdo de ideias criativas em Museus, pode ser consultada na Dissertacdo de
Mestrado em Artes apresentada na Universidade de Washington, Estados Unidos,
2018 por Jennifer Fisher, denominada “Cultivating Creativity: Understanding Visitor

Perceptions of Creativity in Art Museum Exhibits”.

Este trabalho apresentou um estudo de caso baseado na entrevista de cinquenta
e dois visitantes dos Museus de Artes dos Estados Unidos. O estudo teve como
objetivo captar e compreender as perce¢fes dos visitantes sobre o papel da arte no

processo de pensamento criativo.

O artigo chama a atencéo para a potencialidade da exploracdo do pensamento
criativo nos Museus, e define que o papel dos Museus como um agente educacional
ndo formal, teve seu inicio marcado nos anos quarenta do século XX, onde o fator
orcamentario dos Museus incentivou a busca por novas interagdes da instituicdo com
0 publico, até mesmo para se afirmar como uma instituicdo que gerava retorno a

sociedade e por este motivo, se tornaria um atrativo para o fomento de politicas
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publicas sociais (Fischer,2018:13). E a partir do processo de elaboracéo de politicas
de programas educacionais, que 0s estudos evidenciam o potencial criativo dos
museus (Fischer,2018:13).

A autora entdo sugere em sua obra, a necessidade dos museus reconhecerem a
sua influéncia no desenvolvimento do individuo durante sua visita e também sugere
que com este reconhecimento, os museus poderdo criar modelos de atividades que
possam agir de forma mais assertiva na busca de alternativas para influenciar a

captacao dos processos criativos gerados neste ambiente (Fisher,2018:11).

Uma terceira referéncia que identifica o potencial criativo do Museu e sugere
que este processo deve ser aproveitado pela instituicdo, pode ser consultado no
relatorio de projeto apresentado para obtencdo de grau de Mestre em Produtos e
Design. Este trabalho recebeu o apoio do programa denominado Mochila Cultural,

sediado na Noruega.

O programa “A Mochila Cultural” oferece bolsas de estudo para investigadores
gue tenham interesse em realizar sua investigacdo em um formato de intercambio, ou
seja, um investigador da Noruega vai ao pais de origem de um outro investigador que
segue para a Noruega. O programa de intercambio é realizado em ambos 0s paises
simultaneamente, no final, os resultados obtidos s&o comparados. Neste caso, a autora

realizou um projeto simultaneo entre Gana e Noruega (Augustine,2017: 7-8).

A autora desenvolveu um projeto onde criangas e adolescentes eram induzidos
a criar produtos para reutilizacdo de aluminios advindos de materiais reciclaveis. Na
Noruega, todo o processo criativo e workshops foram realizados no Aluminum
Museum Holmestrand de Oslo, em contrapartida em Gana, 0 processo criativo foi
realizado em ambientes diversos. Dadas as dificuldades sociais existentes em Gana,
ndo havia um local fixo, e as oficinas eram muitas vezes realizadas a céu aberto com
interferéncia de pessoas fora do projeto. Em suma, a autora reconhece neste relatério
0 potencial criativo advindo do ambiente Museu, e elenca os seguintes pontos como
impulsionadores do processo criativo disponivel nesses ambientes. Os
impulsionadores séo:
(...) (a) Diversidade no pensamento; (b) Autoformacdo; (c) Uma boa maneira de
aprender sobre o ambiente e a historia da pessoa; (d) Ser proativo no caso de

estudantes; (e) Construindo a autoconfianca; (f) Desenvolver novos métodos de
solucéo de problemas; (g) Ajuda as pessoas a desenvolver o habito de paciéncia; (h)
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Inovacdo; (i) Balanco de pensamento e execucdo (Augustine, 2017: 7-8. Traduzido
pela autora)

Segundo Augustine (2017), o fato do Museu oferecer ao individuo a
possibilidade de autonomia na aprendizagem, ser um ambiente propicio para
individualidade e também comunicar processo de inovacdo por meio de seu discurso

expositivo, facilita a inducéo de processos cognitivos que geram a criatividade.

O resultado final dos produtos criados no programa na Noruega, foram
utilizados como pecas de revenda na loja do Museu, revertendo em rendimentos para
a instituicdo (Augustine,2007:34).

Este pode ser considerado um exemplo de utilizacdo do processo criativo do
museu sendo transformado em um produto inovador. No entanto, este processo se
difere do processo Usina de Eureka, pois este modelo apresenta uma atividade
induzida, diferente do conceito aqui apresentado, que sera baseado em um processo

livre de inducéo provocatéria.

Para finalizar o item criatividade em museus, no enquadramento explorado neste
Estudo, que esta direcionado ao contexto de bibliografia que demonstra o potencial
de influéncia desses ambientes nos processos cognitivos criativos gerados durante
uma visita, é relevante considerar que, apesar de ndo haver uma quantidade
significativa de literatura que assegure tal afirmacdo, foram localizados por meio de
pesquisa bibliogréafica, publicacdes que abordam a relativa influéncia do ambiente na

geracdo de ideias criativas no individuo.

A referéncia que serd a seguir apresentada, foi obtida por meio de uma pesquisa
bibliografica que teve o objetivo de reconhecer e selecionar publicacBes que
direcionaram suas investigacoes cientificas com objetivo de reconhecer caracteristicas
fisicas ambientais que impulsionam o pensamento criativo, sejam em instituicdes

dedicadas a educacdo, investigacdo, empresas e outros.

Entre as publicaces consultadas, a obra que apresenta um modelo de anélise
que tem o objetivo de reconhecer a relacdo causal entre ambiente e criatividade, que
melhor se enquadra a condicdo de analise do museu, € o Creative Knowledge
Environments. O artigo apresenta um framework denominado CKE (Creative
knowledge environment) que possibilita o reconhecimento de pontos basicos do
ambiente que favorecem a criatividade (Hemlin et. Al, 2006:1). Alguns exemplos

citados pelos autores, relacionados com caracteristicas ambientais que impulsionam
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0 pensamento criativo, sdo parte integrante do ambiente de uma instituicdo
museoldgica, como exemplo, uma genuina cultura de pesquisa e comunica¢des do
ambiente interno e externo que sao inter relacionadas, animados, como acontece no

discurso expositivo de um museu (Hemlin et. Al,2006:11-12).

Outra referéncia que se destacou durante a pesquisa bibliogréafica relacionada ao
tema ambiente e criatividade foi a monografia denominada “Processo Criativo. O
ambiente e Nossa Mente”. Este trabalho apresenta uma investigacdo cientifica e
entrevista com funcionarios de uma agéncia publicitaria (servicos criativos) em S&o
Paulo, Brasil. Nesta obra, a autora Helena Meirelles Campos (2014) organiza
caracteristicas relativas a um ambiente criativo com base em referenciais tedricos da
area de psicologia e aplica um questionario, com base nesses dados, aos funcionarios
da agéncia. Com isso, identifica pontos relevantes que geram impacto na capacidade

criativa produtiva dos inquiridos.

Reconhecido o conjunto de referéncias bibliogréficas que relacionam o
ambiente museoldgico com o processo criativo, serdo elencados a seguir conteudos

bibliograficos que retratam a tematica Museus e Inovacao.

O termo Inovacdo em Museus no contexto do Estudo para o desenvolvimento
do Projeto Usina de Eureka, esta relacionado a procura de referéncias bibliograficas
que possam demonstrar um espectro dos trabalhos realizados, no que se refere ao
processo de inovacdo como parte das atividades do museu. A pesquisa bibliogréfica
foi baseada na procura e reconhecimento de instituicbes museol6gicas que integram
um processo ndo indutivo de reconhecimento do processo de geracdo de ideias
criativas e oferecem um modelo de assessoria para que essas ideias, quando
direcionadas a criacdo de um produto inovador, possam receber estimulo, mentoria e
assessoria para o desenvolvimento e implementacdo de novos negdcios, produtos ou

servigos que tenham valor comercial.

Uma referéncia direcionada ao potencial do museu como impulsionador da
inovacao, ou seja, a instituicdo atuar como fonte de assessoria e desenvolvimento de
produtos, servigos e negoécios inovadores, pode ser consultado no estudo de
Abdelrazek (2015), denominado “The Museum Innovation Model: A Museum

Perspective on Open Innovation, Social Enterprise And Social Innovation”.
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Esta obra coloca como fator principal de discussdo a problematica da inovacao
nos museus, colocando em evidéncia questdes relacionadas ao baixo interesse dos
museus na realizacdo de projetos inovadores, e relaciona tal problematica com a

dificuldade que os museus possuem em assumir riscos (Abdelrazek.2015, p. 35).

O contexto da obra esta mais direcionado na compreensao e busca de formas de
inovacdo nas instituicbes museoldgicas. O autor inclusive relata a perspetiva também
encontrada na elaboracéo da pesquisa bibliografica neste Estudo, que é a ambiguidade
de uso do termo inovacdo. Estas duas palavras-chave, Museus e Inovacéo, e em inglés
Innovation and Museum é consideravelmente relacionada a implementacdo de
ferramentas digitais nos museus, diferente do objetivo que Abdelrazek (2015) aborda

em seu trabalho, que esta direcionado ao contexto da inovacgéo social (2015:50)

Séo elencados modelos de negocios que podem ser agregados as instituicdes
museoldgicas como agentes do desenvolvimento social, ou seja, seria 0 uso de
modelos de negécios advindos de referéncias da gestdo empresarial que poderdo servir
de ferramenta para que 0 museus possam atingir seus objetivos no contexto de prestar
servicos para a sociedade além do que ja é de praxe, como a comunicacao,

investigagdo e salvaguarda de objetos e/ou patriménio material e imaterial.

O estudo de Abdelrazek (2015) tem o objetivo de delinear a inovacdo de
Museus, como a prospecdo de ideias que se articulam com a sociedade e se tornam
um “produto” ou servigo que agrega valor ao museu. Este valor pode estar relacionado
ao retorno por meio do desenvolvimento do capital social, retorno orcamentario para
a instituicdo manter suas atividades e também, como agente do desenvolvimento

sustentavel, tema este desenvolvido no item 1.1 deste capitulo.

Sumariamente, o autor relaciona o conceito da palavra inovacdo com a
necessidade de se criar saidas para gue 0s museus possam manter se atualizados para
atender as necessidades sociais, tecnoldgicas e econdmicas da sociedade,
considerando que 0 museu no tempo presente € uma instituicdo regida pelas mudancas

da nova sociedade globalizada.

Por fim, o autor faz o delineamento de um modelo denominado MIM (The
Museum Innovation Model). O autor apresenta um framework para o desenvolvimento
da Inovacdo Social no Museu, e defende que o Museu para inovar deve buscar

conhecimento fora de seus “muros ou limites fisicos”, e para isso sugere a criagdo de
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modelos de negdcios com base nos conceitos de empreendedorismo social e inovagao
aberta (Abdelrazek,2015:214-218). No entanto, esta referéncia esta mais relacionada
ao processo do museu criar um facilitador, onde pessoas fora do Museu poderédo
colaborar com ideias inovadoras para tornar 0 museu mais integrado as necessidades
e mudangas das exigéncias e tendéncias existentes na sociedade, como exemplo,
implementacdo de ferramentas digitais e desenvolvimento de programagdes mais

atrativas para a sociedade que o rodeia.

Como consequéncia, este modelo de negocio devera proporcionar um retorno
para sociedade, pois iré criar neste ncleo um setor de atividades de compra e venda
de servicos entre sociedade e museu. O que difere essa conceitualizagdo do Projeto
Usinas de Eureka, é que neste modelo o Museu, devera atuar como um dinamizador
social em diversas areas, com base em servicos desenvolvidos para a propria
instituicdo, ja a Usina de Eureka pretende que o processo de captacdo de ideias seja
de interesse de diferentes agentes e ndo so de solucfes inovadoras que possam ser

utilizadas nos museus.

Outra referéncia que aborda a inovacdo no museu estd relacionada ao
reconhecimento do processo de inovagao dos museus por meio dos servigos prestados
pela instituicdo. Denominada “Innovation in museums Locating key changes within
the elaborated characteristics-based model of services”. A Tese de mestrado
apresentada a Lund University por Catharina Nilsson em 2014, desenvolve um modelo
para reconhecer se 0s servigos prestados por estas instituicdes que podem realmente
gerar produtos inovadores. A conclusdo da autora define que se encontrados 0s
seguintes resultados quando aplicados servi¢os no Museu, € possivel considerar o fator
inovador da acdo aplicada. Os resultados esperados que definem se um servico €
inovador séo:

Museum innovation represents novelty/change that is put into practice and replicated
with the intention to bring benefit to the organization that developed it and/or to some
of its other stakeholders. Museum innovation constitutes novelty/change that is a
break with business a usual in a broader context, either to the sector (regionally,

nationally or globally) or a specific market (i.e., museum audiences) (Nilsson,
2014:68)

Em consulta a plataforma Museum ID (Museum 1D,2019), referéncia mundial
na publicacdo, reconhecimento e divulgacdo das aplicaces inovadoras em museus,

por meio de pesquisa em seu banco de dados, néo foi localizado um modelo de servigo
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que tem por base a aplicacdo do processo que devera ser sugerido no esbogo do Projeto
Usina de Eureka.

O desenvolvimento deste trabalho teve como base o mapa tedrico referencial
apresentado neste Capitulo. No Capitulo 2 seguinte, serdo elencados as diretrizes

metodoldgicas utilizadas para elaboracgdo deste Estudo.

Capitulo 2 - Metodologia

A elaboracdo desta investigacao foi dividida em duas fases, a primeira com o
objetivo de reconhecer empiricamente se um visitante apds realizar uma visita no

museu consegue reconhecer e descrever que teve uma ideia.

Na segunda fase, 0 objetivo centrou no desenvolvimento de um projeto para
viabilizar o aproveitamento dessas ideias através da criacdo de uma interface ligada
ao museu, que tenha capacidade de auxiliar no processo de inovacdo, ou seja,
possibilitar que ideias pensadas pelos visitantes dos museus pudessem ser neste
mesmo ambiente apuradas e desenvolvidas quando reconhecida sua viabilidade e
conveniéncia de agentes financiadores ou mesmo, de instituicdes que tenham interesse

em desenvolver um produto sugerido neste banco de ideias.

No sentido de facilitar a leitura e compreensdo do processo metodoldgico
utilizado na elaboracédo deste Estudo, o item Metodologia sera apresentado de forma
dividida, em dois subitens, o primeiro denominado Primeira Fase seguido pelo

subitem denominado Segundo Fase.

2.1. Metodologia — Primeira Fase

Para dar inicio a operacionalizacdo desta investigacdo foi realizado um mapa
referencial tedrico dividido em quatro partes que comportam uma grande area de
pesquisa. Este mapa referencial gerou entdo eixos tematicos intermediarios que

serviram para complementar a estruturacdo e elaboracao desta investigacéo.

Na primeira fase de pesquisa bibliogréfica, a busca se centrou nas publicaces
de periddicos relacionados a socio museologia e museologia e teses de doutoramento
que apresentaram referencial tedrico necessario para contextualizar primeiramente, a
tematica relacionada ao reconhecimento do potencial criativo gerado no publico apos

uma visita ao museu.
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Inicialmente, foram reconhecidas as bases tedricas que instituem aos museus um
alto potencial criativo por diversos fatores, sendo estes relacionados a um formato
educacional diferenciado, pela interdisciplinaridade, pelos servigos oferecidos ou
mesmo, pelo modo que apresenta o seu discurso expositivo. No entanto, ndo foi
encontrado nenhum modelo de anélise pensado em um processo de mensuragdo do

nivel de criatividade gerado nos visitantes durante a visita do museu.

Com base nesta lacuna, no mapa de referencial tedrico foi somado uma nova
linha tematica, com o objetivo de reconhecer quais sdo as caracteristicas ambientais

de um determinado local que favorecem o processo cognitivo criativo no individuo.

Nesta fase, novamente, ndo foram encontrados referenciais tedricos especificos
de analise dos museus, no entanto, € possivel reconhecer um grande numero de
publicacBes relacionadas a analise de caracteristicas ambientais que contribuem com
o0 potencial criativo do individuo. As pesquisas realizadas e publicadas sdo dedicadas
a observacdo e andlise de ambientes universitarios, centros de investigacdo

empresarial e educacional, incubadoras de negdcio e empresas do setor privado.

O mapa tedrico referencial segue entdo para a segunda parte, que teve o objetivo
de reconhecer a potencialidade dos museus em oferecer servicos a sociedade que
geram impacto em seu desenvolvimento econémico, ambiental e social. Esta fase
privilegia o reconhecimento de novos formatos de protagonismo dos museus perante

a sociedade.

Este novo protagonismo dos museus ja reconhecido pelo ICOM é conferido pela
criagdo de um novo comité permanente em 2016 na Conferéncia Geral de 2016
ocorrida em Mildo, que objetiva recriar as definicdes dos Museus com base nas novas

possibilidades, obrigacdes e condicdes destas instituicdes no tempo presente.®

A terceira parte esta relacionada a busca de um modelo de negdcio que pudesse
estruturar uma interface ligada aos museus com o objetivo de integrar um banco de
ideias, com o propdsito de criar neste ambiente um espaco onde o Poder Publico,
Privado, Sociedade e Agentes Locais pudessem criar sinergias para 0

desenvolvimento de ideias.

® Fonte: O novo processo de definicdo da Missdo dos Museus criado pelo ICOM em 2016 pode ser
consultado no endereco eletronico: https://icom.museum/en/activities/standards-guidelines/museum-
definition/
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Sendo este processo de estruturacdo de um modelo de negdcio complexo, dada
a peculiaridade de trabalhar com o desenvolvimento de ideias de terceiros, foi de suma
importancia ter como base modelos ja existentes que referem formas adequadas e ja

testadas de operacionalizar tal prética.

A quarta parte do mapa esta relacionada com as bases tedricas dos métodos de
investigagdo cientifica em Ciéncias Sociais, que orientaram a elaboracao deste Estudo.

Na fase seguinte, dedicada a escolha de um processo metodologico para seguir,
foram considerados o0s objetivos do trabalho e também a viabilidade de

operacionalizagdo da metodologia e técnicas que poderiam ser utilizadas.

Como ja mencionado no inicio deste capitulo, este Estudo foi operacionalizado
em duas fases, a primeira dedicada em identificar se o visitante do Museu, ap0s a sua

visita, reconhece que teve uma ideia criativa e se consegue descrevé-la.

No entanto, para viabilizar a identificacdo acima descrita, que diz respeito sobre
um possivel fendmeno que podera ser observado ou ndo nos visitantes depois de uma
visita a0 museu, foi necessario identificar um referencial bibliografico que auxiliasse
na compreensao e reconhecimento sobre o real contributo do museu no processo
cognitivo criativo do individuo e consequentemente a fluicdo de ideias. Houve
também a necessidade de reconhecer aspetos ambientais que sdo cientificamente

comprovados como potenciadores do processo criativo.

Dentro deste espectro de teoria e do interesse em compreender se tal fenbmeno
é percebido pelos visitantes dos museus, 0 processo que apresentou maior
adequabilidade para o objetivo formulado nesta primeira fase foi 0 modo de ir a campo
e perguntar aos visitantes do museu ap6s uma visita, se eles tiveram uma ideia e buscar
também, compreender se eles reportariam a percecdo sobre elementos ambientais que

contribuem para a fluicdo de ideias criativas.

Com base neste objetivo, a abordagem metodolégica escolhida nesta primeira
fase, foi a classificacdo do Estudo como Descritivo. Segundo a obra de Freitas et.al
(2011), o trabalho de investigacdo em Ciéncias Sociais assume caracteristica
descritiva quando o objetivo ndo é o de explicar fenbmenos que descreve, mas sim
«expor suas caracteristicas e correlaciona-las entre variaveis definindo assim a sua

natureza» (Vergara, 2004, p. 47 apud Freitas et. al, 2011, p.8).
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Com o objetivo definido desta primeira fase de estudo, foi entdo delineado o
método para recolha de dados. Como a intengdo é descrever se ocorre ou nao tal
fendmeno e observar a correlacdo existente entre os fatores ambientais por meio do
Estudo Descritivo e de Tabela Cruzada, segundo Freitas et. al este modo de

abordagem deve conter Planos de Estudos Quantitativos.

Para realizacdo deste Estudo, baseado na aplicacdo de questionario para recolha
de dados, foi necessario correlacionar resultados positivos ou negativos conforme a
resposta do inquirido, e com base em uma analise de frequéncia de respostas negativas
ou positivas, descrever os resultados com dados numéricos de pontua¢do ou no
formato percentual. Desta forma, foi possivel reconhecer se as respostas dos visitantes
foram na maior parte relacionadas aos aspetos negativos ou positivos em relacdo a
fluicdo de ideias, em relacdo ao reconhecimento de caracteristicas do museu que
contribuem para o processo cognitivo criativo e também, reconhecer a frequéncia de

inquiridos que compartilharam uma ideia depois da visita no museu.

Desta forma, se fez necessario optar pelo Estudo de Triangulacdo Metodoldgica.
Esta metodologia se apresentou adequada pelo fato da recolha de dados ser qualitativa,
porém a necessidade de descrever os fendmenos ocorridos, nos casos estudados,
trouxeram nesta fase da investigacao a necessidade de quantificar se as repostas foram

positivas, negativas ou nulas.

Como exemplo, na obra denominada “Utilizando Estudo de Caso (S) como
estratégia de Pesquisa Qualitativa: Boas Praticas e Sugestdes” (Freitas et. al et al
2011) os autores descrevem caracteristicas existentes nas Investigacdes em Ciéncias
Sociais, que podem ser identificadas neste primeira fase do Estudo e também, que
justificam o uso de ambos os métodos de recolha e analise de dados (quantitativo e
qualitativo): Os objetivos séo: (a) de identificar caracteristicas de situacdes, eventos e
organizacbes que sdo passiveis de reconhecimento através de aplicacdo de
questionario aos visitantes elaborado de forma qualitativa (Llewellyn; Northcott, 2007
apud Freitas et. al, 2011, p.9) (b) quanto ao processo de analise desses dados, as
respostas deverdo ser mensuradas com base na frequéncia positiva ou negativa de cada
resposta, que ird entdo possibilitar a relacdo de causalidade entre as variaveis. Todo
este processo descrito, segundo Freitas et. al (apud Terence, Escrivédo Filho,2006 apud
2011,p.9) devera ser operacionalizado de forma quantitativa para que seja possivel

descrever e assim identificar o percentual de visitantes que responderam
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positivamente ou negativamente ao questionamento sobre ter tido uma ideia ou néo e

compartilhado esta ideia.

De forma resumida, estd analise dos dados obtidos intenta descrever se o
visitante teve uma ideia durante a visita no museu e se conseguiu descrevé-la e
também, reconhecer se as respostas das questdes relacionadas as caracteristicas de um
ambiente criativo nos Museus apresentaram maior frequéncia nos casos em que 0S

compartilhamentos de ideias foram positivos.

Ao definir tais parametros relacionados a abordagem metodolégica que guiou a
escolha do método de recolha e analise de dados, o passo seguinte foi definir a
estratégia que melhor respondesse a obtengdo de dados e escolha das amostras.

Esta opc¢do foi guiada pelo fato desta investigacdo ndo ter o objetivo de provar
de forma generalizavel que os Museus sdo geradores de ideias, mas teve sim a intencéao
de compreender se o0 fendmeno ocorre ou ndo e descrever a sua frequéncia, para assim
avaliar a viabilidade de instalacdo de uma estrutura de captacdo de ideias dos
visitantes. Outro ponto que deve ser salientado € o fato deste contetdo de estudo poder
ser utilizado também como base para analise de viabilidade em uma futura

implantagdo do Projeto Usina de Eureka em diferentes instituicbes museoldgicas.

A titulo de exemplo, o objetivo desta fase é tirar uma fotografia de um dia de
visitas nos museus para reconhecer se ha viabilidade na questdo de investigacao
lancada neste estudo, que tem a intencdo de compreender se 0 visitante do Museu teve

uma ideia durante a visita e se consegue descreveé-la.

Com base neste conjunto de condi¢des, 0 método denominado Estudo de Caso
demonstrou maior exequibilidade pois segundo Freitas et. al (Martins 2008 apud
Freitas 2011, p. 11), este método tem como finalidade a compreensao do fenémeno

com base em um referencial tedrico.

Tal caracteristica existente nas abordagens que utilizam o Estudo de Caso
podem ser observadas nesta primeira fase de investigagdo. A elaboracdo do
questionario para obtencdo de dados foi concebido com referéncias tedricas
relacionadas as caracteristicas de um ambiente que colaboram com o potencial criativo
do individuo e foram customizados para aplicacdo nos museus. Outro fator
considerado nesta selecdo metodoldgica foi a possibilidade que o método apresenta

de definir amostras por conveniéncia. Devido a dimensdo temporal e de objetivos, que
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ndo compreendia um processo de investigagdo que buscasse a generalizacdo de
resultados, a amostra de conveniéncia é uma caracteristica aceita dentro dos

parametros conceituais do Estudo de Caso (Patton 1989 apud Coutinho,2015, p. 340).

Para entdo reconhecer a existéncia ou ndo do processo cognitivo gerador de
novas idéias pelo publico do Museu durante sua visitacdo, a prospec¢do e desenho do
estudo foi baseado em um conjunto de reconhecimeto do comportamento dos
visitantes nos museus. Para o reconhecimento de fendmenos ocorridos em um
determinado ambiente no momento contemporaneo é recomendado, na literatura
cientifica, na &rea de Ciéncias Sociais, a utilizacdo de um método que auxilia no
reconhecimento das informacdes desejadas. Segundo Yin (2002:24) os métodos sdo
os denominados experimento, levantamento, analise de arquivos, pesquisa histérica e

estudo de caso.

Entre os métodos descritos, o Estudo de Caso possui uma segunda variacéo de
aplicacdo que é o Caso de Estudo. Ambos permitem o reconhecimento de fenémenos
contemporaneos em um determinado ambiente, se assemelham na denominacéo, no

entanto seus objetivos e estrutura de analise sao fatores que os diferenciam.

Nas palavras de Costa et. al é possivel reconhecer de forma prética a diferenca
entre ambos:
O estudo de caso é um método especifico de pesquisa de campo. Os estudos de campo
sdo investigacdes dos fenbmenos exatamente como eles ocorrem, sem qualquer
intervencéo significativa do pesquisador. O estudo de caso refere-se a uma analise
detalhada de um caso especifico, supondo que é possivel o conhecimento de um
fendbmeno a partir do estudo minucioso de um Unico caso. O caso pode ser uma

instituicdo, uma escola, um curriculo, em evento, um grupo, uma pessoa, etc. < (Costa
et. al, 2013:52).

J& 0 Caso de Estudo segundo Roesch e Fernandes (2007, p. 159), se diferencia
do Estudo de Caso pois é utilizado no contexto da pesquisa de campo para
reconhecimento de situacdes problematicas em determinada organizacdo, onde 0s
resultados deverdo ser reconstruidos pelo olhar do investigador e assim criado uma
situacdo de analise e prospec¢do de solugédo para fins didaticos (Roesch e Fernandes
(2007, p. 159 apud Clemente, 2012 p, 6).

Por estas defini¢des, o trabalho foi delineado com base em um Estudo de Caso

em dois Museus da Regido Centro de Portugal.
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Para atestar e reconhecer este comportamento no publico do Museu para ser
utilizada como ferramenta dinamizadora de novos negdcios, servigos e/ou produtos,
foram realizados mapeamentos no comportamento dos visitantes dos Museus objetos
de estudo, através da aplicacdo de questionario para reconhecer o efetivo resultado

gerador de Eurekas. Para isto, foi utilizado o método denominado Estudo de Caso.

No tempo presente, com a escassez de recursos vivenciadas em algumas
instituicbes museoldgicas, seria impensavel propor a criacdo de um novo servico
atrelado ao Museu que néo tivesse em si um significado ou justificativa que merecesse
um esforco para se alcangar um servigo inovador nestas institui¢cdes. Por este motivo,
ir a campo e saber dos visitantes, se eles compreendem este conceito e assim, ter uma
resposta se ha realmente viabilidade na idealizacdo deste Projeto, tornou-se essencial

para a criacdo de um modelo de estrutura da Usina de Eureka.
As técnicas utilizadas para elaboracgdo desta primeira fase do Estudo foram:

e Elaboracdo de guestionarios com base no referencial terico Museus e
Criatividade e Ambiente Criativo;

o Definigcdo das Amostras por conveniéncia;

e Recolha de dados quantitativos e qualitativos feitos através de
questionarios impressos que foram aplicados aos visitantes dos museus
de forma aleatoria;

e Recolha de dados através de entrevista e publicacBes cedidas pelos
Diretores e também Técnicos Superiores dos Museus estudados.

O tratamento de dados para obtencdo de resultados foi baseado na técnica de
Estatistica Descritiva. Esta técnica foi escolhida com o objetivo de sintetizar e
organizar os dados para assim ser possivel, reconhecer a frequéncia de acontecimento
do fendmeno estudado e também, ter dados que possibilitasse reconhecer se hd uma
correlacdo de frequéncia positiva entre variaveis relacionadas ao compartilhamento de
ideias com as variaveis relacionadas a percecdo das caracteristicas ambientais dos

museus que contribuem para a fluicdo de ideias criativas.

2.2. Metodologia — Segunda Fase

A segunda fase do trabalho esteve relacionada & acdo de atividades, estudos e

investigacdo cientifica que foram a base de desenvolvimento do Projeto “Usina de
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Eureka. O Projeto UDE foi elaborado com o objetivo de estruturar um modelo de
negocio para compor ao Museu uma prestacdo de servico, com a intengdo de promover
o desenvolvimento de novas ideias que possuem capacidade de inovacéo, tanto para o
mercado de consumo, para a melhoria do bem-estar da sociedade, como também para
a preservacdo do meio ambiente, ideias relacionadas a criagdo de novos negdcios,

produtos e servigos.

O modelo de negocio intenta também coordenar sinergias locais, como Poder
Pablico, Empresarios, Comunidade Local, Centros de Pesquisa, Especialistas em
Anélise de Negdcios, Investidores e os Visitantes dos museus, para assim criar e
desenvolver projetos para elaboracgao das ideias sugeridas pelos visitantes, esperando
assim, contribuir para o Desenvolvimento Econdmico do territério, proporcionando
fontes de atividades remuneradas inovadoras aos habitantes da regido e também,
transformar o territério em um centro de captacdo de novas ideias para solucéo de

problemas e busca de novos negdcios e produtos.

Para fazer a estruturacdo de um modelo de negdcio para museus, no tempo
presente, segundo Falk & Sheppard (2006), se faz necessario integrar as atividades
dos Museus, considerar as necessidades tanto do publico quanto da instituicdo e deve
também fazer uso das experiéncias dos visitantes, considerando assim, em uma
estruturacdo de MN (Modelo de Negdcio) os “ativos internos, externos, necessidades
e ativos financeiros”, conciliando o contexto social, politico e econémico (apud

Donley,2014, p. 19, traduzido pela autora).

A partir desta nota explicativa de Falk & Sheppard (2016, apud Donley,2014,
p. 19) sobre o que se espera de um MN dinamico e atual integrado aos Museus, €
possivel identificar pontos que devem ser observados para que se defina a viabilidade
do desenvolvimento do Projeto Usina de Eureka em uma determinada Rede de Museus

ou mesmo, quando o0 caso em questdo tem a ver com uma Unica instituicdo.

Desta forma, o processo de Tomada de Decisao para escolha de um Museu para
estruturacdo do MN seguiu diretrizes apresentadas no Quadro 1, que foram delineadas
com base no documento de Planeamento Estratégico de Coesdo Territorial de

Portugal.

Este caminho foi seguido pelo fato do territorio de Portugal, no tempo presente,

ter apresentado um sério problema no processo de litoralizagdo, ou seja, um éxodo do
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interior do Pais para grandes areas urbanas litoraneas, por consequéncia essas regiées
contam com maior densidade populacional, recebe maiores investimentos do setor
privado e também do setor publico, j& que a demanda social se demonstra maior e
crescente nestas regides. Considerando tal condicdo expressa nas paginas iniciais do
Programa Nacional para a Coesédo Territorial de Portugal, a Prof® Doutora Helena
Freitas, compreende que no pais a:

(...) “perda de coesdo territorial e social nestes territdrios tem vindo a agravar-se, e
convoca-nos para a procura urgente de solucdes que contrariem uma trajetoria

insustentavel. Este € o designio do Programa Nacional para a Coesdo Territorial”°
(Unidade de Misséo,2017, p.3).

Com base nestas necessidades explicitadas, o objetivo do Projeto Usina de
Eureka, intenta promover um modelo para integrar o Museu como agente colaborativo
desta demanda Social no territorio Portugués. Desta forma, cumpre se o objetivo
segundo de apresentar um formato de servico integrado ao museu que colabore com o

Desenvolvimento Sustentavel do territorio em que esta inserido.

No programa apresentado anteriormente, que se refere a busca da Coesao
Territorial do Territério Portugués, a estratégia para alcancar o objetivo foi dividida
em cinco eixos tematicos a saber: (a) Coeso, que busca promover inclusdo social e
equidade através de uma maior igualdade de competéncias territoriais (...); (b)
Competitivo, que busca alargar as capacidades de desenvolvimento dos territorios do
interior (...); (c) Sustentavel, que busca potenciar a diversidade geografica, integrando
a paisagem, os recursos endégenos, o patrimdnio natural e cultural em prol de uma
maior sustentabilidade (...); (d) Conectado, que busca (...) Reforgar a conectividade
dos territdrios do interior, facilitando a sua inser¢do em espacos mais alargados, por
forma a potenciar os relacionamentos entre as bases produtivas litoral-interior; (e)
Colaborativo, que busca Promover a transversalidade da atuagdo interministerial,
valorizando as liderangas locais ¢ a capacitagdo institucional (...) (Unidade de Missao

Nacional,2017, p.13).

Para dar seguimento a Tomada de decisdo referente a Instituicdo Museoldgica

que sera utilizado como base para modelacdo da Usina de Eureka, foi escolhido o eixo

10 Fonte de informacdo: A Publicacdo Governamental do Programa Nacional para a Coeséo Territorial
da Unidade de Missdo Para a Valorizagdo do Interior da Republica Portuguesa podera ser consultada
em:https://www.portugal.gov.pt/pt/gc21/governo/programa/programa-nacional-para-a-coesao-
territorial-/ficheiros-coesao-territorial/programa-nacional-para-a-coesao-territorial-pdf.aspx.
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terceiro, dos cinco mencionados no Programa Nacioal de Coesdo Territorial, que faz
referéncia ao engajamento do setor cultural e esta ligado ao objetivo terceiro deste
Estudo, que € de apresentar um formato de servi¢o que potencializa a forma como a
instituicdo Museu colabora para o Desenvolvimento Sustentavel do territorio que esta

inserido.

Com base nas diretrizes do eixo Sustentavel do Programa de Coeséo Territorial
e também, das demandas que estdo em um contexto mais macro do problema, foi
construido um conjunto de elementos que foram observados no processo de Tomada
de Decis&o e estdo organizados conforme sugestdo de Falk & Sheppard (2016, apud
Donley,2014, p. 19), sobre o que se espera de um MN inovador integrado em um

Museu.

No Quadro 1, no sentido horizontal serdo colocados os Parametros Base que
foram considerados no delineamento de um MN para Museus e no sentido vertical, 0s
indicadores referentes a cada parametro. Os Parametros foram definidos segundo Falk
& Sheppard (2016, gpud Donley,2014, p. 19) junto de indicadores que conduziram a
escolha do Museu utilizado como objeto referencial de estruturacdo da Usina de

Eureka.

Quadro 1: Indicadores para escolha do Museu referéncia para estrutura da UDE.

Contexto Social Econémico Ativos Ativos Externos
Politico Internos
Museus situados em municipios | Reduzida oferta de Museus. Ejsﬁggg:ggtf:r(:r?tesfet;)sreperr[xado
do interior de Portugal com Postos de Trabalho no . F -
baixa densidade populacional territorio. N° de visitantes nos | participar do Projeto.

o . museus. :
Os Municipios deverdo estar Investidores.

S Reduzidas ou
inseridos no Programa de

Coesdo Territorial. mexnstgntes organizagoes _Integraf;ao de E§peC|aI|stas em
de apoio ao ) inovacéo e negdcios.
Em zonas limitrofes a empreendedorismo.

Setor pablico com interesse em

municipios de médio porte. -
utilizar tal modelo em seu

Municipios com mais de 10.000 Planeamento Estratégico.
habitantes. .

Atuacéo de Centros de
Reducéo de residentes jovens Investigacdo como
em idade laboral. colaboradores e participantes

ativos no Projeto.

Com base nas diretrizes descritas do Quadro 1, foi entdo realizada a escolha do

Museu, em um municipio Portugués.

A selecdo do municipio teve como premissa, consultas em relatorios

Governamentais de delineamento de Planejamento Estratégico Nacional, para
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reconhecer as problemaéticas existentes no nivel nacional e depois, foi consultado
documentos relacionados aos Planos Diretores dos Municipios, para identificar
municipios onde as lacunas delimitadas nos Relatorios Nacionais relacionadas a

problematica de Coesdo Territorial estavam presentes.

O ponto principal da escolha recaiu sobre a probleméatica da Coesao Territorial,
pelo fato deste tema englobar um conjunto de necessidades que o “mecanismo” de
confluéncia entre econémico, social e ambiental do Desenvolvimento Sustentavel

poderdo gerar respostas ao problema.

Outro fator importante considerado esta relacionado aos contributos necessarios
para solugéo deste problema.

Foi observado que as instituicbes museoldgicas demonstram aptiddo para
colaborar com programas dinamizadores dos Pilares Economicos, Sociais e
Ambientais. Estas dindmicas ja exercidas pelos museus, foram delineadas no Culture
and Local Development: Maximizing the Impact Guide for Local Governments,

Communities and Museums, publicado em dezembro de 2018.

Este guia organiza atividades que os museus em todo 0 mundo ja exercem e que
servem de exemplo, como modelos de servigos integrados aos museus que contribuem
para o Desenvolvimento Sustentavel dos territorios, fazendo desta instituigdo um novo

agente colaborativo aos olhares do Poder Publico e Privado.

Apenas como ilustracao e exemplo, o Quadro 2 (p.43) apresenta quais foram as
respostas do protagonismo dos museus no territério que estdo inseridos, que
contribuem com os pilares do Desenvolvimento Sustentdvel. Estas informacoes
auxiliam no entendimento de quais sdo os outputs gerados pelos museus e também,
poderdo auxiliar as organizacdes museoldgicas a direcionarem atividades e servicos

visando tais objetivos.

Com base no reconhecimento dos parametros para a tomada de decisédo, foram
entdo realizadas pesquisas conceituais que auxiliaram no modo de condugdo dessa
nova etapa do estudo. O procedimento seguiu as diretrizes delineadas por Bertoncine
et. Al (2013). Os autores definem que o processo de tomada de deciséo e a resolugéo
de problemas pode ser abordado de inimeras formas, no entanto, a génese desses
modelos seguem duas diretrizes, que é a Racional e a Comportamental (Bertoncini et.
Al, 2013, p.6).
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No modelo Racional é observado um contexto mais organizado
quantitativamente, com informacgdes mais perfeitas e considera que o Tomador de
Decisdo esta disposto a tomar as melhores decisdes para a organizacao ou caso em
questdo. Ja o modelo comportamental difere do racional pois, considera que as
informag0es sdo imprecisas, seu conjunto de alternativas ndo é completo e as decisdes
séo tomadas com base na sua experiéncia e ndo na racionalidade pura como no Modelo
Racional, anteriormente descrito (Bertoncini et. Al, 2013, p.6). Em suma, o0 modelo
Comportamental ¢ mais subjetivo e pode ser compreendido como um conjunto de

critérios e informagdes baseados na experiéncia do condutor da analise.

Considerando a dimensédo deste Estudo, o modelo utilizado para Tomada de
Decisdo é baseado no Modelo Comportamental, visto que os critérios foram adotados
com base na teoria e experiéncia do investigador responsavel e a proposta de Tomada
de Decisdo sera fundamentalmente realizada por meio de critérios e observacoes feitas

de forma singular.

Os resultados advindos dos processos de coleta e analise de dados da Fase 1 e
da Fase 2 deste Estudo serdo apresentados no Capitulo 3 e Capitulo 4, denominados
respectivamente como Estudo de Caso e Tomada de Deciséo, onde serdo apresentados
0s processos de operacionalizacdo e resultados que foram o eixo central das

conclusdes e conducéo da estruturacdo do Modelo de Negdcio Usina de Eureka.

2.3. Operacionalizagdo do Estudo

Para dar inicio ao processo de investigacdo cientifica foi definido uma primeira
questdo de investigacdo. A questdo € a de procurar reconhecer se o visitante de um

Museu ap0s a visita reconhece que teve uma ideia e consegue descrevé-la.

No processo de reconhecimento do corpo teérico, foram identificadas teorias
que confirmam o potencial gerador de criatividade nos museus, no entanto, ndo foram

encontrados estudos especificos que provem cientificamente esta relacéo.

Com base nesta observagdo, houve a inducdo de uma segunda questdo de
investigacdo relacionada ao reconhecimento de fatores existentes no ambiente do

museu que facilitam o processo criativo no individuo.
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Quadro 2: Resultados gerados pelos museus em mapeamento realizado pela OCDE. A tabela foi
elaborada pela autora com base no Documento Culture and local Development (Culture and local
development,2018).

DIMENSOES

¢

0
&
é,o

CRIACAO DE EMPREGOS

CONTRIBUTO NO PIB

CONTRIBUICAO FISCAL

CRIAGAO DE START UPS ASSOCIADAS AS INCUBADORAS DE MUSEUS

FACILITAR E DINAMIZAR O EMPREENDEDORISMO

COLOCAR A LOCAUDADE COMO UMA OPGAO PARA ALOCAGAO DE EMPRESAS DE DIFERENTES LOCALIDADE

PROFISSIONALIZAGAO DE TURISMO POR MEIO DE PRESTACAO DE SERVICO NO SETOR

REGENERACAO URBANA

ATUAR NO CONTROLE DE GENTRIFICAGAO

ATUAR COMO DINAMIZADOR EM BUSCA DE SOLUGOES E POLITICAS PUBLICAS NA DOS CENTROS DE CONVIVENCIA DAS LOCALIDADES

SERVIR DE ELO ENTRE UNVERSIDADE EPOPULACAQ PARA REGENERACAO DE EDIFICIOS DEGRADADOS E DE VALOR CULTURAL

ATUAR COMO ORGANIZADOR DE REUNIOES ENTRE SOCIEDADE E PODER POLITICO NA BUSCA DE POLITICAS DE ORGANIZACAO URBANA

CONSTRUCAO DE CAPITAL SOCIAL

OFERTA DE CURSOS E WORK SHOPS COM FREQUENCIA RELACIONADOS AOS ASSUNTOS DE INTERESSE DA SOCIEDADE

CRIAR SERVICOS EDUCATIVOS DE VARIOS NIVEIS - DANDO TAMBEM ATENGAO AO PUBLICO SENIOR

CRIACAO DE REDES DE MUSEUS QUE POSSIBILITEM TROCAS INTER COMUNITARIAS

CURADORIA PARTICIPATIVA £ POSSIBILIDADE DE USO PARA EVENTOS PRIVADOS

(CATALISADOR DE ATIVIDADES CRIATIVAS

ACESSIBILIDADE PARA PORTADORES DE DEFICIENCIA FISKCA

REABILITAGAO CRIMINAL

PROMOGAO DE ATIVIDADES COM OBJETIVO DE PROPICIAR BEM-ESTAR £ EDUCAAO AO NIVEL DE SAUDE

CRIAR PROGRAMAS DE CONSCIENTIZACAO DE PRESERVAGAO DO MEIO AMBIENTE

CRIAR PROGRAMAGOES E ROTEIROS TEMATICOS SOBRE O TEMA

READEQUAR OU CONTRUIR EDIFICIOS DE EFICIENCIA ENERGETICA

CONTRIBUIR PARA A DIMNUICAO DE USO DOS PRODUSTOS PLASTICOS DESCARTAVEIS

CONTRIBUIR PARA DIMINUIGAO DE USO DE TINTEIROS £ PAPEL DE IMPRESSAQ

ICONSIDERAR USO DE PAPEL RECICLAVEL EM LEGENDAS, PRODUGAO DE MATERIAIS E OUTROS

(CRIAR QUANDO POSSIVEL SERVICOS DE TRANSPORTES MENOS POLUENTES PARA DAR ACESSO A MUSEU
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Para certificar a pertinéncia da observacdo destas caracteristicas atraves da
percecdo do visitante do Museu, foi delimitada uma segunda rota de pesquisa
bibliografica, que pudesse certificar se o ambiente do museu proporciona aos
visitantes apds uma visita, processos cognitivos criativos que promovam uma ideia
nova e criativa que esteja relacionada a resolugdo de um problema, seja ele mais

complexo ou mesmo uma questéo da sua rotina.

Esta nova rota de pesquisa bibliografica apresentou uma lacuna, pois ndo foram
encontrados estudos generalizados sobre caracteristicas ambientais dos museus que
promovam 0 processo criativo no visitante. Existem estudos de caso especificos, como
ja mencionado no Capitulo 1, 1.3, que descrevem como 0S museus podem ser
ambientes mais criativos e até mesmo um estudo especifico realizado em alguns
Museus de Arte nos Estados Unidos, que por meio de entrevistas aos visitantes,
buscou compreender se eles reconheciam que a forma como 0 museu estava
organizado e como a visita foi conduzida, traziam alguma perce¢do de aumento de
criatividade. (Fischer,2018).

Depois de observada esta lacuna, a nova rota de pesquisa bibliografica buscou
estudos que proporcionaram condigdes para criagdo de um conjunto de indicadores
que auxiliaram no reconhecimento das caracteristicas de um determinado ambiente

que contribuem com a geracdo de processos cognitivos criativos no individuo.

Neste segundo momento de reconhecimento teorico, foi encontrado um estudo
que organizou com base em teorias da area de Psicologia e Gestdo Organizacional,
indicadores do ambiente que estimulam o processo criativo nos funcionarios de uma

empresa do setor criativo.

Desta forma, a primeira questdo de investigacdo (QIl 1) tem intencdo de
reconhecer se apds a visita no museu o0 visitante reconhece que teve uma ideia e
consegue descrevé-la, induziu uma segunda questdo de investigagdo (QI 2) que
basicamente, foi influenciada pelo reconhecimento do estudo da obra “Processo
Criativo, o Ambiente e a Nossa Mente” (Campos, 2014), que trouxe a luz a apuracao
e organizacdo de possiveis caracteristicas ambientais, em uma agéncia de servi¢os

publicitarios que potencializam a criatividade dos seus funcionarios.
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O estudo faz um delineamento das caracteristicas de um ambiente que
potencializam um ambiente criativo, que alem de existirem materialmente no local,

devem ser também perceptiveis ao individuo.

Esta organizacdo de fatores foi feita através da aplicacdo de inquéritos aos
diferentes niveis de colaboradores da agéncia e este mapeamento foi organizado em
quatro diferentes grupos, que sdo: (a) Processo Criativo que esta relacionado a
condicdo de informacdo acumulada do colaborador da agéncia e a forma de
delimitacdo tematica do trabalho solicitado; (b) Objetos que relacionam o potencial
criativo referente aos objetos que circundam o ambiente de trabalho e suas possiveis
interferéncias; (c) O lugar ideal relaciona opinides dos entrevistados sobre
caracteristicas do ambiente que sdo ideais, segundo a percecdo do entrevistado; (d)
Liberdade ou controle que relaciona condi¢es que os entrevistados consideram ser
restritivas ou ndo e o impacto que esta condicdo gera nos resultados dos trabalhos; (e)
Agéncia ou Rua relaciona a opini&o do entrevistado sobre produzir em um ambiente
de trabalho ou produzir em um ambiente diferenciado, fora do ambiente comum de
trabalho (Campos,2014, p. 52-69).

Um exemplo que pode ser utilizado se refere as normas de comportamento no
ambiente serem rigidas ou ndo. Segundo o estudo, a rigidez exigida no comportamento

pessoal, pode ser um obstaculo para o processo criativo (Campos, 2014, p. 63)

Se trouxermos este exemplo para a realidade dos museus, a titulo de exemplo,
algumas instituicGes poderdo estar dispostas a permitir fotografias e outras ndo, até
mesmo por razdes de preservacao das pegas.

Algumas colecBes, dependendo da tematica do museu, poderdo trazer uma maior
necessidade de cuidados para preservacdo das pecas. No entanto, o fato de ser esta
uma regra rigorosa ou nao podera ser compreendido de forma diferente pelos
individuos. Geralmente um visitante do museu que tenha consciéncia sobre os danos
causados pelo Flash dos aparelhos fotograficos em determinada peca de colecdo do
museu, terd uma percec¢do diferente quando for julgar se aquela regra é rigorosa ou
ndo. Um visitante que desconhece o motivo da proibicdo de tal comportamento podera
considerar a proibicdo de tirar fotografias como algo demasiado rigoroso. Por este
motivo o estudo defende a necessidade de se obter a percecdo do individuo.
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Desta forma, este estudo foi orientado pela busca de respostas com base na
separac¢do das varidveis ambientais apresentadas na obra de Campos (2014). Logo, foi
feita a customizacdo de tais variaveis para o ambiente do Museu, com o objetivo de
reconhecer se a organizacdo dos fatores que potencializam a criatividade em uma

agéncia publicitaria, poderiam ser replicados também nos museus.

Para reconhecer se fendmeno como o compartilhamento de uma ideia gerada
durante a visita no Museu ocorre ou ndo, foi escolhida a técnica de aplicacdo de
questionario por meio de um Estudo de Caso em dois diferentes museus da Regido

Centro de Portugal.

A operacionalizagdo para recolha de dados e reconhecimento de tal fendmeno
nos museus, foi feita através da elaboracéo de questionario com vinte e cinco questdes
fechadas e uma questdo aberta, sendo as trés primeiras questdes relacionadas ao perfil

do inquirido.

Para melhor compreenséo da operacionalizacdo do processo de elaboragéo do
questionario, serdo apresentados nos dois subitens seguintes, a primeira fase de
elaboracdo, denominado subitem 2.3.1. Este subitem contempla as questbes que
objetivaram o reconhecimento e definicdo de indicadores que intentam responder a

Questdo de Investigacdo 1, relacionadas as variaveis de fluicdo de ideias.

No subitem 2.3.2, sera demonstrada a operacionaliza¢do da segunda fase da
elaboracdo do questionario, relacionado a organizacéo de indicadores que objetivaram
reconhecer a percecdo dos visitantes quanto as variaveis relacionadas ao ambiente dos

museus, que potencializam o processo criativo.

2.3.1. Indicadores relacionados a fluicao de eureka - elaboracéo de questionarios:

Para identificar se o fendbmeno do visitante reconhecer que teve uma ideia e
conseguir descrevé-la ap6s uma visita no museu ocorre ou ndo, nos casos estudados,
foram elaboradas questdes para que os visitantes deixassem sua opinido, ndo so
respondendo sim ou n&o ou tive uma ideia, mas foram também convidados a responder
questdes que buscaram compreender se 0s visitantes entenderam o conceito da Usina
de Eureka. Em suma o objetivo foi de reconhecer se eles consideraram que a visita no

Museu proporcionou um impulsionamento em seu pensamento criativo.
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Segundo Torrance (1977 apud Metwaly et. Al, 2017, p.241) a criatividade pode
ser definida como um processo cognitivos de percecdo de problemas e
desenvolvimento de hipoteses ou preposicOes, que devem ser testadas e validadas

objetivando o compartilhamento de resultados.

Com base nesta definicdo de Torrance (1977 apud Metwaly et. Al,2017), as
questdes tiveram como intencdo, identificar se apds a visita no museu o individuo foi
capaz de responder se durante a visita ele pensou em um problema, pensou em uma

forma de soluciona-lo e se conseguiu compartilhar esta ideia.

No Quadro 3 (p.47), estdo organizadas e enumeradas na primeira coluna, as
questbes baseadas em indicadores formulados por meio do referencial tedrico de
Torrance (1977) relacionadas a Questdo de Investigacdo 1 e também, o método de

escolha das respostas somado as justificativas de seu uso na segunda coluna.

No item 2.3.2, serdo apresentadas as questdes formuladas com base no
referencial tedrico Ambiente Criativo e Museus, que tiveram como objetivo,
reconhecer indicadores que pudessem responder se 0s visitantes perceberam
caracteristicas ambientais nos museus que estdo relacionadas ao estimulo do processo

cognitivo criativo do individuo, denominada QI 2.

Quadro 3: Questdes referentes aos indicadores do QI 1.

Opcoes Justificati
uestoes ustificativa
© de resposta Segundo Torrance (1977 apud
Metwaly et. Al, 2017, p.241)

1.Durante a visita pensou em algum O processo cognitivo criativo esta
problema? (Este problema podera relacionado a perce¢do de um problema.
estar relacionado a rotina do trabalho,
estudo, as atividades em casa,
relacionado ao ambiente familiar ou
mesmo problema relacionado ao
meio ambiente ou a sociedade, entre
outros) (Escala Nominal).

Sim ou Nao

2.Concorda que durante a visita no Discordo, Discordo Parcialmente, Desenvolvimento de hipéteses ou
museu teve alguma ideia para Né&o Concordo nem Discordo, preposi¢des.

solucionar um problema? (Escala Concordo Parcialmente, Concordo

Lickert).

3.Se sua resposta foi: - sim tive uma Discordo, Discordo Parcialmente, Desenvolvimento de hipéteses ou

ideia para solucionar um problema! Né&o Conconrdo nem Discordo, preposicdes que devem ser testadas e
Pensou em uma forma de colocé-la Concordo Parcialmente, Concordo  validadas, ou seja, formas de operacionalizar
em prética. (Escala Lickert). a ideia para solucionar um determinado

problema e identificar inicialmente como
poderé ser feita ou elaborada.
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4.Concorda que durante a visita no Discordo, Discordo Parcialmente, Esta pergunta teve como objetivo reconhecer
museu pensou em algo novo, teve Né&o Concordo nem discordo, se 0 visitante percebeu que teve uma ideia e
uma ideia? (Escala Lickert). Concordo parcialmente, Concordo | se conseguiu compartilhar este processo

ocorrido durante a visita no Museu.

5.Caso queira, podera compartilhar Questdo aberta Esta questdo teve o objetivo de compreender
conosco alguma ideia que teve a Ultima caracteristica de um processo
durante a visita no Museu. (Questao criativo segundo Torrance e também,
aberta) perceber se os visitantes se sentem

motivados em compartilhar a ideia que
tiveram. A resposta desta pergunta podera
auxiliar na compreenséo da viabilidade do
Projeto Usina de Eureka.

2.3.2. Indicadores Ambientais - elaboracdo de questionarios

Para reconhecer se 0S museus apresentam caracteristicas ambientais que
contribuem para a fluicdo do processo cognitivo criativo, foram organizados
indicadores com base no referencial teérico de Helena Meirelles Campos, em sua
monografia denominada “Processo Criativo. O ambiente e Nossa Mente”. ESte
referencial tedrico foi escolhido pois a autora, organizou um conjunto de indicadores
ambientais potencializadores de criatividade, que auxiliaram no reconhecimento de
caracteristicas ambientais de uma agéncia de servicos criativos (publicitarios), situada
na cidade de Sdo Paulo Brasil.

A formatacdo deste conjunto de indicadores teve como referéncia o campo de
estudo da Psicologia e também nos referenciais tedricos de estudos baseados nas
teorias de Winnicott (1975) e Ostower (2001), que segundo a autora, sdo referenciais
que conceituam a compreensdo entre a relacdo do ambiente e a liberdade criativa que
este proporciona, através de estimulos que poderdo ser gerados dependendo de sua
formatacdo e caracteristicas organizacionais que potencializam o processo criativo

individual.

O primeiro autor citado Winnicott (1975 apud Campos, 2014, p. 1I) argumenta
em sua teoria sobre a influéncia que o ambiente ludico exerce no processo criativo,
enquanto Ostower defende que ambientes que geram frustracdes ao individuo e que
estdo relacionados a uma postura de rigidez comportamental, frustram o processo
criativo (1995 apud Campos, 2014, p. 10).

A escolha pela customizagdo e replicacdo dos indicadores para analise do
ambiente do museu se deu pelo fato do trabalho de Campos, apesar de objetivar um

estudo concentrado em um ambiente empresarial, trazer semelhangas ao ambiente do
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museu pois, na fase inicial de seu trabalho, menciona que o seu objetivo “é
compreender a relagio se/como 0 ambiente, aspetos organizacionais, decorativos e
utilitarios influenciam no processo de criacdo” (Campos,2014,p II). E possivel
encontrar na totalidade os aspetos de analise delineados pela autora no ambiente dos

museus.

O segundo aspeto presente neste estudo que reforcou a escolha de replicacdo dos
parametros analisados foi pelo fato do referencial tedrico estar baseado em autores

que relacionam caracteristicas do ambiente com o processo criativo.

A conceptualizagdo de Donald Woods Winnicott na obra “O Brincar e a
Realidade” que defende o ambiente lidico como um potencial gerador de processos

’

criativos e Fayga Ostower na obra‘“Criatividade e Processos de Criagdo”, que
conceitua também o ambiente rigido como um malogro para o processo criativo (apud
Campos, 2014, p.lIl e 10) demonstram caracteristicas ambientais proximas dos

museus.

Essas caracteristicas nos museus séo identificadas pela sua origem educativa. A
forma ludica apresentada para comunicagdo cultural e do conhecimento atravées de
seus discursos expositivos e o fato de serem 0s museus ambientes em que as pessoas
estdo dispostas a ir de forma espontanea para deleite dos objetos e contetdos ali
expostos fazem deste, um equipamento cultural que permite ao individuo um processo
de conhecimento ndo formal, caracterizando assim um formato de aquisicdo de

conhecimento que integra um formato nao rigido e ndo convencional.

Essas caracteristicas encontradas nos museus, deram suporte para a escolha dos
parametros do estudo de Campos (2014), possibilitando o seu uso como base
referencial para a customizacdo dos indicadores na elaboracdo do inquérito para

recolha de dados entre os visitantes dos museus estudados.

As questdes pertinentes da QI 2, relacionadas ao reconhecimento de indicadores
alusivos ao ambiente dos Museus, estdo organizadas no Quadro 4 e poderdo ser

consultadas junto de uma breve justificativa da formulagéo de cada uma das_questdes.

Depois de definidos os indicadores para recolha de dados, o passo seguinte foi
0 processo de construcdo do questionario. O questionario utilizado para recolha de
dados, podera ser consultado na integra no Anexo I.
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Quadro 4: Questoes referentes aos indicadores que caracterizam um ambiente criativo

QUESTOES

1.Quantas vezes visitou museus nos
Gltimos doze meses? (ordinal).

2.Teve companhia nesta visita ao
museu? (nominal)

3.Se sua resposta foi sim, indique a
faixa etdria do seu acompanhante
(ordinal)

4.Sua companhia de visita possui
limitag@es fisicas?

5.Se sim, em uma escala de 1 a 5,
considera que o Museu ofereceu
condicdes fisicas e equipamentos
adequados que facilitaram a visita.
(Lickert)

6.Nesta visita ficou satisfeito por ver
assunto que desconhecia. (Lickert)

7. Durante sua visita, participou de
todas as segOes expositivas do
Museu? (nominal)

8. Se ndo, considera retornar ao
Museu para completar a visita?

9. Em uma escala de 1 a 4, com base
na sua experiéncia de visita ao
museu, considera que a colegdo
exposta transmite: (Lickert)

10. Concorda que durante a visita no
museu algum objeto exposto te fez
relembrar algum objeto, ou mesmo
uma experiéncia ou histéria do seu
dia-a-dia? (Lickert)
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Opcoes de
resposta

1 Vez; 2 as 4 vezes; 6 vezes

ou mais

Sim ou Néo

De 0 a 6 anos; 7 a 12 anos;
12 a 24 anos; Acima de 24

anos.

Sim ou Néo

Discordo; Discordo
Parcialmente; Nao
concordo nem discordo;
Concordo Parcialmente;
Concordo

Insatisfeito; Parcialmente
insatisfeito; Parcialmente
satisfeito; Satisfeito

Sim ou Nao

Sim ou Néo

Nenhuma informacéo;
Pouca informagéo;
Informagdo adequada;
Demasiada informacdo.

Discordo; Discordo
Parcialmente; Nao
Concordo nem Discordo;

50

JUSTIFICATIVA
Baseado na obra Processo Criativo. O
ambiente e nossa mente Campos (2014)

Segundo Lubart (2007, p 54) O pensar em uma solucéo
para um problema gera criatividade. Com base nesta nota
explicativa de Lubart, Campos (2014, p. 54) conclui que
referéncias acumuladas e imersoes culturais possibilitam
a associagéo entre racionalidade e produgdo, facilitando
a definicdo de problemas. Desta forma é compreensivel
que quanto maior a imerséo cultural do visitante por
meio de visita nos museus, maior a possibilidade de criar
referéncias criativas no dia da sua visita.

Segundo Zimerman (2005, p. 207), o ambiente ideal é
aquele que faz o individuo se sentir bem. Com base na
afirmacao do autor, esta questdo buscou compreender se
0 visitante fez sua visita com acompanhantes pois tal
condigdo poderia prejudicar o seu bem-estar tornando a
visita estressante.

Criangas de 0 a 6 anos estdo mais suscetiveis a distrair o
visitante que acompanha por razdes de necessidade de
cuidados e orientacdo comportamental.

Acompanhantes com limitacdes fisicas poderdo exigir
maior atencdo nos cuidados com a locomogéo,
comunicagéo entre outras situagdes durante a visita.

Compreender se 0 visitante esta satisfeito com o apoio
dado ao acompanhante com limitacéo fisica podera ser
um indicador que a visita foi facilitada proporcionando
uma visita meno estressante com maior percecéo de bem-

estar.

Esta questdo foi levantada para identificar se o visitante
primeiramente  gostou do contelido  expositivo,
relacionou utilidade no que viu.

Segundo Winnicot (1975) os objetos facilitam a
associacdo de ideias e quanto maior a quantidade de
dados maior a possibilidade de associagdes. Por este
motivo o conteldo légico visto numa exposi¢do do
Museu ira facilitar a associacédo de ideias.

Esta questdo teve o objetivo de conhecer o nivel
motivacional da visita. Se o visitante ndo realizou a visita
completa mas pretende retornar demonstra que esteve
satisfeito com a visita, caso contrario a visita podera ter
sido interrompida pela falta de motivacéo e interesse no
assunto, motivo este que podera resultar uma quebra no
processo criativo do visitante.

Segundo Izquierdo (1989), o processo criativo esta
relacionado ao armazenamento por redes semanticas
que delimitam a fixacdo de dados em nossa mente,
quanto mais ligagdo mais elementos para construgdo de
relacionamentos com as recordagdes dos individuos.
Por este motivo foi questionado ao visitante sobre a sua
percecdo de informacdo adquirida, com a l6gica de
analise deque quanto maior for a sua percecéo sobre
informagao adquirida maior seré a possibilidade de um
processo criativo ter ocorrido.

Segundo Winnicot (1975) A associacdo de objetos no
ambiente com uma experiéncia pessoal do dia-a-dia do
individuo podera remeter a memorias da infancia que



11. Concorda que a forma como o
museu estd organizado facilitou a
sua visita? (Lickert)

12. Antes de iniciar a visita recebeu
orientacdo sobre a sequéncia que
deveria seguir para fazer a visita?
(nominal)

13. Encontrou pontos de descanso no
Museu? (nominal)

14. Qual seu nivel de satisfagdo para
esclarecer  dlvida com  os
funciondrios sobre 0 assunto exposto
no museu? (Lickert)

15. Concorda que o ambiente deste
museu é agradavel? (Lickert)

16. No inicio da visita recebeu
orientacdo das regras de visita do
museu? (nominal)

17. Em sua opinido as regras séo:

Concordo Parcialmente;
Concordo

Discordo; Discordo
Parcialmente; Nao
concordo nem discordo;
Concordo Parcialmente;
Concordo

Sim ou Néo

Sim ou Nao

Insatisfeito;
insatisfeito;
satisfeito; Satisfeito

Discordo; Discordo
Parcialmente; Nao
concordo nem discordo;
Concordo Parcialmente;
Concordo

Sim ou Néo

Nada rigorosas;
Parcialmente rigorosas;
Rigorosas;
Demasiadamente
Rigorosas. (Lickert)

Parcialmente
Parcialmente

Usina de Eureka

esté diretamente relacionada a percecéo de liberdade, ou
seja, faz relembrar o ato lGdico de brincar.

O ambiente criativo segundo Campos esta relacionado a
personalidade de cada pessoa. Segundo Winnicot (1975),
0 ambiente criativo deve conter elementos que remetem
a percecdo de tranquilidade e encontro com si mesmo.
Desta forma as questdes que seguem buscaram perceber
se 0s visitantes estavam satisfeitos com o local. (Estas
questdes excluem questdes técnicas relacionadas a
museografia, arquitetura do ambiente, entre outras
caracteristicas).

Segundo Ostower (2001,p.127) a liberdade é premissa
bésica de criatividade. Considerando esta premissa, esta
questdo teve como objetivo perceber se os visitantes
estavam informados sobre a rota a seguir no discurso
expositivo, o que lhe permite maior fluidez na visita, sem
necessidade de interrupcdo para pedir informacéo,
mantendo a sequéncia légica de sua visita, tendo desta
forma sensagdo de mais liberdade no tempo em que esta
no museu

O ambiente ideal segundo Winnicott (1975) precisa
proporcionar ao individuo momentos para alcangar o
relaxamento. Caso ndo haja um espago para descanso ou
se ele ndo foi percetivel ao visitante poderd ser um
indicio de que ficou cansado ou outro motivo que pode
ter prejudicado o seu relaxamento.

Zimmerman (2005), Amabile (1996) e Winnicott (1975)
colocam como premissa fundamental para o processo
criativo questdes organizacionais, conforto basico,
estabilidade, questdes corporais e fisiologicas e
organizagdo do ambiente. Funcionarios aptos a
responder prontamente as necessidades dos visitantes
esta relacionada a capacidade organizacional do Museu
em suprir as necessidades dos visitantes, mantendo o
ambiente confortavel, proporcionando assim um
ambiente propicio para percepgéo de bem-estar.

Segundo Zimmermam (2005, p. 207) O ambiente
criativo ideal é o que faz o individuo se sentir bem.

Compreender a capacidade organizacional do Museu

Esta questdo estd relacionada a necessidade de
compreender se o visitante se sente com liberdade no
ambiente do museu. Segundo Ostower (2001,p.127) a
liberdade é premissa basica de criatividade.

O questionario foi apresentado com o titulo “Usina de Eureka: Produzindo

novas ideias nos Museus ”. Inicialmente foi apresentado um breve relato explicativo

sobre este Estudo e em seguida, foi disponibilizado ao inquirido duas opcgoes, a

primeira onde poderia responder anonimamente, na segunda op¢ao poderia mencionar

seus dados, como o Nome, Cidade, Pais e Correio eletronico.

Universidade do Porto — FLUP

51



Usina de Eureka

Seguidamente, o questionario apresenta trés questdes relacionadas ao Perfil do
Inquirido, onde a primeira questdo é relacionada a Faixa Etaria, a segunda é referente

a ocupacao profissional e por ultimo o grau de estudo.

Reconhecidos os perfis dos inquiridos, o item 2 do Questionario iniciou com o
pedido de compartilhamento de opinido sobre a visita no Museu. Neste item, as quinze
primeiras questdes sdo relacionadas aos indicadores organizados no Quadro 4, que
buscaram reconhecer a percec¢do dos visitantes a respeito do ambiente do Museu. Em
seguida, da décima oitava a vigésima segunda questdo, as perguntas sao relacionadas
aos indicadores que objetivam reconhecer se o fendmeno ocorreu entre os visitantes e
também observar se os inquiridos, apresentaram comportamentos que estdo

relacionados ao processo cognitivo criativo que impulsiona a geracdo de novas ideias.

As respostas foram feitas no formato nominal (sim ou n&o), escala de Lickert

e apenas uma pergunta aberta.

Os Estudos de Caso utilizados para recolha de dados amostrais foram
selecionados por modo de conveniéncia. Segundo Gil (2008, p. 94) este modo de
selecdo de amostras sdo considerados como a representacdo de um universo que
facilita a recolha de dados. Desta forma, os museus solicitados para colaborar e assim
permitir 0 acesso do investigador no processo de recolha de dados, foram os
localizados em municipios em territério fora da zona litoranea, preferencialmente em
territorios com menos de vinte mil habitantes e que apresentam dificuldades no que
diz respeito a reducdo e assimetrias demograficas, nomeadamente 0s que apresentam
queda da populacdo jovem. Esta caracteristica se fez presente na definicdo dos Casos
que foram estudados, pelo motivo do projeto de elaboracdo do Modelo de Negdcio
UDE ter intencdo de colaborar com a problematica de Coesdo Territorial de Portugal,

como mencionado Capitulo 2.

Segundo dados obtidos no Relatério do Programa Nacional de Coesdo
Territorial de Portugal, a Regido Centro apresenta nimeros alarmantes de problemas
relacionados a Desertificacdo Demogréfica nos municipios de pequena dimensao que
apresentam ndmeros de até vinte mil habitantes no territério. Considerando estes

dados, foi realizada uma consulta no livro Roteiro de Museus e Espacos Museoldgicos

11 “Uma escala tipo Likert é composta por um conjunto de frases (itens) em relagédo a cada uma das
quais se pede ao sujeito que estd a ser avaliado para manifestar o grau de concordancia desde o
discordo totalmente (nivel 1), até ao concordo totalmente (nivel 5, 7 ou 11) ”, (Cunha,2007,p.24).
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da Regido Centro e enviado correio eletrénico aos diretores dos museus locais dos
municipios que apresentaram tais caracteristicas pré definidas. No entanto, de quatro
solicitacBes enviadas apenas o Museu Monogréafico de Conimbriga (MMC), através

de seu Diretor José Ruivo respondeu prontamente a solicitagdo. *

Apos a aceitacdo do MMC e a falta de resposta de outros Museus, no dia 11 de
julho de 2019, foi realizada a primeira recolha de dados no MMC, que se iniciou as
dez horas da manha, com o término no momento de fechamento do Museu, as

dezassete horas.

A aplicacdo do questionério resultou na recolha de dados de dezoito inquiridos
que foram convidados para participar de forma aleatoria. De cada trés pessoas que
terminavam a visita, uma pessoa era convidada a responder o questionario. Nesta

selecdo de casos, apenas um convidado recusou participacao.

Como o método de Estudo de Caso nao prevé a generalizacdo de resultados, foi
entdo realizado um processo de replicacdo do estudo em um segundo Museu situado
na Regido Centro de Portugal, seguindo orientacdo delineada na obra “Metodologia
do Estudo de Caso” de Yin (2001). O Museu convidado que aceitou participar do
Estudo de Caso foi o localizado na cidade de Coimbra, Regido Centro de Portugal.

Apesar do municipio de Coimbra possuir mais de vinte mil habitantes, o0 Museu
da Agua de Coimbra foi escolhido pelo fato deste territdrio no tempo presente,
apresentar um problema relacionado a Coeséo Territorial de Portugal, que é a reduzida
permanéncia de jovens no municipio ao término de formacdes técnicas ou académicas.
Outro fator que corroborou com a escolha se deu pelo fato da disponibilidade que a
instituicdo apresentou em colaborar com o Estudo “Usina de Eureka. Museus como
Impulsionadores da Inovagdo”, o que ndo ocorreu com as demais instituicbes
convidadas, que se enquadravam nos parametros de escolha inicialmente definidos.
Outro fator considerado foi pelo fato do Museu ser de pequena dimensdo e suas
caracteristicas tematicas, serem relacionadas a salvaguarda da memaria local do Rio
Mondego que percorre a cidade de Coimbra. Essas caracteristicas estdo
recorrentemente relacionadas na literatura referente ao reconhecimento destes tipos de

museus, como contribuidores do DS.

12 Por questdes éticas, como ndo foram enviadas resposta quanto ao pedido de autorizacdo para
aplicacdo dos questionarios ndo serdo divulgados os nomes dos museus que foram solicitados a
colaborar com o projeto.
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No Museu da Agua de Coimbra, a recolha de dados foi realizada no dia 28 de
julho de 2019, no periodo das 10 horas até as 14 horas, onde a Investigadora
responsavel pela elaboracdo do Estudo UDE esteve no Museu aplicando o0s
questionarios. Foram catorze inquiridos escolhidos de forma aleatoria e todos os

convidados aceitaram responder ao questionario.

Apos a aplicacdo dos questionarios, a op¢do para o tratamento de dados foi a
técnica de transformacdo de dados nominais em formatos quantificaveis, onde
respostas como sim ou nao foram transformados em ndmeros. A medicdo da escala de
Lickert e resposta positiva ou negativa na questdo aberta também foram representadas
em numeros com o auxilio do software Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS).

Com o auxilio do software SPSS, foram realizadas as tabulacdes de dados e
realizadas as anélises descritivas com dados de frequéncia e tabela cruzada entre os
resultados dos indicadores relacionados ao ambiente criativo comparado ao fato do
inquirido ter tido uma ideia e compartilhado esta ideia. Estes dados serdo apresentados

em sua completude junto da analise descritiva no Anexo II.

Os resultados resumidos de frequéncia da analise de Tabela Cruzada que serdo
apresentados no item 3.3.1 foram tratados com apoio do software excel. Para
reconhecer as frequéncias positivas e negativas da Tabela Cruzada de ambos os casos
foi utilizado o modo de pontuacdo. As opcles escolhidas receberam 1 ponto e as
opcOes ndo escolhidas receberam 0 pontos. Desta forma, foi possivel contabilizar o
nimero de respostas positivas e negativas e compreender se 0s Vvisitantes
reconhecerem positivamente ou negativamente as questdes relacionadas ao
reconhecimento de caracteristicas ambientais dos Museus que contribuem para o

processo cognitivo criativo do individuo.

Quanto a analise de frequéncia de dados referentes as caracteristicas que
demonstram que o visitante teve uma ideia durante a visita, referente as quatro ultimas
respostas do questionario, foram feitas com apoio do software excel utilizando o
sistema de pontuacéo onde, a opgéo escolhida pelo visitante recebe 1 ponto as que ndo
foram escolhidas receberam 0 pontos. Desta forma foi possivel reconhecer o nimero
de inquiridos que responderam de forma positiva ou negativa nestas questdes. Como

esta analise ndo é diretamente relacionada a dar resposta a Q1 ou Q2, os resultados de
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ambos 0s Museus estudados estdo disponiveis para consulta no Anexo Il, iniciando no

item 1.1 e finalizado no item 2.1.

O Capitulo a seguir, ira apresentar resultados referente aos Estudos de Caso que
tiveram como objetivo o recolhimento de dados para reconhecimento dos fendbmenos

relacionados as Questdes de Investigacdo determinadas no inicio deste Capitulo.

Capitulo 3 — Estudo de Caso.

O método de Estudo de caso, segundo Yin (1994), é utilizado para trés
propdsitos basicos: o de explorar, descrever ou observar um fenémeno que ocorre no
ambiente social (Yin 1994 apud Coutinho:2015:337). Este método demonstrou
pertinéncia de uso pois possibilita o reconhecimento de um fendmeno em um

determinado ambiente, sociedade, grupos ou mesmo entre individuos.

Como o objetivo deste Estudo é primeiro reconhecer se um visitante do Museu
apo6s a sua visita tem uma ideia e consegue descrevé-la, o método de Estudo de Caso
foi escolhido. Este método foi escolhido pelo fato de possibilitar a recolha de dados
dos visitantes dos museus ap6s a visita e com 0s esses dados obtidos, ser possivel
descrever se o fendmeno ocorre ou ndo por meio da analise descritiva e de frequéncia

dos dados.

Um segundo fator que colaborou para a pertinéncia do uso do Estudo de Caso
foi pelo fato deste modelo de aplicagéo caso a caso poder ser futuramente utilizado
nos Museus, como um Estudo de viabilidade para aplicacdo do Modelo Usina de

Eureka.

O uso de um outro método que objetivasse a generalizacdo de resultados nédo
atenderia ao propdsito da realizacdo de recolha de dados nos Muses relizada, pois
desta forma, ndo seria possivel reconhecer se determinada instituicdo museoldgica,

possui viabilidade de implantacdo do Modelo de Negadcio.

A generalizacdo poderia conceber resultados aplicaveis em diferentes museus e
estes resultados poderiam gerar resultados positivos ou negativos. Caso a
generalizacdo respondesse negativamente, o potencial de algum Museu que
apresentasse caracteristicas diferenciadas e um maior potencial de estimular a fluicdo
de eurekas em seus visitantes poderia ser negligenciado e corresponder erroneamente

que o Projeto UDE néo tem viabilidade.
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Com isso, a analise de viabilidade deixa de ser apenas referente aos recursos
enddgenos e passa a ter uma forma de andlise de viabilidade que se refere também a
realidade do Museu e de seus visitantes. Estes parametros para analise poderédo
identiicar se as caracteristicas dos Museus somados aos visitantes justificam a

aplicacdo de uma interface de intermediacéo de desenvolvimento de novas ideias.

3.1. Objeto de estudo 1- Museu Monogréafico de Conimbriga

O Museu Monografico de Conimbriga esta situado no municipio de Condeixa-
a-Nova, Distrito de Coimbra, Regido Centro de Portugal.

3.1.1. Caracterizacdo do ambiente de estudo

O Museu Mogréfico de Conimbriga tem como temaética objetos resgatados da
area de escavac0Oes arqueoldgicas da antiga povoacdo de Conimbriga, ocupada pelos
Romanos em 139 a.C. O Museu integra um complexo com ruinas da época da

ocupacio Romana da entdo capital da Lusitania, denominada Conimbriga®®.

Entre as ruinas estdo também integrados um Restaurante e uma area de
piqueniques no complexo, que podem ser utilizados pelo puablico geral sem

necessidade de pagamento para entrada.

Atualmente, o Museu pertence a Rede de Museus de Portugal e tem como
entidade gestora a Dire¢do Geral do Patrimoénio Cultural sob tutela nacional*,

O municipio de Condeixa-a-Nova esta localizado na regido centro a 10 km da
cidade de Coimbra, cidade esta nucleo da Regido de Centro de Portugal e possui mais

de dezassete mil habitantes residentes®.

Nas Figuras 1, 2, poderdo ser consultadas imagens do Museu Monografico de
Conimbriga e na imagem 3, uma demonstracdo do local onde foram aplicados os

questionarios.

13 Fonte de informagéo: Turismo Centro de Portugal - http://www.centerofportugal.com/pt/museu-e-ruinas-romanas-
de-Conimbriga/

14 Fonte de informagéo: Diregéo Geral do Patriménio Cultura: http://www.patrimoniocultural. gov.pt/pt/quem-somos/
15 Fonte de informagdo: Resumo Plano Estratégico — Condeixa 2020 Municipio de Condeixa-a-Nova. Disponivel:
https://cm-condeixa.pt/docplanoestrategico/FNway-CondeixaNova-ResumoPlanoEstrategico-VersaoFinal.pdf
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3.2. Objeto de Estudo 2- Museu da Agua de Coimbra

O Museu da Agua de Coimbra est4 situado no municipio de Coimbra, Distrito de

Coimbra, Regido Centro de Portugal.

3.2.1. Caracterizacdo do ambiente de estudo

O Museu da Agua de Coimbra tem o discurso expositivo baseado na historia
da empresa responsavel pela captagéo, tratamento e distribuicéo de 4gua e saneamento

no municipio de Coimbra.

O Museu integra nas suas atividades, exposices temporarias de obras de arte de
artistas locais e de objetos utilizados pela empresa no servico de tratamento e
distribuicdo de agua. Outra referéncia das atividades do MAC sdo 0s servicos
educativos para criangas, adolescentes e publico seniér, com o objetivo de
conscientizacdo do uso racional da agua, preservacdo do meio ambiente e também
trabalhos de divulgacéo referenciadas a importancia da preservacao do Rio Mondego,
que banha a cidade.

Segundo o Roteiro de Museus e Espacos Museoldgicos da Regido Centro, 0
Museu ocupa 0 espaco da antiga estacdo de captacdo de agua da cidade, datada de
1922 18,

O Museu € de Tutela da empresa de servicos de dgua e saneamento da cidade de

Coimbra, denominada Aguas de Coimbra.

O municipio de Coimbra esté localizado na Regido Centro de Portugal, pertence
ao Distrito de Coimbra e possui em média cento e trinta mil habitantes, segundo dados
obtidos no Instituto Por Data, na base de dados do ano de 2018’

Nas figuras 4,5,6 e 7 poderéo ser consultadas imagens do Museu da Agua de
Coimbra e na figura 6, uma demonstracdo do local onde foram aplicados o0s

questionarios.

16 Fonte de informacdo Roteiro de Museus e Espagos Museolégicos da Regido Centro:

http://roteiromuseus.ccdrc.pt/museu_ficha.aspx?idMuseu=57&tipologia=4

17 Fonte de informagdo: Instituto Por Data https://www.pordata.pt/DB/Municipios/Ambiente+ de+Consulta/
Tabela
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Figura 1 e 2 : Entrada principal do Museu Monografico de Conimbriga e Ruina. Fonte: arquivo
pessoal.

11/07/2019

Figura 3 : Local onde foi aplicado o questiondrio no atrio do Museu Monografico de
Conimbriga e Ruinas. Fonte: arquivo pessoal.
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18/07/2019

Figura 4 e 5 : Esquerda: Objeto exposto no Museu; Direita visdo de &rea expositiva do MAC.
Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 6: Objeto fabricados com materiais descartados e exposto no Museu do MAC.
Fonte: Arquivo pessoal.

18 A figura 6 representa um bom exemplo de criatividade, onde os funcionarios da Empresa Aguas de
Coimbra, usando material descartado construiram miniaturas de maquinas e transportes em geral.
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18/07/20179

Figura 7 : Local onde foi aplicadoo questionario no Museu da Agua de Coimbra.
Fonte: arquivo pessoal.

3.3. Recolha e tratamento de dados

Por meio da Estatistica Descritiva e com apoio do software SPSS* foi realizado
o tratamento de dados com o objetivo de buscar respostas as duas questdes de

investigacGes definidas no item denominado Operacionalizacao.

Com base nos dados recolhidos foi primeiramente realizada a tabulagdo no
software SPSS. A organizacdo dos dados permitiu a criacdo de graficos que
demonstram a frequéncia das respostas recolhidas no MMC e no MAC. Reconhecida
as frequéncias de respostas, foi gerado no software SPSS uma analise denominada
Cross tab ou Tabela Cruzada para identificar a relagdo dos indicadores ambientais
com o fendmeno do visitante ter reconhecido que teve uma ideia e ter descrito esta
ideia. Este cruzamento de indicadores foi feito para identificar se os visitantes que

reconheceram que tiveram uma ideia e descreveram esta ideia, responderam com qual

19 O statistical Package for the Social Science (SPSS) é uma software de anélise de dados estatisticos e gréficas
desenvolvido pela empresa IBM. Esta ferramenta € comummente utilizado por profissionais de ciéncias humanas
e exatas (Santos,2018,p.2).
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frequéncia positivamente aos indicadores que estdo relacionados as caracteristicas de

um ambiente criativo.

E sugestdo que esta analise seja realizada nos museus que demonstram interesse
na aplicacdo do Projeto Usina de Eureka. Este reconhecimento € importante para
definir a viabilidade do projeto pois, poderdo ocorrer resultados que demonstram uma
baixa receptividade dos visitantes de um determinado Museu no quesito de
reconhecimento de ideias, fator este que podera até ser causado pelo fato do museu

em estudo ndo apresentar caracteristicas suficientes que estimulem a fluicdo de ideias.

Por este motivo, é recomendavel que seja feita uma andlise de viabilidade
baseado nas diretrizes do questionério utilizado nos Estudos de Caso.

A apresentacdo completa de todos os dados recolhidos e a respectiva anéalise

podera ser consultada no Anexo 2 deste relatorio.

O item seguintes 3.3.1 expde de forma resumida os principais resultados e a
correspondente anéalise estatistica descritiva referente a aplicacdo dos questionarios

aos visitantes inquiridos do MMC e MAC.

Devido a extensdo do processo de tratamento de dados descritivos e de
frequéncia da Tabela Cruzada dos dados obtidos nos dois Estudos de Caso, o contetido
completo das analises descritivas de Tabela Cruzada e Dados Descritivos da amostra

foram alocadas no item 1 e 2 do Anexo II.

3.3.1. Resultados — Museu Monografico de Conimbriga e Museu da Agua de
Coimbra

A amostra de dados obtidos no MMC representam a opinido de 18 inquiridos.
Entre as respostas obtidas no questionario, houveram casos de omissdes de respostas
em determinadas questfes, no entanto, mesmo quando algumas questées ndo foram
respondidas os questionarios foram considerados, pelo fato da amostra apresentar um
valor reduzido de participantes e as omissfes nao representarem um ndmero que

prejudicasse a analise de respostas.

Os resultados apresentados nesta secdo, intentam demonstrar o nimero em
termos percentuais de frequéncia de respostas positivas ou negativas referente aos

inquiridos que compartilnaram uma ideia.

Estes dados foram utilizados para esta analise pelo fato destes responderem a

Questéo de Investigagéo 1 deste Estudo.
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Com base nos dados obtidos representados no Gréafico 1, das dezoito amostras
colhidas, 55,6% dos inquiridos compartilharam uma ideia. Este percentual representa
que dez visitantes inquiridos compartilharam uma ideia. Quando comparada a resposta
negativa é possivel verificar uma diferenca percentual de 11,2%, considerando que

44,4% dos inquiridos ndo compartilharam uma ideia.

Gréfico 1:Compartilhou uma ideia MMC

Compartilhou uma ideia

60

50

40—

30

Porcentagem

20—

T T
Sim MEo

Compartilhou uma ideia

Para verificar o intervalo de confianca desta amostra, com o objetivo certificar
se estes dados advindos da amostra utilizada podem ser empregados como base de
referéncia para a tomada de decisdo, foi feito o calculo com apoio do software Sample

Size Calculator®.

Para reconhecer o intervalo de confianca foi necessario buscar o nUmero médio
de visitantes diarios que frequentam o Museu Monografico de Conimbriga. Estes
dados foram buscados no Estudo de Publicos dos Museus Nacionais.

O estudo publicado em Junho de 2019 referente ao MMC apresenta 0 nUmero
de visitantes anuais de 2010 até 2016. Com base nestes dados, foi realizado um calculo

de média anual de visitas (Direcdo-Geral, 2019, p.35).

Os dados publicados demonstram que nos sete anos analisados, a média anual
de visitantes € de 13.114 pessoas. Como a amostra se refere a populagao de um dia no

Museu, foi entdo feita a divisdo entre a média anual de visitantes e o nimero de dias

20 E um software disponivel on-line que permite calcular o valor mais ou menos normal relatado nos resultados
de pesquisas de opinido (Traduzido pela autora). Fonte:https://www.surveysystem.com/sscalc .htm#one.
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em um ano que o MMC fica aberto para visita, que sdo trezentos e sessenta € um
dias?.
Desta forma, foi possivel reconhecer o nUmero médio de visitantes diarios. O

resultado foi que 0 MMC recebe uma média de 36 visitantes ao dia.

Com esses dados foi possivel entdo reconhecer o Intervalo de Confianca ou
Margem de Erro desta amostra, para assim identificar se o ndmero de ideias
compartilhadas representam uma quantidade que justifica o desenvolvimento do
Projeto UDE.

Os resultados desta amostra demonstram que:

e A amostra apresenta as seguintes caracteristicas: numero de inquiridos 18 que
representam a Populac&o?®? de um Universo representado pela média de 36 visitas
ao dia; nivel de confianca de 95%; Intervalo de Confianca ou Margem de Erro de
16,5%; respostas positivas representam 55%. Estes valores podem ser consultados
na Figura 7.

e Osresultados demonstram que dentro da margem de erro, com 95% de confianca,
em um dia de visita 71,5% dos visitantes poderdo compartilhar uma ideia, se
considerar o Intervalo de Confianga para cima.

e Se for considerado o Intervalo de Confianga para baixo, em um dia no museu

39,1% dos visitantes poderdo compartilhar uma ideia.

Com base nos resultados obtidos, em um dia de visita a0 Museu, com nivel de
confianca de 95%, o Museu podera captar o seguinte nimero de ideias, expressos na
Tabela 1:

Com base nestes resultados, 0s nimeros demonstram que o desenvolvimento do
Projeto Usina de Eureka é viavel quando considerado no Caso do MMC, pois segundo

dados recolhidos, existe uma perspectiva média de duzentas e noventa ideias ao més.

2l Fonte: informagdo obtida no endereco eletrénico do Museu: http://www.conimbriga.gov .pt/portugues/
apresentacao.html

22 0O termo populagdo se refere ao nimero de pessoas que participaram do estudo. Este termo € utilizado pois
quando é feito o calculo para conhecer Nivel de Confianga de uma amostra de dados, é necessario que se conheca
0 gquanto daquela amostra representa o universo estudado. No estudo apresentado na elaboracdo do Projeto UE, o
universo da amostra foi baseado na média diaria de visitas no museu estudado pois, os dados obtidos se referem
apenas a recolha de dados em um dia e a polulagdo ao nimero de inquiridos que responderam ao questionario.
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Tabela 1: Percentagem de compartilhamento de ideias com Intervalo de Confianga MMC

Percentagem de
ideias

compartilhadas

N° de ideias

compartilhadas

N° de ideias que
poderiam ser

compartilhadas em

um més
55,6% 10 Ideias compartilhadas 300 Ideias
71,5% 12 Ideias compartilhadas 360 Ideias
39,1% 7 Ideias compartilhadas 210 Ideias

Find Confidence Interval

Confidence Level: */95% ''99%

Sample Size: 138
Population: 36
Percentage: 55

Calculate Clear
Confidence Interval: 16.48

Figura 8: Imagem do Célculo do Nivel de Confianca MMC.

Fonte:https://www.surveysystem.com/sscalc.htm

Quando a metodologia Estudo de Caso é escolhida em um trabalho de

Investigacdo Cientificas, o autor Yin (2001), na obra denominada Metodologia de

Estudo de Caso, sugere que seja realizada:

(...) a replicagdo do estudo baseado na teoria das descobertas em um segundo ou
terceiro local, nos quais a teoria supde que deveriam ocorrer 0S mesmos resultados.
Uma vez que seja feita essa replicacdo, os resultados poderiam ser aceitos por um

nimero muito mais amplos bairros (locais) semelhantes, mesmo que néo se realizem
mais replicacdes. (Yin,2001, p.60)

Ao considerar as premissas delineadas por Yin, no paragrafo acima, foi realizada

a replicacdo do Estudo de Caso no Museu da Agua de Coimbra. Os resultados

positivos obtidos referentes ao compartilhamento de ideias, serdo apresentados a

sequir:

Os resultados desta amostra demonstram que:
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e Segundo dados publicados no Jornal Noticias de Coimbra, versao digital, de 2008
a 2016 o MAC teve um publico que somou 112.083 pessoas. A média de visita
anual corresponde a 12.453 pessoas. Deste numero a média diaria de visitantes,
considerando que o Museu esta aberto trezentos e nove dias ao ano, é de 40
pessoas ao dia.

e Para reconhecer o Intervalo de Confianca desta amostra foi utilizado o software
Sample Size Calculator on-line. O resultado pode ser conferido na Figura 8.

e A amostra apresenta as seguintes caracteristicas: numero de inquiridos 14 que
representam a Populacdo de um Universo apresenta uma média de 40 visitantes ao
dia; nivel de confianca de 95%; Intervalo de Confianca ou Margem de Erro de
14,8%; No gréfico 2 é possivel reconhecer que as respostas positivas representam
7,14%. Estes valores podem ser consultados na Figura 8.

e Os resultados demonstram que dentro da margem de erro, com 95% de confianca,
em um dia de visita 21,9% dos visitantes poderdo compartilhar uma ideia, se
considerar o Intervalo de Confianca para cima.

e Se for considerado o Intervalo de Confianga para baixo, em um dia no museu

podera ocorrer o fendmeno de nenhum compartilhamento de ideia.

Com base nos resultados obtidos e organizados na Tabela 2, em um dia de visita
ao Museu, com nivel de confianca de 95%, o Museu poderéa captar o seguinte nimero

de ideias:

Tabela 2: Percentagem de compartilhamento de ideias com Intervalo de Confianca MAC

Percentagem de N° de ideias que

Numero de
ideias ideias compartilhadas poderiam ser
compartilhadas compartilhadas em um

més (26 dias) *

7,14% 1 Ideia Compartilhada 26 Ideias
21,9 % 1,2 Ideias compartilhadas 31 Ideias
0 0 Ideias compartilhadas 0 Ideias

*O MAC ndo abre na 22 feira, por este motivo foram considerados 26 dias.
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Grafico 2: Compartilhou ideia MAC
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Figura 9: Imagem do Célculo do Nivel de Confianca MAC.

Fonte:https://www.surveysyste m.com/sscalc.htm

Com base nestes resultados, os numeros demonstram que o desenvolvimento do
Projeto Usina de Eureka é viavel. No Caso do MAC, no entanto, 0 nimero de
compartilhamento de ideias podera ser negativo e em comparacao aos resultados do
MMC sdo bastante reduzidos. Quanto a analise de reconhecimento da Questdo de
Investigacao 2, que é identificar se as caracteristicas ambientais que potencializam o
processo criativo sdo reconhecidas pelos inquiridos, sera apresentada no Grafico 3 o

namero de respostas positivas e negativas declaradas pelos participantes deste estudo.

Nesta andalise foram considerados treze graficos apresentados no item
Tratamento de Dados, no Anexo Il, item 1. Entre os quinze referenciados no item1,
Anexo Il, foram utilizados apenas 13 pois, o Grafico do grupo A 4 possui duas
questdes que sdo subordinadas. A primeira, A 4.1, questionou sobre o fato do visitante
ter participado de toda a secdo expositiva do Museu e caso tivesse respondido
negativamente, deveria responder na préxima questdo A 4.2, se considerava retornar

ao Museu para terminar a visita. As respostas da questdo representada no Grafico A
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4.2 foram respondidas equivocadamente, com varias respostas de quem visitou o
Museu por completo. Estes ndo deveriam responder. Por este motivo, a analise foi
agregada numa Unica resposta. Quando o inquirido respondeu negativamente a
questdo do Grafico 4.1 e na questdo seguinte, respondeu positivamente, este resultado
foi agregado numa pontuacéo positiva e quando houve resposta negativa em ambos as
questdes, foi considerada a resposta como negativa.

A segunda questdo ndo representada nesta analise foi a pertencente ao Grupo A2
representado pelos Grafico A2.1. Esta questdo, objetivou reconhecer se a faixa etaria
de idade do acompanhante do inquirido apresentava algum impacto no
compartilhamento de ideias. Esta analise pode ser consultada no item 1, do Anexo Il
e nela, podera ser conferido que os resultados ndo permitem concluir se o fator da
faixa etaria de idade causou impacto no compartilhamento de ideia. Por este motivo,
ndo foi possivel somar pontos nesta questdo, pois ndo ha possibilidade de sugerir com

base na analise de frequéncia se a faixa etaria € positiva ou negativa.

Gréfico 3: Relacdo de respostas positivas e negativa— MMC
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As respostas consideradas para esta analise, somam treze questdes que foram
respondidas por dezoito participantes do estudo que totalizam 234 pontos. As
respostas nulas correspondem as respostas em que 0s inquiridos deixaram de
responder, ja as identificadas como sem opinido, sdo as respostas que os inquiridos
escolheram na escala Lickert, pelo nivel 3, que quer dizer Ndo concordo Nem

Discordam.

Desta forma, a analise apresentada desconsidera as respostas das op¢des nulas e

e sem opinido, e considera para esta analise de Frequéncia apenas os dados que

Universidade do Porto — FLUP 67



Usina de Eureka

respondem positivamente e negativamente que totalizam 225 pontos. Desses a
frequéncia de pontos positivos, indicam o reconhecimento do Museu como ambiente
criativo e respostas negativas, representa que ndo reconhecem 0s aspetos de um

ambiente criativo no MMC.

Os resultados demonstram que 0 nimero de respostas positivas somaram 200
pontos em contrapartida, as respostas negativas somaram apenas 25 pontos.

Em termos percentuais, 88,9% dos respondentes declararam suas respostas com

opcOes positivas, enquanto 11,1% declararam suas respostas com opc6es negativas.

Para identificar o intervalo de confianca das amostras referente as respostas
positivas, foi realizado o caculo com apoio do software Sample Size Calculator. Com
um nivel de confianca de 95%, esta amostra apresenta um intervalo de confianca ou
margem de erro de 9,48% quando considerado uma amostra de 18 inquiridos. O
universo de visitantes considerados foi 0 mesmo da analise do Gréafico 1 desta secdo,
que considera uma média de 36 visitantes ao dia.

Nesta condicdo os resultados refletem os seguintes resultados:

e Ao considerar um nivel de confianca de 95%, durante um dia de visita, esta
amostra representa que 79,42% dos visitantes poderdo responder
positivamente as questdes relacionadas a percepc¢éo de caracteristicas de um
ambiente criativo no MMC. Este intervalo de confianga ou margem de erro
foi calculado com percentual para baixo.

e Quando é considerado o intervalo de confianca com percentual para cima,
os resultados demonstram que 98,38% dos visitantes poderdo responder
positivamente quanto ao reconhecimento de caracteristicas do MMC que

contribuem para 0 processo cognitivo criativo.
A andlise das respostas negativas refletem os seguintes resultados:

As respostas negativas representam 11,11% e o intervalo de Confianca deste

grupo da amostra corresponde a 10,37%

e Ao considerar um nivel de confianca de 95%, durante um dia de visita, esta
amostra representa que existe a possibilidade de 0,74 % dos visitantes

responderem negativamente as questdes relacionadas a percepcdo de
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caracteristicas positivas para um ambiente criativo no MMC. Este intervalo
de confianga ou margem de erro foi calculado com percentual para baixo.

e Quando é considerado o intervalo de confianca com percentual para cima,
os resultados demonstram que ha possibilidade de 21,48% dos visitantes
responderem negativamente ao reconhecimento de caracteristicas do MMC

que contribuem para o processo cognitivo criativo.

Os resultados do Estudo de Caso do Museu da Agua de Coimbra poderdo ser

consultados no Grafico 4.

As respostas consideradas para esta analise, somam treze questdes respondidas
por catorze participantes do estudo. As respostas totalizam 182 pontos. No entanto,
em oito questdes, dos catorzes questionarios aplicados algumas respostas deixaram de
ser respondidas e em trés casos as opc¢des de resposta estavam no nivel 3 da Escala

Lickert, que no caso em analise corresponde a op¢do N&o Concordo Nem Discordo.

Desta forma, o conjunto de respostas considerados nesta analise totalizam 171
pontos, dividos em questdes positivas que indicam o reconhecimento do Museu como
ambiente criativo e respostas negativas, que corresponde ao nao reconhecimento de

caracteristicas de um ambiente criativo no MAC pelo inquirido.

Gréfico 4: Relacdo de respostas positivas e negativas - MAC
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Os resultados demonstram que o0 nimero de respostas positivas somaram 139

pontos em contrapartida as respostas negativas, somaram apenas 32 pontos.

Em termos percentuais, 81,3 % dos respondentes declararam suas respostas com

opcOes positivas, enquanto 18,7% declararam suas respostas com op¢oes negativas.

Para identificar o intervalo de confianca das amostras referente as respostas

positivas, foi realizado o caculo com apoio do software Sample Size Calculator. Com

um nivel de confianca de 95%. Esta amostra apresenta um intervalo de confianca ou

margem de erro de 7,3% quando considerado uma amostra de 14 inquiridos. O

universo de visitante considerado foi o mesmo da anélise do Gréfico 2, que considera

uma média de 40 visitantes ao dia.

Nesta condicdo os resultados refletem os seguintes resultados:

Ao considerar um nivel de confianca de 95%, durante um dia de visita, esta
amostra representa que 74% dos visitantes poderao responder positivamente
as questdes relacionadas a percepcdo de caracteristicas de um ambiente
criativo no MAC. Este intervalo de confianca ou margem de erro foi
calculado com percentual para baixo;

Quando é considerado o intervalo de confianga com percentual para cima,
os resultados demonstram que 88,6% dos visitantes poderdo responder
positivamente quanto ao reconhecimento de caracteristicas do MAC que

contribuem para o processo cognitivo criativo;

As analises das respostas negativas refletem os seguintes resultados:

O intervalo de Confianca deste grupo da amostra corresponde a 10,91%;
Ao considerar um nivel de confianca de 95%, durante um dia de visita, esta
amostra representa que existe a possibilidade de 7,79% dos visitantes
responderem negativamente as questdes relacionadas a percepcdo de
caracteristicas positivas para um ambiente criativo no MAC. Este intervalo
de confianca ou margem de erro foi calculado com percentual para baixo;
Quando é considerado o intervalo de confiangca com percentual para cima,
0s resultados demonstram que ha possibilidade de 29,61% dos visitantes
responderem negativamente ao reconhecimento de caracteristicas do MAC

que contribuem para o processo cognitivo criativo;
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3.4. Resultados e consideragdes do Capitulo

Os resultados advindos do tratamento e analise de dados recolhidos no Museu
Monografico de Conimbriga e no Museu da Agua de Coimbra indicam que poderdo
ocorrer diferencas entre diferentes intituicdes, nos resultados que se referem ao

compartilhamento de ideias.

Dos resultados observado, é possivel concluir que o Projeto Usina de Eureka é
viavel, pelo fato do Estudo de Caso ter respondido com ndmeros positivos ao
fendmeno do visitante reconhecer que teve uma ideia durante a visita ao museu e ter

se sentido motivado a descrever a ideia para compartilhamento.

Os resultados certificam também que, mesmo no caso do MAC que apresentou
um resultado baixo de compartilhamento de ideia, quando comparado ao MMC, o

fendmeno foi observado positivamente.

Na analise de resultados, que buscou identificar se os Museus que foram objetos
dos Estudos de Caso, apresentavam caracteristicas ambientais que potencializam o
processo cognitivo criativo, 0s nimeros sdo categdricos. Em ambos os Museus as
respostas positivas se apresentaram na frente das respostas negativas. No MMC foram
200 respostas positivas contra 24 repostas negativas. No MAC a representatividade
dos resultados positivos ndo foram diferentes, de 171 respostas, 139 foram positivas e

apenas 32 negativas.

Desta forma, os resultados advindos desta amostra responderam positivamente
ao reconhecimento de viabilidade para elaboracéo do Projeto Usina de Eurekas. Sendo
assim, o Capitulo seguinte ird apresentar um o processo de Tomada de Decisdo que
serviu de guia na segunda fase deste Estudo, cujo o propoésito foi de desenvolver as

diretrizes inciais do Projeto Usina de Eureka.

Capitulo 4 - Tomada de Decisao

O desenvolvimento do Projeto UDE faz parte da Segunda Fase deste Estudo e a
proposta sugerida, devera considerar em suas diretrizes caracteristicas dos museus

inseridos em territdrios de pequena e média dimensao.

A escolha por estas caracteristicas esta relacionada ao fato dos museus de

territorios de pequenas e médias dimensdes apresentarem dificuldades de obter e
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dinamizar recursos para investir em projetos que resultem num efetivo

desenvolvimento em processos de inovacdo em conjunto com a sociedade.

Desta forma, a selecdo de um possivel Museu inserido em uma regido de
pequena ou média dimensdo para uma eventual implementacdo ou Plano Piloto, foi
feita através de pesquisa em Relatérios Governamentais, visando identificar um
territério em que a Usina de Eureka podera atuar como agente colaborador do
Desenvolvimento Sustentavel do microambiente em que esta inserido, seguindo o

objetivo terceiro deste Estudo.

A escolha do meio em que seré desenvolvido o presente estudo teve como ponto
de partida o reconhecimento de debilidades que interferem no desenvolvimento
sustentavel das sociedades, onde o Museu podera agir como ferramenta facilitadora,
contribuindo para a promocdo de um determinado territorio e consequentemente,
aumentar a sua expressao como instituicdo colaboradora do microambiente que esta

inserido.

Um dos problemas discutidos no ambito Europeu, nomeadamente em Portugal,
refere-se ao processo de Coesao Territorial, que engloba problemas relacionados com
a reducdo da densidade populacional ocasionada pela saida da populagdo
economicamente ativa nesses territérios por motivos relacionados a falta de
oportunidades que consequentemente preconizam redugdes nos investimentos em
infraestruturas e também na atividade econémica, podendo atingir negativamente a
atividade turistica local, nomeadamente com a reducdo de estruturas de apoio aos
visitantes e degradagdo do ambiente, sendo este mais um fator que colabora com a
reducdo de interessados tanto no turismo (importante atividade econémica em

Portugal), como também na fixacdo de residéncia.

As politicas de financiamento para programas relacionados com esta tematica
podem ser conferidas na Deliberacdes da CIC - Comisséo Interministerial de
Coordenacéo do Acordo de Parceria Portugal 2020, que apresenta uma lista de cento
e sessenta e quatro municipios que pertencem ao programa de discriminagéo positiva
(Comisséo Interministerial de coordenacgdo, 2015). Os parametros que definem se o
territorio deve integrar o Programa de Coesdo Territorial séo:

(...) @) A densidade populacional; b) O nivel de producdo e de rendimento; ¢) O nivel

de poder de compra; d) A area de influéncia das acgdes integradas de base territorial
gue incidem sobre regides que sofrem de problemas de interioridade: Minho, Lima,
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Douro, Serra da Estrela, pinhal interior, dinamizacédo das aldeias, Vale do C6a, Norte
Alentejano, zona dos marmores e area de baixa densidade do Algarve; €) A garantia
da contiguidade territorial da zona beneficiaria no continente de Portugal. (Ministério
das Financas, 2001,8549 p. (2))

O objetivo destas politicas, consiste em dinamizar tais territorios para evitar o
éxodo e ainda, estimular o desenvolvimento atraindo poderes econémicos para a
regido e pretendem assim, gerar atrativos que conduzam a uma reorganizagdo
populacional nestes locais, oferecendo oportunidades para que jovens e adultos

economicamente ativos sejam atraidos para ai permanecerem e fixar residéncia.

Com base nesta problematica que afeta o Estado Portugués, considerando
também que Pais possui uma boa rede de museus locais que, inclusive, estdo
instalados nestes municipios, foi considerada a relevancia de abordar conjuntamente
o fato do municipio estar inserido na lista do Programa de Coeséo Territorial e a
existéncia de uma instituicio museoldgica de dindmicas locais que,

consequentemente, é afetada por esta particularidade do local.

Para seguir com a escolha para possivel implementacdo do Projeto aqui
delineado, foi feita uma pesquisa entre as cidades que apresentam baixa densidade
populacional que possuem uma instituicdo museoldgica que podera servir de base para
elaboracdo do Projeto e entdo. Esta defini¢do devera fornecer parametros que poderéao

auxiliar numa possivel implementacdo futura do Projeto UDE.

O reconhecimento e enquadramento de indicadores ao nivel macroambiental foi
seguida pela analise microambiental, que teve como objetivo reconhecer municipios
que atendiam aos requisitos do Quadro 1, que podera ser consultada no item 2.2 deste

estudo.

A escolha foi realizada por meio de uma consulta aos municipios que estao
identificados na lista Territorios de Baixa Densidade do Programa Nacional para a
Coeséo Territorial (Comisséo Interministerial,2015).

Como fator de conveniéncia, pela proximidade e disponibilidade do investigador
no acesso ao territdrio para reconhecimento do ambiente de estudo, a escolha se

limitou aos municipios da Regido Centro de Portugal.

Entre os municipios da lista foram selecionados primeiramente dois municipios,

Pampilhosa da Serra e Lousa.
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No entanto, Pampilhosa da Serra foi logo no inicio descartada pelo fato de ter o
numero de habitantes demasiadamente reduzido, e por este motivo, ndo atende a um
dos requisitos estabelecidos no Quadro 1, item Contexto Social que prevé como

condicdo o municipio ter mais de dez mil habitantes?3,

Apesar do Desenvolvimento do Projeto ter como objetivo colaborar com o DS,
no ambito de Politicas de Coesdo Territorial é importante evidenciar que ha
necessidade de uma dindmica econdmica territorial pré existente para que a Usina de
Eureka possa atuar e ter interessados que contribuam com o processo de criacdo de

uma rede para desenvolvimente de ideia.

Desta forma é compreensivel que a base da Usina de Eureka tera que contar com
uma massa colaborativa, que de suporte aos processos relacionados ao funcionamento

da Usina de Eureka.

A segunda opcdo da escolha recaiu sobre Lousé que respondeu positivamente a
todos os indicadores definidos Quadro 1. A condi¢do de Lousd como municipio
participante do grupo de territérios do interior de Portugal que estdo sendo assistidos
pelo Programa de Discriminacdo Positiva do Interior pode ser consultada na Figura
10 e 11 (p.77).

Serdo a seguir, apresentadas as perspectivas relacionadas aos Indicadores

definidos no Quadro 1 nos quatro diferentes grupos de parametros:

e Contexto Social 1 -Museus situados no interior em municipios pertencentes
ao Programa de Coesdo Territorial: a figura 11 certifica que Lousd esta
enguadrada no grupo de municipios do Programa de Coesdo Territorial. O
municipio tem trés museus Museus, compondo assim a Rede de Museus de
Lousd. Os museus sdo: Museu Municipal Prof. Alvaro Viana de Lemos,
Museu Etnogréafico Dr. Louza Henriques?* e o0 Momo — Museu do Circo;

e Contexto Social 2 - Em zonas proximas aos municipios de médio porte:

Lousa estd ha 27 km de Coimbra, (...) “que lhe garante uma proximidade

23 Segundo o Instituto Nacional de Estatistica de Portugal, em 2018 o municipio possuia quatro mil e
cinquenta e dois habitantes.
Fonte:https://www.ine.ptxportal/xmain?xid=INE&xpgid=ine_indicadores&comtecto=pi&indOcorrCo
d =0008273&selTab=tab0

24 Segundo informacdo no endereco eletrénico da Camara Municipal de Louséo o Museu Etnogréfico
Louz& Henriques se encontra encerrado temporiariamente (...) por motivo de obras de reabilitacéo e
remusealizagdo da colecdo. Fonte: https://cm-lousa.pt/locais/ecomuseu-da-serra-da-lousa/?mp=2359
&mc=2371
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privilegiada no quadro das infra-estruturas tecnoldgicas, tendo na sua
envolvente proxima varias unidades relevantes que integram o Sistema
Cientifico e Tecnologico Nacional (SCTN), como sejam em Coimbra.
Segundo o Programa Director de Inovacdo, Competitividade e
Empreendedorismo para 0 Municipio da Lousa (2017), o fato de Lousa estar
préximo territorialmente de uma area metropolitana podera gerar interagdes
em setores do Conhecimento, Ensino Superior e Tecnologia, que poderdo
ser utilizados como colaboradores no Projeto UDE (Programa Diretor, 2017
p.10-11-15);

e Contexto Social 3 - Municipios com mais de 10.000 habitantes: em consulta
ao endereco eletronico do Insituto Nacional de Estatistica, em 2018, foram
contabilizados dezassete mil e cento e vinte e oito mil pessoas com
residéncia fixa no municipio;

e Contexto Social 4 - Redugéo de residentes jovens, em idade laboral (16 aos
24 anos): O Diagnostico Social do Concelho da Lousa publicado em 2019
traz um conjunto de dados que demonstram que Lousd, huma comparacao
entre 2011 e 2017, apresentou uma reducdo no numero de residentes na faixa
etaria dos 20-24 anos (-0,6), 25 - 29 anos (-9,5), 30 a 34 anos - 38,4%, 35 a
39 anos -20,7 (2019,p.15). Conforme Anéalise SWOT apresentada neste
Diagnostico, no quadrante fraquezas € mencionada a problematica de
diminuicdo da populagéo;

e Econdmico - Reduzida oferta de Postos de Trabalho no territério: O
Diagnostico Social de Lousd demonstra no item denominado Dindmica
Empresarial do Concelho, no item Resumo da dinamica empresarial uma
reducdo na colocacdo em face a oferta de trabalho de 60% para 64%. A
Analise Swot do item Dinamica empresarial do Concelho identifica como
Fraqueza a reducdo de postos de trabalho por consequéncia dos incéndios
em 2017; outro fator mencionado esta relacionado a um (...) Mercado de
trabalho incapaz de absorver méo-de-obra, altamente qualificada; Estes
fatores poderao colaborar no processo de saida dos jovens do territério por
falta de oportunidades no exercicio de atividades laborais (Diagndstico
Social, 2019,p-21 e 23);
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e Economico - Reduzidas ou inexistentes organizacbes de apoio ao
empreendedorismo: No Diagnostico Social de Lousé é demonstrado no item
denominado Dindmica Empresarial do Concelho que uma das fraquezas esta
relacionada ao reduzido fomento do empreendedorismo jovem. Nesta
mesma analise sdo mencionados pontos positivos referente ao apoio do
empreendedorismo, no entanto, ainda ha um nicho no setor a ser preenchido
(Diagnosotico Social, 2019, p.23);

e Ativos internos — Museus: como ja mencionado o municipio de Lousa
possui trés museus e conta com um aparato turistico estruturado e
diversificado que podera servir como um fator positivo aos museus pelo fato
de atrair visitantes para as Rotas Turisticas e desta forma, promover estes
turistas em potenciais visitante dos Museus. Junto com os trés museus, as
areas de interesse turistico e de Patriménio Cultural, atualmente somam 41
pontos?,

e Ativos internos - NUmero de visitantes nos museus: a titulo de exemplo, em
entrevista realizada com a técnica superior da Cultura do municipio de
Lousa, no dia 15/07/2019, foi fornecido o nimero de visitantes na Rede de
Museus de Lousa. Os dados indicam que no ano de 2018, o museu contou
com trés mil cento e oitenta e sete pessoas, 0 que aproxima do nimero de
dez visitantes ao dia.

e Ativos externos — os indicadores do Quadro 1 do Parametro referente aos
Ativos externos serdo agrupados neste ponto. De forma resumida o
parametro intenta compreender se existem no territério forcas econémicas,
forgas do Setor Publico e também da area de Desenvolvimento e Inovagdo
que poderdo compor sinergias no desenvolvimento do Projeto UDE. Estes
dados foram positivos quando consultado o relatério de Diagnostico Social
de Lousd. O Relatério demonstra que Lousd em 2016 possuia 1701
empresas, entre essas, em 2016 os dados demonstravam que 2,4%
pertenciam ao Setor Primario, 26,6% ao Setor Secundario e 72,6% ao Setor
Terciario. O relatério menciona também sobre a (...) existéncia de quatro

polos Industriais e tecido empresarial determinado por um forte espirito

% Fonte da informagdo: Folheto turistico do Concelho de Lousd https://cm-lousa.pt/wp-content/uploads
/2018/10/CML__ roteiroTuristicol7_ web.pdf.
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empreendedor (2019,15). Quanto a proximidades e acesso a setores de
Inovacdo e desenvolvimento hd também perspectiva de compor acordos
intermunicipais com o municipio de Coimbra que ¢é dotado de Centros de

Investigacdo vinculados a Universidade de Coimbra, Institutos de Pesquisa

entre outras instituicdes existentes.

(5 Umites NUT 1l

L]

Territarios do Interior

Figura 10 e 11: Mapa de Portugal com identificagdo do municipio de Lousd. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/L ous%C3%A3#/media/Ficheiro:Locall ousa.svg. Mapa de Portugal
identificando regides do interior com problemas de Coesdo Territorial. (Unidade de Miss&o,
2017,p.30)

4.1. Caracterizagdo da Rede de Museus escolhida

Os Museus escolhidos para caracterizar o desenvolvimento do Projeto UDE séo
localizados no municipio de Lousa, Regido Centro do Distrito de Coimbra, Portugal.

O municipio pertence a faixa interior do Pais.
A Rede de Museu de Lousa tém as seguintes tematicas:

e Ecomuseu?® da Serra de Lousd: este museu tem a tematica baseada na

exposicdo de pecas relacionadas a atividade agricola, producdo de

% Segundo Valadas (2008) uma instituicdo quando denominda como Ecomuseu sugere que seu
objetivos seja que (...) objectos sejam valorizados ndo pelo seu valor estético ou econémico, mas pelo
seu aspecto etnogréfico enquanto documento da histéria social e humana, como testemunho das
identidades locais (2008,p.15).
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alimentos, cerdmica e téxtil da era Pré Industrial. A tutela administrativa
pertence ao municipio de Lous (Diario da Republica, 2015, p. 23327) e esta
subordinado a Seccao de Cultura e Turismo da Diviséo de Desenvolvimento
Social e Econdmico da Camara Municipal da Lousa, setor este coordenado
pela Sra. Vereadora dra. Henriqueta Oliveira e de responsabilidade técnica
da Sra. dra. Patricia Lima. A colecdo existente no Museu foi disponibilizada
pelo Dr° Louza Henriques?’, fiel depositario da colecdo junto a Camara
Municipal de Lousa. Esta colecdo é exposta desde 1990 no municipio, no
entanto, no espaco atual na regido Central da Cidade de Lousa, este Museu
esta em funcionamento desde o ano de 2005%;

e Museu Municipal Professor Alvaro Viana de Lemos acolhe a colecio de um
vogal municipe de Lousd®®. As duas salas de exposicdo sdo dedicadas a
colecdo de Pintura que compde 0 seu discurso expositivo com obras de
artistas portugueses que datam do século XV até o presente. A segunda sala
denominada Sala de Exposicdo Alvaro Viana de Lemos, acolhe tematicas
relacionadas a pecas arqueoldgicas datadas desde a idade do bronze, Epoca
Romana, azulejos hispano-arabes; Esculturas e obras de arte do século
XVI/XVII e XVIII, objetos de armaria, metrologia do séc. XVI/XVII e
Medidas para pesar libras e meias libras entre outros (Museu
Municipal,2017). A tutela deste Museu é idéntica a do Ecomuseu Louzd
Henriques (Diario da Republica 177, 2015, p.26248) e esta situado na regiao
central da cidade de Lousa. Este espaco acolhe também o Welcome Center
turistico do municipio;

e Momo Museu do Circo: esta instituicdo tem tutela mista, onde o municipio
e 0 Grupo Marimbondo® assumiram um acordo de cooperacdo para

manutencdo do espaco. O seu discurso expositivo é dedicado a cultura

27 Filho de trabalhadores rurais da Serra da Lousd, formou-se em psiquiatria em Coimbra, e diz ter
tido desde jovem um forte impulso para o coleccionismo. (Valadas,2018,38)

28 Fonte da informagdo: Enderego eletrénico do municipio de Lousd. Disponivel em : https://cm-
lousa.pt/locais/ecomuseu-da-serra-da-lousa/? mp=2359&mc=2371.

29 Natural de Lousd, nascido no ano de 1881, Alvaro Viana de Lemos foi aluno da Universidade de
Coimbra e colecionador de objetos de diversas tematicas e estudioso em areas como arqueologia,
arqueologia, historia e geologia. Este interesse permitiu que o seu habito colecionista permitiu ao
municipio de Lousd uma colecdo que permite conhecer a historia de seu territdrio (Museu
Municipal,2017).

300 Grupo Marimbondo tem sua sede no municipio de Lousd e dedica sua atividade para salvaguarda
e realizacdo de atividades culturais relacionadas a cultura circense, como exemplo apresentacdo de
espetaculos com marionetas. Fonte: http://www.marimbondo.org/pt/
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circense, e segundo o seu diretor, (...) neste local poderao ser encontrados
fatos, intrumentos musicais, bolas, rodas de equilibrio e documentos que
retratam a arte circense®!. Este Museu estéa instalado em um antigo prédio
escolar em Foz do Arouce, territdrio que esta fora da regido central da
cidade. Tem ainda como objetivo ser um dinamizador do microambiente
que esté inserido, considerando que os territorios limitrofes passam por
dificuldades relacionadas com a reducdo de densidade populacional. O
espaco ainda € composto por um auditorio com palco para eventos e uma

cafeteria®.

No dias atuais, apenas o Museu Municipal e o0 Museu do Circo estdo em
funcionamento, no entanto, a visita no Museu do Circo esta condicionado a marcacao
prévia. O Museu Louza Henriques esta encerrado para requalificacdo desde maio de
2019, conforme informacdo obtida junto a sra. Vereadora Henriqueta Oliveira via e-
mail. Esta informacdo estd disponivel também no endereco eletronico do Museu,

como pode ser visto na Figura 12.

Museu Etnografico Dr. Louza Henriques

CONTACTOS -- Este equipamento encontra-se temporiariamente
Rua Jodo Luso. 3200-201, Lous3 encerrado por motivo de obras de reabilitacdo e

remusealizagdo da colegdo -~
239 980 040

Figura 12 : Imagem foto da tela do computador retirada durante acesso ao enderego eletrénico
de informacdo sobre o Museu Etnogréfico Louzd Henriques, acessado em 16 de setembro de
2019. Fonte:https://cm-lousa.pt/locais/ecomuseu-da-serra-da-lousa/?mp=2359&mc=2371

31 Lusa, A. (2019). Museu do Circo Momo abre na Lousa sob o signo da alegria e da cor. [online] Observador.
Disponivel em: https://observador.pt/2019/02/27museu-do-circo-momo-abre-na-lousa-sob-o-signo-da-alegria-e-
da-cor/ [Accessado em 10 Maio de 2019].

32 Fonte da informac&o: https://cm-lousa.pt/locais/momo-museu-do-circo/?mp=2359&mc=2371
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Usina de Eureka

4.2.Estudo de implementacéo

O desenvolvimento de um projeto requer a analise do ambiente interno e externo
que circunda a instituicdo proponente. Segundo Sacaramuzza et. al a andlise do
ambiente consiste em um Processo de monitoramento do ambiente organizacional
para identificar as oportunidades e 0s riscos atuais que poderdo influenciar a
capacidade de uma determinada organizagdo em atingir suas metas (2013,p.57).

Por este motivo, para ilustrar o Projeto a proposta inicial foi de elaborar um
Modelo de Negocio que pudesse compor a estrutura de um Museu. Um tipo de servico
para contribuir com a comunidade local em que 0 Museu esté inserido.

A criagdo de um Projeto sem a defini¢do de um ambiente de aplicacdo é inviavel
pois, como mencionado no Paragrafo primeiro deste Capitulo, o desenvolvimento de
um projeto requer a identificacdo das necessidades de um determinado ambiente para
assim estruturar um Modelo compativel com objetivos pré estabelecidos.

Desta forma, o desenvolvimento do Projeto da Usina de Eureka seguiu
primeiramente com um roteiro de nivel macro do ambiente interno, que foi reconhecer
se a instituicho museu realmente € um ambiente que estimula os visitantes a
compartilhar ideias cirativas.

Em um segundo momento, foi realizadao a anélise do Ambiente Externo, que
objetivou reconhecer quais as necessidades de Portugal para assim assumir se 0
objetivo terceiro deste Estudo, que é de contribuir com ac@es para o Desenvolvimento
Sustentavel da sociedade, poderia ser atingido. Esta fase pode ser chamada de Fase
macroambiental.

Com o reconhecimento do Ambiente Externo e Interno no nivel macro, foi
possivel reconhecer que os dados obtidos demonstraram a viabilidade inicial do
projeto, considerando os resultados positivos, como pode ser conferido no Capitulo 3
e 4 deste trabalho.

No entanto, para delinear um Modelo de Negdcio, objetivo terceiro deste
Estudo, seria necessario definir um ambiente de possivel implementacdo. Delinear um
Modelo de Negdcio exige que o desenho organizacional tenha uma base referencial
de criagdo. Nao e possivel desenvolver um Modelo de Negdcio abstrato.

A titulo de exemplo, é possivel mencionar que o Projeto Usina de Eureka intenta
ser um modelo de referéncia para implementacdo em Museus, no entanto, seu

contetido sera atil como diretriz de projecéo desse tipo de servigo nos Museus. Para
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implementar o Projeto serd necessario que outras instituicbes customizem seus
processos de implementacdo com base na anélise externa e interna do ambiente em
que esta situado 0 Museu, reconhecendo as necessidades tanto dos ambientes internos
e externos para verificar se o projeto € viavel.

Para que um projeto seja delineado e ofereca um roteiro de apoio e projecao para
implementacdo em diferentes instituicdes museoldgicas, se faz necessario conduzir o
seu delineamento primeiro, para um determinado local, ou seja, para o nivel Micro,
para assim estabelecer diretrizes que poderdo ser customizadas caso a caso
posteriormente. A falta da analise de nivel micro e de um processo ilustrativo do
Projeto podera causar uma ruptura na compreensao do processo.

Desta forma, a andlise externa da Fase micro foi delineada no Capitulo 4,
denominado Tomada de Decisdo. Esta analise definiu uma rede de Museu com base
em parametros pré estabelecidos relacionados ao objetivo de colaborar com o DS da
sociedade.

A escolha para delinear um modelo de implementacdo do Projeto recaiu sobre a
Rede de Museus de Lousd pois, a Andlise Externa de nivel micro, demonstrou
condicdes positivas para o desenvolvimento do Projeto UDE neste ambiente.

No entanto, a analise do Ambiente Interno também se fez necessaria pois, se em
algum momento um outro Museu optar por implementar uma Usina de Eureka, sera
necessario observar se a instituicdo museoldgica interessada apresenta caracteristicas
favordveis para implementacdo. Esta andlise interna esta relacionada a temas
abordados na aplicacdo dos questionarios.

Desta forma, como fase final de elaboracéo de diretrizes de um MN que sugere
uma implementacdo na Rede de Museus de Lousad foram analisadas as atuais
condicdes da instituicao.

Primeiramente foram realizadas pesquisas em sitios de internet com o objetivo
de obter informacdes genéricas da Rede de Museus. Esta fase seguiu para consulta de
publicacBes governamentais para reconhecer algumas caracteristicas organizacionais
do Museu. Feito isto, 0 passo seguinte foi entrar em contato com o setor responsavel
pela administracdo destas instituicdes.

Em contato com a Vereadora responsavel pela coordenacéo e administracdo dos
Museus no municipio de Lousd, dra. Henriqueta de Oliveira foi apresentado o Estudo
propondo a elaboracdo do desenvolvimento do Projeto UDE em Lousa. Com isso, foi

solicitada autorizacdo para aplicagdo do Questionario no Museu Louzd Henriques.
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Esta seria a primeira andlise interna microambiental. No entanto, a resposta recebida

foi que este Museu estaria encerrado para remodelacdo até outubro de 2019.

Esta informacdo fez com que a analise interna microambiental seguisse uma
nova rota, que foi a de reconhecer as potencialidades da Rede de Museus que poderiam
colaborar para a viabilizacdo do Projeto. Apesar de assumir uma nova rota na
elaboragcdo do MN com referencial em Lousa, é recomendavel que a primeira anélise
esteja relacionada ao reconhecimento das caracteristicas positivas referente ao
compartilhamento de ideia. Este caminho ndo foi seguido nesta fase pelo fato dos
Museus do municipio estarem passando por remodelacdo, que gerou

constrangimentos para aplicacéo desta fase de analise.

Na nova rota delineada, a op¢do foi de realizar uma entrevista com a técnica
superior para compreender gquais 0s motivos que ocasionaram o encerramento do
Museu e assim ter condi¢cdes para identificar possiveis necessidades da Rede de
Museus que o Projeto UDE poderia colaborar.

A entrevista com a ténica superior da Cultura, Patricia Lima, foi realizada em
15 de julho de 2019. O conteddo da entrevista permitiu o reconhecimento de pontos

favoréveis para realizagdo do Plano Piloto.

4.2.1.Motivacgdes encontradas no Museu

Ao explicar o conceito do Projeto UDE a Entrevistada demonstrou interesse em
compreender melhor o Estudo e mencionou que na Rede de Museus de Lous&, em sua
opinido, o Processo de Captacdo de Ideias seria viavel caso fosse feita de forma
simplificada, sem necessariamente criar uma interface do Museu para abrigar o
Projeto.

Um dos pontos que chamaram a atencdo nesta entrevista, esta relacionado ao
fato desta reabilitacdo no Museu ter o objetivo de adapté-los aos conceitos da Nova
Museologia. Como ja mencionado no Capitulo 1, Estado da Arte, 0 modelo UDE esta
diretamente relacionado a este conceito, que intenta promover os Museus como pro

ativo com a sociedade e fazer deste um ambiente vivo.

Os pontos que motivaram a continuidade de elaborar o Projeto com base na

realidade da Rede de Museus de Lousd podem ser consultadas no Diagrama 1.
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Outro fator positivo, foi 0 ponto mencionado pela Entrevistada em relacéo a rede
colaborativa existente entre 0s Museus do municipio com os agentes econémicos da

cidade, nomeadamente a empresa Licor Beirdo*, sediada no municipio.

Diagrama 1: Pontos motivacionais reconhecidos na entrevista com a Técnica Superior da
Cultura de Lousa.

| Os museus de Lousd sdo
institucionalmente consolidadeos

|| Projecdo de remodelacéo dos
museus da cidade

|__| Projetos que intentam adaptar a
Nova Museologia

ivacao

Relagdo colaborativa entre
agentes privados

Publico local consolidado

Mot
]

— turismo nacional e escolar

Relagdo colaborativa com escolas
- locais

Projeto Museu vai a escola

Durante a entrevista foi solicitado a Técnica Superior da Cultura, Patricia Lima,
autorizacdo para aplicacdo do questionario no Museu Municipal Alvaro Viana de
Lemos. A autorizagdo foi concedida, no entanto, apesar deste Museu ndo estar
passando por remodelacdo, a entrevistada me explicou que nos Gltimos meses por
conta da elaboracéo de projetos para revitalizacdo da Rede de Museus a programacao
do mesmo ndo havia sido atualizada, e por este motivo houve uma reducao no nimero
de visitantes. Desta forma, em um dia talvez ndo fosse possivel recolher nimeros
suficientes de dados. Foi entdo sugerido pela entrevistada, que fosse deixado no

Museu vias do questionario para que fosse entregue aos visitantes em dias distintos.

Estes dados ndo foram contabilizados e atribuidos neste Estudo, primeiramente

por que até a data de finalizacdo deste relatério, ndo houve retorno do nimero minimo

33 Empresa sediada no municipio de Lousd, Portugal desde 1940 que produz Licores. A histéria da
empresa esta enraizada ao territorio e a bebida tipica do territdrio tem sua receita baseada em licores
anteriormente utilizados para fins medicinais. Fonte: https://www.licorbeirao. com/pt/informacoes
[institucional/
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de 10 questionarios respondidos e o0 segundo fator € motivado pelo fato do controle da
recolha de dados ter sido feita em formato diferente dos Estudos de Caso, fato este

que poderia comprometer as analises.

4.3.Processo de Eureka no museu

Os reconhecimentos relacionados com a viabilidade do Projeto Usina de Eureka
permitiram seguir para 0 passo seguinte, que consistiu em delinear um formato para
incorporar na rotina do Museu o processo para Captacao de ideias dos visitantes.

O termo Eureka tem origem nos tempos da Grécia Antiga e significa “descobri”,
primeira pessoa do verbo descobrir no presente do indicativo. Esta palavra chegou até
os tempos de hoje em razdo de uma historia atribuida a Arquimedes (287-212 AC),
que proferiu por diversas vezes o termo Eureka, logo apés ter reconhecido as Leis da
Fisica que envolve a submersao de corpos em liquidos. Fato este que levou a solucédo
pratica de um problema existente na época. No tempo presente, o termo Eureka é
utilizado para exprimir uma ideia que ajuda a solucionar um problema existente. Ao
contréario do que se pensa, a ideia ndo precisa ser necessariamente complexa, basta
solucionar um problema.

A titulo de exemplo, em visita a um Museu com uma colecdo de objetos do
Antigo Egito, o visitante podera olhar um modelo de roupa utilizado na época e
idealizar uma colecdo de vestuario numa versdo moderna, compondo estilos vistos no
Museu. Tal eureka poderd eventualmente se transformar em um produto
comercializavel gerando inovacdo e ganhos. Este processo de descobertas e de
encontro de solucdes durante a visita ao Museu podera gerar resultados em diversas
areas como meio ambiente, alimentacéo, utensilios de cozinha, objetos de decoracao,
arquitetura, desenho de joias, formas de transporte, jogos eletronicos, materiais
didaticos e muitos outros campos de atividade humanos.

Outro exemplo € que o0 museu podera também estimular o lado empreendedor
do visitante pois, eles poderao ter eurekas relacionadas ao desenvolvimento de novos

negocios.

4.4.Processo de implementacéo da Usina de Eureka

O termo Processo é associado a uma sequéncia de operacfes ou tarefas,
rigidamente ordenadas, capaz de transformar um estado genérico A, em um estado

final B ou transformar determinados insumos em um produto final.
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Desta forma, o Processo de implantacdo da Usina de Eureka deverd ser feito
conforme as condigdes macros e microambietais em que a instituicdo museoldgica

esta instalada.

No entanto, este processo de implementacdo deverd compor certas diretrizes

gerais.

Sendo assim, o processo de implementacdo do Projeto UDE devera seguir as

etapas processuais de maneira ordenada que estdo a seguir delineadas:

e FEtapa 1 do processo: na instituicdo selecionada aplicar o Questionario
“Usina de Eureka: Produzindo novas ideias no museu”;

e FEtapa 2 do processo: com base nos resultados recolhidos dos questionarios,
estimar o volume de ideias oriundas da recolha de dados e assim reconhecer
0 numero de eurekas que poderdo ser compartilhadas na instituicdo em
estudo;

e FEtapa 3 do processo: com base nos dados recolhidos e sua analise,
dimensionar a estrutura fisica e organizacional necessaria. Esta estrutura
fisica poderd ser uma estrutura simples formada por um balcdo onde as
pessoas sao informadas no inicio da visita da existéncia de um programa de
compartilhamento de ideias disponivel no final da visita ou podera ser
também, uma estrutura mais completa que vai desde o referido balcdo até
uma estrutura organizacional que tem uma base fora do Museu que dara
apoio técnico para o desenvolvimento de novas ideias e negdcios;

e Etapa 4 do processo: quando a estrutura organizacional for fora do Museu,
orientar o visitante que compartilhou a ideia sobre os procedimentos de

avaliacdo de ideias ali deixadas e sugerir visita ao local,

As etapas e sequéncias destes processos poderdo ser visualizadas no Diagrama

2, na pagina 86.

Capitulo 5 — Modelo Organizacional UDE"s- Um facilitador

O fato de ter uma boa ideia, uma eureka, ndo garante que esta ideia possa ser
transformada em uma inovagdo. Segundo Anderson os momentos de descobertas
devem ser mediados por facilitadores que possam direcionar o possuidor da ideia no

caminho do desenvolvimento de sua descoberta (2011,p.3).
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Desta forma, ao reconhecer que 0s Museus apresentam estas caracteristicas que
promovem 0 processo cognitivo criativo no individuo, se faz necessario criar um

ambiente mediador para o desenvolvimento dessas ideias.

Diagrama 2: Etapas que antecipam a implantagdo da Usina de Eureka

*Aplicar o Questionario
"Usina de Eureka" na
Instituig¢do selecionada.

*Com base nos dadosrecolhidos no
questiondrio, estimar o nimero de ideias
provaveis que poderdo ser compartilhadas
pelos visitantes em um determinado
Museu.

*Dimensionar a estrutura
fisica e organizacional
tendo como referéncia a
Etapa 2

Etapa 3

® Quando a estrutura de captagdo
Etapa 4 de ideias for fora do Museu,
convidar o interessado para visitar
a Usina de Eureka

Inicio da
Implantacdo

{

Para promover esta especificidade do Museu, a proposta é delinear um modelo

de negdcio que podera auxiliar os visitantes no desenvolvimento de suas ideias, sejam
elas novos produtos, servigos, novos negdcios e até mesmo ideias de melhorias para

0 proprio Museu.

A defini¢do do modelo de negécio a ser implementado no museu considerou as
limitacOes desta instituicdo, que no caso aqui estudado, € a elaboragdo de um Projeto

baseado nas especificidades do municipio de Lousa.

Como os museus de Lousa sdo de tutela municipal, criar uma interface de apoio
ao empreendedorismo e desenvolvimento de ideias, demandaria a contratacdo de
equipa especializada para tal funcdo. Considerando o processo burocratico advindo

das relagdes governamentais para contratacao e as restrigdes de recursos atualmente
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assistidos no sector cultural do pais, a op¢do foi buscar uma alternativa agregada ao

Museu, mas com independéncia organizacional.

Desta forma, a Cooperativa de Empreendedorismo foi o0 modelo que apresentou

caracteristicas mais adequadas para a criacdo desta interface agregada ao Museu.

Sendo o modelo cooperativista um formato que permite a pratica de géneros
diferenciados de servicos e permite associagdo de até vinte cooperados, onde estes
poderdo se servir da prestacdo de servicos da cooperativa, sera possivel somar forcas

de interesse no desenvolvimento de ideias.

A titulo de exemplo, a cooperativa de empreendedorismo podera ser compostas
por pequenos, médios e grandes empresarios do territério. Um segundo grupo de
interessados poderdo ser os investidores anjos e dinamizadores de start-ups que
poderdo buscar nesta cooperativa ideias para investir no seu desenvolvimento. Entre
0s cooperados € recomendado que seja realizado um acordo com setores da Camara
Municipal de Lousd, para que esta entidade possa ter a possibilidade de buscar ideias

na UDE, que poderdo ser implementadas ao nivel de Politicas Publicas.

As sinergias que poderdo ser criadas entre a Cooperativa Usina de Eureka podem

ser conferidas no diagrama 3.

A argumentacdo que devera ser demonstradas aos agentes privados para motiva-
los ao cooperativismo da Usina de Eureka, sera feita com base no conceito open
innovattion. Este conceito esta relacionado ao propdsito das empresas irem buscar fora
de seus “muros” solu¢des para problemas existentes na sua organizagdo, para
dinamizar investimentos e diversificar atividades. A Usina de Eureka serviria como

um ponto de Inovacdo & Desenvolvimento de diversas empresas.

O sistema de cooperativa ndo atendera a regra de servir apenas aos empresarios
locais, também estara disponivel aos empresarios de outras regides. Desta forma, o

Modelo de Negdcio podera atrair novos investimentos para regido.

Quanto ao acolhimento de novas ideias, os visitantes da Rede de Museus de
Lousa serdo informados sobre o servico prestado pelo Museu e poderdo compartilhar
a ideia através de preenchimento de formularios proprios para isso. Estes poderdo ser
no formato eletronico ou escrito. Para isso sera necessario disponibilizar nas

instalacdes dos Museus, um espago proprio para esta atividade.
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A divulgacdo do Processo Usina de Eureka no Museu poderd ser integrado a
rotina de visitas por meio de conteudo digital, como exemplo, com uso de uma mesa
tactil com tdpicos interativos expostos no fim da visita. Este conteddo devera explicar
como funciona este novo servico. O visitante devera ser convidado para uma visita
nas instalacbes da Usina de Eureka. As exposi¢Oes desta tematica deverdo ser
organizadas com intervalos de tempo, com contetdos relacionados as ideias ali
desenvolvidas. A sugestdo é que a primeira exposi¢do tenha conteudo expositivo

relacionado a histéria do empreendedorismo regional.

O compartilhamento de ideia devera ser feito em dois mddulos, primeiro
compartilhamento privado, onde a Cooperativa Usina de Eureka ira se responsabilizar
com um termo de confidencialidade com o visitante, e nesta condicdo ele permite que
sua ideia seja comercializada pela cooperativa, no entanto, sera remunerado com
percentagem de rendimentos gerados pela comercializagdo de suas ideias. Os valores
negociados deverdo ser estabelecidos com apoio de especialistas na area de gestao de

investimento e apoio ao empreendedor.

Caso seja desejo do visitante que compartilhou ideia, podera participar do

desenvolvimento da ideia/projeto junto da equipa organizada para este fim.

No segundo mddulo, o visitante terd a op¢do de fazer um compartilhamento
aberto, onde a Usina de Eurekas ira se responsabilizar com um termo de
confidencialidade de comercializacdo de ideia, no entanto, os ganhos advindos do
desenvolvimento ou comercializagdo dessas ideias serdo revertidos para
investimentos na Cooperativa e no Museu. Apesar de este modulo ser de
compartilhamento aberto, deverd ter uma condicdo especifica no formulario de
compartilhamento. Nos casos em que a ideia compartilhada gerar um valor elevado
de comercializacdo, a Cooperativa devera se responsabilizar pela remuneracdo do
visitante que compartilhou a ideia, mesmo tendo ele optado pelo médulo aberto. Este
limite de valor devera ser definido por especialistas na area de gestdo de investimentos

e de empreendedorismo.

5.1. Cooperativa Usina de Eureka — Servicgos Prestados e Sociedade

A Cooperativa Usina de Eureka ira prestar trés tipos de servigos:
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Desenvolvimento de novos negocios e produtos: com o auxilio de
profissionais mentores na area de empreendedorismo e gestdo de
investimento, a cooperativa ir4 auxiliar no desenvolvimento de novos
negdcios. Este mddulo de servigo devera ser desenvolvido em conjunto com
0s proponentes da ideia e se for viavel, o futuro empreendedor sera
convidado a buscar mdo-de-obra no banco de profissionais do municipio.
Os moradores do municipio também poderdo submeter suas ideias para fase
de desenvolvimento e incubagéo.

Comercializagdo de ideias: baseado no conceito open innovation, a
comercializacdo de ideias podera ser utilizada por empresas de setores,
primarios, secundarios e terciarios. Os cooperados terdo espaco para criar
desafios de ideias, conforme suas necessidades, onde a Rede de Museus
deverd ser a grande divulgadora, no entanto, estes desafios deverdo ser
destinados aos visitantes dos museus e alargados a toda a sociedade;

O processo inicial de desenvolvimento de ideias podera requerer a criacdo
de grupos de trabalho. Este grupo de trabalho devera compor residentes do
municipio, criando assim na Cooperativa Usina de Eureka um banco de
oportunidades, dando preferéncia aos jovens estudantes ou ndo, em idade
laboral que apresentem competéncias para compor estes processos de
desenvolvimento;

A discusséo e apresentacédo de ideias deverdo ser realizadas a cada noventa
dias. Este prazo é apenas uma sugestdo, pois demonstra ser um tempo viavel
para que os profissionais analisem as ideias, discutam, facam a negociacao
e assim definam a forma de desenvolvé-las. No entanto, esta data devera ser
adequada ao volume e capacidade técnica da Cooperativa.

Os aportes financeiros para criacdo da cooperativa Usina de Eureka deveréo
ser feitos inicialmente com investimentos de ordem publica e privada. Ja os
gastos de manutencao e investimentos deverao ser custeados com 0s ganhos

advindos da prestacdo de servigo de assessoria e comercializagao de ideias.

O Modelo de Negdcio apresentado, estruturado como uma interface de

cooperagdo com o Museu, teve como referéncia o Projeto ECOOPE (Entrepreneurial

Cooperative Experience) lancado em 2017, onde uma das sete parceiras de

desenvolvimento do Projeto é a Universidade do Porto.
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O projeto se demonstrou atrativo pelo fato de ter como objetivo preparar 0s
jovens para o empreendedorismo e promover competéncias nesses, para 0S novos
desafios da economia, que estdo relacionados aos novos formatos e modos de trabalho.
Sendo a empregabilidade jovem um dos pilares sociais do DS e de Coesao Territorial,
0 projeto ECOOPE tem em sua génese 0 objetivo de desenvolver entre 0s jovens
competéncias para criacao de negécios baseado no modelo cooperativista.

O Modelo de Negdcio Cooperativa Usina de Eureka se inspirou no Projeto
ECOOPE, nomeadamente na questdo de incorporar jovens residentes do territorio nos
processos de desenvolvimento de ideias, oferecendo a eles possibilidades de
participacdo ativa nos processo realizados dentro da organizacdo. Esta participagédo
ativa podera contribuir com o desenvolvimento de suas capacidades empreendedoras.
(ECOOPE,2019).

Outra caracteristica que influenciou a escolha pelo cooperativismo como
Modelo Organizacional, esta relacionada ao facto deste modelo institucional permitir
a criacdo de relacbes laborais temporarias entre jovens. Outro ponto positivo € a
possibilidade da UDE atuar em parceria com o banco de empregos existente no
municipio. Esta parceria podera gerar uma rede dindmica de oferta de atividades

remuneradas para jovens, simulando assim novos formatos de relagdes laborais.

E esperado que este formato de interface agregada ao Museu possa impulsionar
0 processo de inovacao e colaborar com a sociedade da localidade em que a instituicdo

esta inserida.

Para ilustrar e finalizar esta fase do trabalho, foi apresentado no diagrama 3 as

possiveis parcerias para implantacdo da Cooperativa Usina de Eureka.
Em linhas gerais os objetivos da Cooperativa Usina de Eureka séo:

e Desenvolver projetos a partir da ideia dos visitantes do Museu;

e O Desenvolvimento de uma ideia podera ter a participacao ativa do visitante
ou ndo, dependendo de sua op¢do, repositdrio aberto ou fechado;

e Realizar reunides com intervalos predefinidos para anélise das ideias;

e Interessados em investir, comprar ou patrocinar o desenvolvimento dessas
ideias poderdo participar das reunifes e assim ter acesso a apresentacao do

repositorio (Open Innovation);
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e Criar grupos de desenvolvimento e buscar na comunidade local e zonas
limitrofes, interessados em compor o grupo do projeto (respeitando as
necessidades de competéncias);

e Colaborar para o desenvolvimento econdmico do territério e promover o
emprego jovem;

e Criar desafios de Eurekas, com teméticas para colaborar com o
desenvolvimento local integrado aos programas dos Museus;

e Incluir no Roteiro visita nas instalagdes da UDE onde serdo elaborados
discursos expositivos que contemplem os projetos desenvolvidos;

Diagrama 3: Possiveis sinergias que poderdo compor a Cooperativa Usina de Eureka

® e

5.2.Sugestdo de Implementagdo da Cooperativa Usina de Eureka — Lousa

O processo de captacdo de ideias devera ser integrado em toda a Rede de Museu

de Lousa.
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Considerando o estudo de campo realizado em Lous& que contemplou visitas na
biblioteca municipal de Lousa e visitas em outras instituicbes da regido, ja e possivel
sugerir um ponto de partida para a implementacao da Cooperativa UDE.

O Balcdo de captacéo de ideias nos Museus devera ser montado em um ambiente
que caracteriza o fim do roteiro do discurso expositivo.

Ja o espaco de funcionamento da Usina de Eureka que sera a base organizacional
da Cooperativa podera ser instalada numa edificagdo moderna que foi construida ao
lado de um dos locais que integram o roteiro de visitas turisticas em Lousa, que € 0
Moinho de Sarnadinha. Atualmente este equipamento cultural e turistico recebe visitas
apenas quando previamente agendadas.

Ao lado do Moinho foi contruida uma edificacdo que serve de escritério para
reunides de associacbes comunitarias e também como centro de formacdo para os
municipes que estdo sem emprego. Os espacos poderdo ser consultados nas Figuras
13 e 14.

Desta forma, a proposta sugere que a Usina de Eureka, inicialmente compartilhe
espaco na estrutura edificada moderna, que pertence a Camara Municipal de Lousa.
Este uso poderé colaborar também com a divulgacdo do Moinho da Sardainha, ja que
sua localizagdo é afastada da Zona Central da cidade.

15/07/2019

Figura 13: visdo geral do Moinho de Sardainha em Lous&, no estado que se encontra na data Fonte:
Arquivo pessoal
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Figura 14: Foto Montagem para ilustrar uma possivel implementagdo da Usina de Eureka. Fonte:
Arquivo pessoal

CONCLUSAO

Com base nas premissas estabelecidas na proposta inicial de trabalho
apresentada no ano letivo de 2018/2019, é de salientar que este estudo podera
influenciar outros trabalhos no que se refere a fluicdo de eurekas nos Museus,
considerando que este foi um estudo seminal.

Ao ver o espetro de objetivos delineados na proposta incial € possivel considerar
que o estudo e desenvolvimento deste projeto apresentou resultados satisfatorios pois:

e O objetivo primeiro que intentou reconhecer o fendmento de geragédo de
ideias durante a visita de um Museu e o interesse em identificar se 0s
visitantes apresentam motivacao para compartilhar tais ideias foi atingido.
Os resultados demonstraram que em um dos Estudos de Caso, no Museu
Monografico de Conimbriga, Portugal, de 18 visitantes inquiridos, 55%
compartilharam uma ideia e reconheceram que tiveram uma ideia durante a
visita no museu. O teste de replicacdo do Estudo de Caso realizado no
Museu da Agua de Coimbra, apresentou resultados de menor frequéncia
guando analisado o fenémeno de compartilhamento de ideia;

e O objetivo primeiro se alargou com a soma de reconhecimento de mais uma
variavel que poderia auxiliar no reconhecimento da viabilidade do projeto,

que foi analisar se os visitantes dos Museus reconheciam na sua Vvisita,
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caracteristicas que remetem a um ambiente que estimula o processo
cognitivo criativo. Os resultados foram satisfatorios e demonstraram a
viabilidade do conceito Usina de Eureka;

e O segundo objetivo, que foi o de pensar em um modelo de infraestrutura
que poderia compor ao Museu um servico de assessoria ao desenvolvimento
de ideias, que seja delineado com base nas necessidades da territorio e
assim, promover agdes que geram impactos relacionados aos trés pilares do
Desenvolvimento Sustentavel também foi alcangcado. Como pode ser visto
no Capitulo 5, o projeto Usina de Eureka permite que o seu desenvolvimento
considere a promocdo do Desenvolvimento Economico na territorio em que
estd inserido, buscando assim alargar seus outputs com contributos nos
contextos sociais e ambientais.

e O terceiro objetivo também foi alcancado com sucesso pois, foi possivel
estruturar um Modelo de Negdcio baseado nas necessidades da territorio e
sugerir um modo de operacdo que integrasse sinergias locais para colaborar
com o Desenvolvimento Sustentavel do territorio, que neste estudo foi
delineado com base nas caracteristicas, necessidades e potencialidades do
Municipio de Lousd, situado na Regido Centro de Portugal. O modelo
escolhido foi baseado no sistema de Cooperativismo. Nesta fase do trabalho
foi possivel demonstrar de forma integrada como devera ser feito o processo
de captacdo de ideias e assessoria do seu desenvolvimento.

e Um ponto que precisa ser mencionado é que na elaboracdo do MN baseado
numa possivel aplicacdo do Projeto UDE em Lous4, ndo foi possivel realizar
a andlise interna nos Museus. Este procedimento é recomendavel caso haja
interesse de alguma outra instituicdo museoldgica aplicar o Projeto Usina
de Eureka, conforme delineamento apresentado no item 4.4, denominado
Processo de Implementacdo da Usina de Eureka. A andlise interna baseada
nos questionarios serve para atestar sobre a disponibilidade que os visitantes
apresentam em compartilhar uma ideia e também, para reconhecer se o
Museu apresenta caracteristicas ambientais favordveis para fluicdo de
ideias. Esta fase € importante pois, o0 resultado desta analise podera servir

como parametro para definir a dimensédo do Modelo de Negocio;
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e Os pontos explicitados demonstraram que o conceito de Usina de Eureka
podera ser utilizado como referéncia, para que diferentes museus adequem
suas necessidades e do ambiente que estd inserido e possa assim,
implementar este tipo de servigo na sua rotina de atividades com base nas

necessidades locais.

E de destacar que, o contetido deste trabalho podera servir como um roteiro de
implementacdo de uma interface que articula Museu e Sociedade, utilizando o
conceito de Usina de Eureka, que visa ser um facilitador no desenvolvimento de ideias
dos visitantes dos museus, auxiliando assim no impulsionamento de processos de
inovacao no territorio que esta inserido. E importante ressaltar que a implementagao
do Projeto UDE deveré ser delineado com base no reconhecimento de necessidades

sociais que poderdo colaborar com o Desenvolvimento Sustentavel do territorio.

As propostas sugeridas para trabalhos futuros sobre o assunto, estdo
relacionadas as seguintes necessidades observadas: (a) a necessidade de
implementacdo de um Plano Piloto Experimental, visando mensurar o real ganho com
esta proposicdo e também considerar os pontos que poderao ser alvo de correcao; (b)
Um trabalho futuro também recomendado é um estudo sobre leis e regras de
comercializacdo de idéias e propriedade intelectual envolvida; (c) realizar processos
interativos com instituicdes visando reconhecer suas necessidades e obter informagéo
para estudar e oferecer parceirias atrativas, win-win; (d) aprofundar estudos sobre
mensuracao de caracteristicas ambientais que potencializam a criatividade nos museus
para assim criar um guia de boas préaticas para que 0s museus locais possam seguir e

melhorar seu desempenho neste aspeto.

Para finalizar, saliento que as amostras de dados recolhidos nos Estudos de Caso,
foram de pequena dimensdo. Por este motivo, as analises apresentadas foram feitas
apenas para ilustrar que o fenémeno de Geracédo de Ideia foi reconhecido nos visitantes
dos Museus estudados. No entanto, as anlises e resultados deste Estudo ndo séo
suficientes para considerar a Generalizagdo de Resultados.
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ANEXO | - Formulario do Questionario aplicado no Museu

Monogréafico de Conimbriga e Museu da Agua de Coimbra

T

USINA DE EUREKA — Museus como Impulsionadores da Inovagdo

Usina de Eureka: Produzindo novas ideias nos Museus

Questionario de opinido — Aplicado em

Este inquérito serd utilizado para elaboragdo de Tese de Mestrado no Curso de Museologia da Faculdade de
Letras da Universidade do Porto.

O objetivo é reconhecer se 0 Museu é um ambiente que estimula o visitante a pensar em novas ideiais, sejam
essas ideias um novo um modelo de roupa, ou mesmo um utensilio doméstico, uma decoragio para casa,
uma ferramenta de trabalho, uma viagem a um lugar novo, uma nova receita culindria, um novo negoécio.
Ideias simples ou mais elaboradas poderdo igualmente se transformar numa Eureka!!ll

Marque X na opg¢do escolhida

[0 Participante Andnimo. ] participante Identificado
Nao quero me identificar. Nome:
O importante € sua ideia! Cidade: Pais
Email:
1. Seuperfil :

Faixa Etaria (marque M na faixa que corresponde a sua idade)

Até 12 anos 13 a 24 anos 25 a40 anos Acima de 41 anos
O O O O
Sou (marque M na faixa que a sua atividade principal)
Estudante Trabalho em empresa Servigo Publico Trabalhador Individual
O O O O
[ outros:

Grau de estudo (marque M na faixa que corresponde ao seu grau de estudo)
Basico Secundario Superior Pos Graduagao

O O O O

2. Compartilhe sua opinido sobre a visita no Museu!

Quantos vezes visitou museus nos Gltimos doze meses? (marque M na sua resposta)
1vez 2234 wezes 6 vezes ou mais

O O O
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Teve companhia nesta visita a0 museu? (marque M na sua resposta)

SIM NAO
O O
Se sua resposta foi sim indique afaixa etdria do seu(s) acompanhante(s): (marque M na sua resposta)
0a6anos 7a12anos De 12 a24 anos Acima de 24 anos
O O O O
Sua companhia (s) de visita possul limitagdes fisicas? (marque M Nna sua resposta
SIM NAO
O O

Se sim, em uma escala de 1a 5, considera que o museu ofereceu condigBes fisicas e equipamentos adequados

que facilitaram a visita? (marque M Nna sua resposta)

(1) (2) 3) (4) ()
Discordo | Discordo Parcialmente Néo concordo nem discordo Concordo Parcialmente Concordo
O O O O O

Nesta visita ficou satisfeito por ver assuntos que desconhecia, De 1 a 4 onde: (marque M na sua resposta)
(1) Insatisfeito | (2) Parcialmente insatisfeito (3) Parcialmente satisfeito (4) Satisfeito

O O O O

Durante sua visita, participou de todas as segdes expositivas do Museu ? (marque M na sua resposta)
SiM NAO

O O

Se ndo, considera retornar ao museu para completar a visita?

SIM NAO
O O

Em umaescala de 1 a4, com base na suaexperiéncia de visita ao museu considera que a colecdo exposta

transmite; (marque M na sua resposta)
(1) Nenhuma Informacdo | (2) Pouca Informagdo (3) Informacédo Adequada (4) Demasiada informagdo

O | O |
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Concorda que durante a visita no museu algum objeto exposto te fez relembrar algum objeto, ou mesmo

experiénciaou histéria do seu dia-a-dia? (marque M na sua resposta)

Discordo | Discordo Parcialmente Ndo concordo nem discordo Concordo Parcialmente Concordo
O O O O O
Concorda que a forma como o museu estd organizado facilitou a visita? (marque M na suaresposta
Discordo | Discordo Parcialmente Ndo concordo nem discordo Concordo Parcialmente Concordo
O O O O O

Antes de iniciar a visita recebeu orientagdo sobre a sequéncia que deveria seguir para fazer visita?

(marque M nasua resposta)

SimM

NAO

O

O

Encontrou pontos para descanso no Museu? (marque M na sua resposta)

SIM

NAO

O

O

Qual seu nivel de satisfagdo para esclarecer divida com os funcionarios sobre o assunto exposto no museu?

(marque M nasua resposta)

(1) Insatisfeito | (2) Parcialmente insatisfeito (3) Parcialmente satisfeito (4) Satisfeito
| O O
Concorda que o ambiente deste museu é agradavel? (marque M na suaresposta)
Discordo | Discordo Parcialmente Néo concordo nem discordo Concordo Parcialmente | Concordo
O O O O O
No inicio da visita recebeu orientagdo das regras de visita do museu? (marque M na sua resposta)
SIM NAO
O O

Em sua opinido as regras sdo:

(marque M nasua resposta)

(1) Nada rigorosas

(2) Parcialmente rigorosas

(3) Rigorosas

(4) Demasiadamente rigorosas

O

O O

O
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USINA DE EUREKA - Museus como Impulsionadores da Inovagéo

Durante a sua visita pensou em algum problema? (Este problema podera estar relacionada a rotina do
trabalho, estudo, das atividades em casa, relacionado ao ambiente familiar ou mesmo um problema
relacionado ao meio ambiente, a sociedade, entre outros)

(marque M na sua resposta)
SIM NAO

O O

Concorda que durante a visita no museu teve alguma ideia para solucionar um problema?

(marque M nasua resposta)

Discordo | Discordo Parcialmente N&o concordo nem discordo Concordo Parcialmente Concordo

O O O O d

Se sua resposta foi: - sim, tive uma ideia para solucionar um problema | Pensou em uma forma de coloca-laem

pratica? (marque M na sua resposta)
Discordo | Discordo Parcialmente Néo concordo nem discordo Concordo Parcialmente Concordo

O O a O O

Concorda que durante a visita no museu pensou em algo novo, teve uma ideia? (marque M na sua resposta)
Discordo | Discordo Parcialmente Néo concordo nem discordo Concordo Parcialmente Concordo

O O O O O

Todas as ideias novas podem se transformarem uma Eureka!l!!

Caso queira, podera compartilhar conosco alguma ideia que teve durante a visita ao Museu

Data: ___/__/2019.

AGRADECEMOS A SUA PARTICIPAGAO!
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ANEXO Il - Resultado e Anélise Descritiva Completa dos resultados
obtidos no Museu Monografico de Conimbriga e Museu da Agua de

Coimbra.

1. Dados relativos ao Museu Monografico de Conimbriga
1.1. Dados do Perfil: 18 inquiridos

O inicio do questionario buscou conhecer aspetos relacionados ao perfil do
visitante do MMC.

Estas questbes foram feitas com o objetivo de fazer um mapeamento de
informagdo pessoal relacionada a idade, grau de estudo, profissdo e caso o visitante
quisesse, sua identificacdo. Esses dados nao foram considerados para analise. Apenas
foram seleciondas criancas a partir dos doze anos devido a dificuldade que menores
de doze anos poderiam apresentar na compreensdo das questfes. Entre os inquiridos

no Museu Monogréfico de Conimbriga os resultados foram:

1. Identificacdo: entre os dezoito inquiridos, onze optaram por se identificar,
fornecendo Nome, Cidade e Pais de residéncia e endereco eletronico. No grafico 1 é
possivel identificar em termos porcentuais que 61,11% dos inquiridos foram
identificados enquanto 38,99% optaram por responder de forma anénima. (Resultados

representados no Grafico Al)

Graéfico Al: Percentual de inquiridos que optaram por resposta andnima e identificada.

Participante anénimo ou identificado

60—

40

Porcentagem

51,11%

o T T
Andnimo Identificado

Participante anénimo ou identificado
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2.  Grafico de Faixa etéria: entre os dezoito inquiridos, em termos percentuais
55,56% declararam ter 41 anos ou mais, 0 que totalizou a maior parte da amostra.
Segue em segunda colocacdo as faixas etarias de 12 anos e de 13 a 24 anos, que
apresentam o mesmo percentual de 16,67%, e em Ultima colocacéo estdo os inquiridos
que se declararam entre a faixa etaria de 25 a 40 anos. (Resultados representados no
Gréfico A2)

Graéfico A2: Faixa etéaria dos inquiridos em termos percentuais

Faixa etaria
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m
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-
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16,67% 16,67%
11,11%
0 1 T T T
Ate 12 anos De 13 a 24 anos De 25 a 40 anos Acima de 41 anos
Faixa etaria

3.  Gréfico de atividade principal: entre os dezoito inquiridos, em termos
percentuais, a maior parte, 33,33%, se declararam Estudantes, seguido por 27.78%
declarados como Trabalhador Individual, seguido da opc¢édo dada para resposta Outros,
relacionada as atividades diferenciadas ndo representadas na Escala. As duas opgoes
restantes somaram cada uma 11,11%, que estdo relacionadas as declaracdes de
Trabalhadores em Empresa e de Servigo Publico. (Resultados representados no
Gréafico A3).
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Graéfico A3: Atividade dos inquiridos em termos percentuais

Atividade Principal

40—

30—

20

Porcentagem

33,33%

10—

11 11% 11112

T T T T T
Estudante Trabalho em Servigo Publico Trabalhador Outros
Empresa Indlivicual

Atividade Principal

4. Gréfico de Grau de Estudo: entre os dezoito inquiridos, em termos percentuais, a
maior parte, representada por 44,44%, declararam ter o Ensino Superior, seguido por
33,33% que declararam ter Pés Graduacdo, seguido da opcao de Ensino Bésico que
totalizou 16,67% seguida pela opcdo de Ensino Secundario, que apresentou 5,5%. E
importante salientar que entre os inquiridos haviam visitantes que se declararam néo
estar na faixa etéria adequada para o Ensino Superior e de Pés Graduacao. (Resultados

representados no Grafico A4).

Gréfico A4: Grau de estudo dos inquiridos

Grau de estudo

a0

40—

304

Porcentagem

20

T T T T
Basico Secundario Superior Pés Graduagio

Grau de estudo
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Nesta seccdo foram apresentados os resultados referente a frequéncia dos dados
obtidos nas questdes relacionadas ao Perfil do visitante do MMC, que foi convidado
e respondeu ao questionario. A sec¢do seguinte mostra resultados e dados das questdes
baseadas nos indicadores associados ao reconhecimento de caracteristicas ambientais

que colaboram com a fluicdo de ideias no individuo.

1.2. Dados referente aos indicadores do Ambiente Criativo: 18
inquiridos

5. Gréfico Frequéncia de visitas no Museu nos ultimos 12 meses: entre 0s
dezoito inquiridos, em termos percentuais, 50% declararam ter visitado museus de 2
a 4 vezes. A opcdo que teve o segundo maior percentual de respostas esta relacionada
a declaracdo de ter visitado museus mais de 6 vezes nos Ultimos doze meses. Os
inquiridos que declararam ter visitado museus apenas uma vez nos ultimos doze

meses, somam 22,22 % (Resultados representados no Grafico Ab).

Graéfico A5: Frequéncia de visitas no Museu nos ultimos 12 meses

Visita em museus nos ultimos 12 meses

S0

40—

30

Porcentagem

20—

10
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1 vez De 2 a4 vezes Mais de 6 vezes

Visita em museus nos ultimos 12 meses

6. Gréfico sobre ter companhia no Museu: entre os dezoito inquiridos, em
termos percentuais, 88,89% declararam ter tido companhia na visita ao MMC, contra
11,11% que declararam ter feito a visita sem companhia. Os inquiridos tiveram a

opcao de responder sim ou ndo. (Resultados representados no Grafico A6).
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Grafico A6 : Sobre ter companhia na visita ao Museu

Teve compnhia nesta visita ac museus?
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Teve compnhia nesta visita ao museus?

7. Faixa etaria do acompanhante do Museu: entre os dezoito inquiridos, em
termos percentuais, 61,11% declararam que a sua companhia no Museu pertencia a
faixa etaria acima de 24 anos; 22,22% dos inquiridos, declararam que estavam
acompanhados com pessoas na Faixa Etéria de 7 al2 anos e por ultimo, 5,56% dos
inquiridos, declararam que sua companhia pertencia a Faixa Etaria de 12 a 24 anos.
Os 11,11% restantes declararam que ndo tiveram companhia na visita ao Museu.

(Resultados representados no Gréafico A7).

Graéfico A7 : Faixa etaria do visitante acompanhante do inquirido

Se sim, indique a faixa etaria do seu acompnhante
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Se sim, indique a faixa etaria do seu acompnhante
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8. O acompanhante possui alguma limitagdo fisica: entre o0s dezoito
inquiridos, em termos percentuais, 88,89% declararam que os seus acompanhantes
ndo apresentavam limitacGes fisicas. Os 11,11% faltantes ndo responderam esta
questdo pois, foram orientados no texto do questionario que estas respostas deveriam
néo ser respondidas caso estivessem desacompanhados. Este grupo de inquiridos foi
representado graficamente na opcdo denominada Nula, como pode ser conferido no

Grafico A8. (Resultados representados no Grafico A8).

Grafico A8 : Acompanhante possui alguma limitacgdo fisica

Sua companhia de visita possui limitag&o fisica
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Sua companhia de visita possui limitagao fisica

Como néo houve visitante inquirido acompanhado com pessoa que apresentava
alguma limitacdo fisica, a questdo a seguir n®5 ndo sera apresentada pois, as respostas
estdo subordinadas a resposta n° 4, que questionava sobre estar ou ndo acompanhado

de uma pessoa com limitacéo fisica.

9. Gréafico Nesta visita ficou satisfeito por ver assuntos que desconhecia:
Nesta questdo as opcOes para resposta foram apresentadas no modelo de Escala
Lickert, de quatro niveis. O primeiro nivel corresponde a opc¢do (1) Insatisfeito; (2)
Parcialmente Insatisfeito; (3) Parcialmente Satisfeito; (4) Satisfeito. Desses quatro
niveis de satisfacdo, as respostas dos inquiridos estdo distribuidas em apenas dois
niveis, que sao: (3) Parcialmente Satisfeito e (4) Satisfeito. Ndo houve resposta com
opc¢Oes nos dois primeiros niveis de satisfacdo. Entre as respostas, 77,78% declararam

satisfeitos por ver assuntos que desconhecia e 22,22% declararam parcialmente
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satisfeito com os assuntos expostos no MMC. (Resultados representados no Gréafico
A9).

Graéfico A9 : Nivel de satisfacdo por ver assuntos que desconhecia

Nesta visita ficou satisfeito por ver assuntos que desconhecia?

80—

G0
1=
a
(=
]
3
=
o 407 77.75%
o
L=
o

204

22,22%
o T T
Parcialmente Satisfeito Satisfeito

Mesta visita ficou satisfeito por ver assuntos que desconhecia?

10. Grafico Durante sua visita, participou de todas as sec¢des expositivas no
Museu: As opcOes de resposta foram dividas em Sim ou N&o. Entre os inquiridos,
94,44% declararam ter visitado todas as sec¢des expositivas do Museu enquanto,
5,56% declararam n&o ter visitado todas as secgOes expositivas dos Museus.
(Resultados representados no Gréafico A10).

Gréfico A10 : Participou de todas as secgdes expositivas

Durante a visita participou de todas sec¢des expositivas do Museu?
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Durante a visita participou de todas secgbes expositivas do Museu?
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11. Grafico Considera retornar ao Museu para completar a visita: Nesta
questdo os inquiridos que declararam ndo ter participado de todas as secccgdes
expositivas do Museu foram convidados a responder se consideravam voltar ao Museu
para continuar a visita. Entre estes, todos responderam considerar um retorno ao
Museu para continuar a visita . A op¢do Nula corresponde as respostas dos inquiridos
que responderam ter visitado todo o Museu, na pergunta anterior. (Resultados
representados no Gréafico All).

Gréfico A1l : Considera retornar para completar a visita

Se nao, considera retornar ao museu para completar a visita?
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Se ndo, considera retornar ao museu para completar a visita?

12. Grafico Considera que a colecdo do Museu exposta transmite: Nesta
questdo os inquiridos foram convidados a compartilhar sua opinido sobre a
informacdo transmitidas nos conteidos expostos no Museu. No modelo de Escala
Lickert, foi oferecido ao inquirido quatro opcdes de resposta que sdo: (1) Nenhuma
Informacdo; (2) Pouca Informacdo; (3) Informacdo Adequada; (4) Demasiada
Informacdo). Entre as quatro op¢des mencionadas, foram escolhidas pelos inquiridos
apenas dois niveis, que correspondem a opcao (3) Informacdo Adequada e a opgao
(4) Demasiada Informagdo. Em termos percentuais, 88,89% consideram que as
seccdes expositivas transmitem Informacdo Adequada enquanto 11,11% consideram
como Demasiada Informacdo. Estes dados estdo representados no Grafico Al2.

(Resultados representados no Grafico A12).
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Gréfico A12: Considera retornar para completar a visita

Considera que a colegdo exposta transmite
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Considera que a colegio exposta transmite

13. Grafico Concorda que durante a visita no Museu algum objeto exposto te
fez relembrar algum objeto, ou mesmo experiéncia ou historia do seu dia-a-dia: Os
inquiridos foram convidados a compartilhar sua opinido com op¢6es nos moldes da
Escala Lickert. Os visitantes tinham as seguintes opgoes de resposta: (1) Discordo; (2)
Discordo Parcialmente; (3) Nao concordo nem discordo; (4) Concordo Parcialmente;
(5) Concordo. Entre estas opcOes, os inquiridos apresentaram suas questdes nas
opcoes (4) Concordo Parcialmente, com 27,78% e (5) Concordo que correspondeu a
opcdo de resposta de 66,67% dos inquiridos. Os 5.56% faltantes, deixaram de
responder, por este motivo, no Grafico A13 estdo representadas a op¢do (4), (5) e a
opcao Nula que corresponde aos inquiridos que deixaram de responder esta questao.

(Resultados representados no Grafico A13).
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Gréfico A13: durante a visita no Museu algum objeto exposto te fez relembrar algum objeto,
ou mesmo experiéncia ou histéria do seu dia-a-dia

Considera que algum objeto exposto te fez relembrar algum outro objeto,
experiéncia ou histéria do seu dia-a-dia?
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Considera que algum objeto exposto te fez relembrar algum outro objeto,
experiéncia ou histéoria do seu dia-a-dia?

14. Grafico Concorda que a forma como o Museu estéa organizado facilitou a
visita: As opc¢es para resposta nesta questdo foram apresentadas em Escala Lickert.
Os visitantes tinham as seguintes opcdes de resposta: (1) Discordo; (2) Discordo
Parcialmente; (3) Ndo concordo nem discordo; (4) Concordo Parcialmente; (5)
Concordo. Entre estas opgdes, os inquiridos optaram pelas seguintes respostas: (3)
Né&o concordo nem discordo, com 5,56%, (4) Concordo Parcialmente com 33,33% e
(5) Concordo com 61,11%. No Grafico Al4 estdo representadas apenas as opcdes
escolhidas pelos visitantes, como pode ser visto na representacdo percentual dos
resultados no Gréfico A14. (Resultados representados no Grafico Al4).
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Gréfico Al4: Organizacdo do Museu

Concorda que a forma como o museu esta organizado facilitou a visita?
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Concorda que a forma como o museu esta organizado facilitou a visita?

15. Grafico Recebeu orientagdo sobre a sequéncia de visita: nesta questao as
opcOes de resposta foram sim ou ndo, no entanto, alguns dos inquiridos deixaram de
responder esta questdo. Os questionarios onde estas questdes ndo foram respondidas,
estdo representadas no grafico pela opcdo denominada Nula. Entre os inquiridos no
MMC, 77,78% responderam positivamente e declaram ter recebido orientagcdo sobre
a sequéncia légica que deveria seguir para melhor compreensdo do Discurso
Expositivo do Museu. Dos restantes, 16,67% declararam ndo ter recebido esta
orientacdo e 5,56% se abstiveram nesta resposta. (Resultados representados no
Gréfico A15).

Gréfico A15: Orientacdo sobre sequéncia de visita no Museu

Recebeu orientacao sobre a sequencia que deveria seguir para fazer a visita
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Recebeu orientagdo sobre a sequencia que deveria seguir para fazer a visita
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16. Grafico Encontrou ponto de descanso no Museu: nesta questdo as opcoes
de resposta foram sim ou ndo. Nos questionarios onde os inquiridos ndo responderam
a esta questdo foram representadas no gréafico pela opcdo denominada Nula. Entre os
inquiridos no MMC, 72,22% responderam positivamente e declaram ter encontrado
pontos de descanso durante a visita no Museu. Em contrapartida, 16,67% responderam
que ndo encontraram pontos de descanso no Museu e 11,11% deixaram de responder
esta questdo. (Resultados representados no Gréafico A16).

Grafico 16: Ponto de descanso no Museu

Encontrou pontos de descanso no museu?
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Encontrou pontos de descanso no museu?

17. Grafico Nivel de satisfacdo para esclarecer davidas com os funcionarios
do Museu: nesta questdo foi utilizada a Escala Lickert, com as opgdes de (1)
Insatisfeito; (2) Parcialmente Insatisfeito; (3) Parcialmente Satisfeito e (4) Satisfeito.
Entre as respostas, os inquiridos optaram pelos niveis (3) e (4). Os niveis (1) e (2) ndo
foram escolhidos. Os resultados das respostas demonstram que 77,78% dos inquiridos
declararam que estdo satisfeitos, nivel (4) e os outros 22,22% optaram pelo nivel (3)
Parcialmente Satisfeitos. (Resultados representados no Grafico A17).
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Gréfico A17: Esclarecimento de dividas com funcionarios

Qual seu nivel de satisfagao para esclarecer duvidas com os funcionarios
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Qual seu nivel de satisfagdo para esclarecer davidas com os funcionarios

18. Grafico Concorda que o ambiente deste Museu € agradavel: nesta questao
foi utilizada a Escala Lickert, com as seguintes opg¢des: (1) Discordo; (2) Discordo
Parcialmente; (3) N&o concordo nem discordo; (4) Concordo Parcialmente e (5)
Concordo. As respostas se concentraram nas opcbes (4) e (5). Os resultados
demonstram que 77,78% dos inquiridos declararam concordancia e 22,22%
declararam que concordam parcialmente que o MMC é um ambiente agradavel.

(Resultados representados no Grafico A18)

Grafico A18: Ambiente do Museu

Concorda que o ambiente deste Museu é agradavel?
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Concorda que o ambiente deste Museu & agradavel?
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19. Grafico No inicio da visita recebeu orientacdo das regras de visita do
Museu: Com opcéo de resposta Sim ou N&o, 72,22% dos inquiridos responderam Sim,
enquanto 22,22% responderam que ndo receberam orientacdo antecipada. Os
restantes que somam 5,56% ndo responderam esta questdo e estdo representados na

opcao denominada Nula. (Resultados representados no Grafico A19).

Graéfico A19: Regras de visita do Museu

Mo inicio da visita recebeu orientagao das regras de visita do Museu?
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No inicio da visita recebeu orientagao das regras de visita do Museu?

20. Grafico Em sua opinido as regras sdo: nesta questdo foi utilizada a Escala
Lickert, com as opcdes de (1) Nada Rigorosas; (2) Parcialmente Rigorosas; (3)
Rigorosas e (4) Demasiada Rigorosas. Entre as respostas, 0s inquiridos optaram pelos
niveis (1), (2) e (4) e em alguns casos deixaram de responder e esta opcdo esta
representada no Grafico A20 como Nula. Os resultados das respostas demonstram que
33,33 % dos inquiridos opinaram pela opcdo (1) nada rigorosas, enquanto 38,89%
declararam que em sua opinido as regras sdo Rigorosas, nivel (4) e os outros 11,11 %
declararam que as Regras do Museu s&o Parcialmente Rigorosas. Os 16,67% faltantes

nédo responderam. (Resultados no Gréafico A20).

Universidade do Porto — FLUP A-18



Usina de Eureka

Gréfico A20: Nivel de Rigor das regras do Museu

Em sua opiniao as regras sao:
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Em sua opinido as regras sdo:

1.3. Dados referente aos indicadores da Fluicdo de Ideias: 18
inquiridos

Apresentados os resultados referente a frequéncia dos dados obtidos das
questbes relacionadas aos indicadores associados as caracteristicas ambientais que
impulsionam o Processo Cognitivo Criativo, serdo elencados os resultados advindos
da recolha de dados feita com base no mesmo questionario que teve como objetivo
observar fendmenos ocorridos nos visitantes que sdo associadas as premissas
relaciondas a fluicéo de ideias criativas nos individuos, apresentdos na Quadro 3 basea

do nas teoria de Torrance (1977) .

21. Grafico Durante a visita no Museu pensou em algum problema: com opgéo
de resposta Sim ou N&o, 55,56 % dos inquiridos declararam ter pensado em algum
problema durante a visita no MMC. No entanto, 44,44% dos inquiridos declararam
ndo ter pensado em problemas durante a visita. (Resultados representados no Grafico
A21)
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Graéfico A21: Pensou em algum problema

Durante a visita pensou em algum problema (relacionado a sua rotina de estudo,
casa,meio ambiente e outros)

50—

S0

40—
E
@
=
el
=
5 30
b 55,56%
g .
o

14 44%
20
10
0 T T
Sim [RET]

Durante a visita pensou em algum problema (relacionado a sua rotina de
estudo, casa,meio ambiente e outros)

22. Gréfico Concorda que durante a visita teve alguma ideia para solucinar um
problema: nesta questdo foi utilizada a Escala Lickert, com as op¢6es de (1) Discordo;
(2) Discordo Parcialmente; (3) N&o concordo nem discordo; (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo. Nesta questdo 38,89% responderam a opc¢éo (3), Nédo
Discordo nem discordo, seguida da opc¢éo (5) Concordo com 22,22% de respostas. As
respostas restantes estdo dividas entre a op¢do (1) Discordo com 16,67% e com
11,11% as opgdes (2) Discordo Parcialmente (4) com Concordo Parcialmente, cada

uma. (Resultados representados no Grafico A22).

Universidade do Porto — FLUP A-20



Usina de Eureka

Gréfico A22: Teve alguma ideia para solucionar um problema?

Concorda que durante a visita teve alguma ideia para solucionar um problema?
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Concorda que durante a visita teve alguma ideia para solucionar um
problema®?

23. Grafico Se sua resposta foi sim, tive uma ideia! Pensou em como coloca-
la em préatica: nesta questdo foi utilizada a Escala Lickert, com as opc¢oes de (1)
Discordo; (2) Discordo Parcialmente; (3) Nao concordo nem discordo; (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo. No entanto, as opg¢des escolhidas pelos inquiridos estéo
representadas pela op¢éo (1), (2), (3) e (5). Como esta foi uma questao subordinada a
questdo anterior, houveram abstencbes nas respostas que foram representadas pela
opcao Nula. Dos resultados apurados, 27,78% declararam que N&o corcordam nem
discordam seguida pela op¢do Concordo com igual percentagem de resposta 27,78%,
seguida da opcdo (2) com 11,11% e por fim 5,56% declararam que a opc¢édo (1)
representada pelo nivel Discordo. Os 27,78% restantes nao responderam esta questao.

(Resultados representados no Gréafico A23).
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Gréafico A23: Teve alguma ideia para solucionar um problema?

Se sua resposta foi sim, tive uma ideial Pensou em como coloca-la em pratica?

30

E
L
f=2]
[c]
=
=
>
£ 27 5%
o
10
11,11%
5 56%
o T T T T T
Mula Discordo Discordo M&o Concordao Mem Concordo

Parcialmente Discordo

Se sua resposta foi sim, tive uma ideial Pensou em como coloca-la em
pratica?

24. Grafico Concorda que durante a visita no Museu pensou em algo novo,
teve uma ideia: nesta questéo foi utilizada a Escala Lickert, com as opgdes de (1)
Discordo; (2) Discordo Parcialmente; (3) Nao concordo nem discordo; (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo. Os resultados indicam que 33,33% dos inquiridos
escolheram a opcao (3) Ndo concordo nem discordo. A opcdo (5) Concordo segue
com 27,78% das respostas. As opgdes (1) Discordo foi escolhida por 16,67% dos
inquiridos e (4) Concordo Parcialmente foi escolhida pela mesma quantidade de
inquiridos, 16,67%. Em ltimo esta a opcdo (2) Discordo Parcialmente que representa

5,56% das respostas dos inquiridos. (Resultados representados no Grafico A24.
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Gréfico A24: Teve alguma ideia?

Concorda que durante a visita ac museu pensou em algo novo, teve uma ideia?
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Concorda que durante a visita a0 museu pensou em algo novo, teve uma
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25. Gréafico Compartilhou uma ideia: nesta questdo os inquiridos foram
convidados a compartilhar ideias que surgiram durante a visita em um espaco
destinado para descrever a sua “eureka” no formulario. Para representar graficamente
e fazer a andlise quantitativa, esta questdo foi transformada em dado numérico da
seguinte forma: nos questionarios em que foram realizados os compartilhamentos de
ideias foi assumido a resposta Sim e quando néo foi encontrado o compartilhamento
foi assumida a resposta ndo. No MMC, dos dezoito inquiridos, 55,56%
compartilharam uma ideia em contrapartida, 44,44% nao compartilhnaram nenhuma

ideia. (Resultados representados no Grafico A25)
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Gréfico A25: Compartilhou uma ideia?
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1.4.Estudo de Caso - Analise de Tabela Cruzada

Esta andlise tem o objetivo de reconhecer a frequéncia das respostas positivas
em relacdo as caracteristicas ambientais que impulsionam o processo cognitivo
criativo do individuo com a ocorréncia do fendmeno do visitante ter tido uma ideia

durante a visita ao Museu e ter descrito esta ideia.

Para desenvolver esta analise, foram apuradas as caracteristicas ambientais
organizadas no Quadro 4 que influenciam positivamente no processo cognitivo. Ao
apurar estas caracteristicas, foi possivel entdo analisar se nos casos em que o inquirido
compartilhou uma ideia que teve durante a visita no Museu, repondeu positiva ou
negativamente as questdes relativas as caracteristicas de um ambiente que estimulam

0 processo criativo no individuo.

Na analise de ambos os Museus estudados, as respostas foram transformadas em
termos percentuais para facilitar a visualizacdo de resultados e as diferencas existentes
entre as respostas.

1.4.1.Analise de Tabela Cruzada Museu Monografico de Conimbriga
Analise do Gréafico B1: No Quadro 4 esta descrito que as referéncias
acumuladas e imersdes culturais possibilitam a associacdo entre racionalidade e

producdo, facilitando a definicdo de problemas (Campos, 2014, p. 54). Desta forma, a

intengéo desta questéo foi de compreender se os inquiridos que compartilharam a ideia
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declararam ter visitado mais Museus do que o0s inquiridos que ndo compartilharam

ideias.

Em consulta ao grafico é possivel concluir que, a frequéncia de visitaem Museus
nos niveis de 2 a 4 vezes e Mais de 6 vezes aparecem com maior frequéncia entre 0s

inquiridos que compartilharam uma ideia.

Em termos percentuais, entre os dez inquiridos que compartilharam uma ideia,
60% responderam dentro da opcdo intermediaria que é ter visitado de 2 a 4 vezes
museus nos Ultimos doze meses. Dos dez, 30% responderam dentro do nivel maximo
da escala positiva que corresponde a opcdo Mais de 6 vezes. Neste grupo de
inquiridos. A opcédo que representa ter ido 1 vez ao Museu nos ultimos doze meses

ndo foi assinalada por nenhum dos inquiridos.

Entre os inquiridos que ndo compartilhnaram uma ideia, a frequéncia no nivel
maximo de visitas ao Museu é de 25%, o nivel intermediaria da escala recebeu 37,5%
das respostas, resultado igual ao nivel menor da escala que corresponde a ter

frequentado uma vez algum museu nos ultimos doze meses.

Na comparagdo entre os casos de ter compartilhado uma ideia e ndo ter
compartilhado uma ideia é possivel verificar respetivamente, um percentual maior na
frequéncia dos niveis positivos de respostas, que correspondem a uma soma de 90%
contra 62,5%.

Resultado: Frequéncia positiva relacionada ao Compartilhamento de ideia.

*(Frequéncia positiva sera assumida quando o fator de analise referente as
caracteristicas ambientais que potencializam o processo criativo no individuo,
segundo Campos (2018), forem observadas com maior frequéncia entre os inquiridos

que compartilharam uma ideia).
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Grafico B1:

Grafico de barras
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Analise do Grupo de Graficos B2: Segundo Zimerman (2005, p. 207 apud
Campos, 2014), o ambiente ideal é aquele que faz o individuo se sentir bem. Com base
nesta teoria, foram definidas questdes que tiveram o objetivo de compreender se 0
inquirido teve uma companhia que poderia distrai-lo. Por raz6es relacionadas a idade
ou limitagcdo fisica, um acompanhante no Museu poderia exigir uma dedicacéo
especial resultando em falta de concentracdo e atengdo no Discurso Expositivo do
Museu.

Com base nestas premissas, foi entdo questionado ao visitante inquirido, se
durante a visita 0 seu acompanhante apresentava alguma condi¢do ou caracteristica
que pudesse causar algum sentimento de estresse ou desatencao. Essas questfes estdo
representadas nos Graficos B2.1, B2.2 e B2.3.

Anélise do Grafico B2.1: No Grafico 2.1 é possivel verificar que o fato de ter
um acompanhante durante a visita ndo foi ocorréncia negativa para o0

compartilhamento de uma ideia.

Em termos percentuais, 90% dos inquiridos que compartilharam uma ideia
estavam acompanhados enquantos 10% declararam ndo estar acompanhados. Os

resultados entre os que ndo compartilharam uma ideia s&o préximos, pois 87,5%
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declararam estar acompanhado, enquanto 12,5% declararam nao ter tido companhia

durante a visita ao MMC.

Desta forma, é possivel compreender que o fato do visitante ter tido uma
companhia nao prejudicou o processo de geracdo de ideias e ndo foi um motivo de

distracéo.

Resultado: Frequéncia nula. O fato do visitante ter tido um acompanhante na
visita a0 Museu ndo demonstrou resulados menores ao ndo Compartilhamento de
ideia. Este fator que poderia contribuir negativamente para fluicdo de ideias criativas

ndo foi encontrado nesta amostra.

*(Frequéncia nula sera assumida quando um fator frequente negativo for menor
que um fator frequente positivo no grupo de amostras dos que ndo compartilharam

uma ideia).

Grafico B 2.1:
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Analise do Grafico B2.2: Neste grafico é possivel verificar que o fator idade
ndo prejudicou o compartilhamento de ideias. Criangas menores de sete anos néo
foram identificadas como acompanhantes entre os inquiridos. No entanto, as criancas
na faixa etaria de 7 a 12 anos apareceram Nno mesmo ndmero entre 0S que
compartilharam e o0s que ndo compartilharam uma ideia. No entanto, outras variaveis
como o comportamento da crianca deve ser analisada para concluir se esse é um fator

relevante para a interferéncia no compartilhamento de ideia.
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Ademais, entre 0s inquiridos que compartilharam uma ideia e tiveram
companhia na visita de maiores de 24 anos, apresentaram uma reduzida diferenca

quando comparado aos que ndo compartilharam uma ideia.

Em termos percentuais, 60% dos inquiridos que compartilharam uma ideia,
declararam estar acompanhados de maiores de 24 anos, enquanto 20% declararam
estar acompanhados com pessoas entre 7 a 12 anos e 10% declaram ter tido companhia
de pessoas de 12 a 24 anos. O restante dos 10% estdo relacionados a respostas nulas,

que correspondem aos que compartilharam a ideia mas nao estavam acompanhados.

Quando o caso analisado se refere aos inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia, 62,5% declararam estar acompanhados de pessoas maiores de 24 anos. Os
outros 25% declararam estar acompanhados com criangas de 7 a 12 anos e o restante,

12,5% esta relacionado aos visitantes que declararam néo estar acompanhado.

Em ambos os casos foi declarado com maior frequéncia acompanhantes maiores

de 24 anos.

Sendo assim, nesta andlise descritiva é possivel reconhecer que a frequéncia de
acompanhante e a sua faixa etaria € nula quando relacionada ao compartilhamento de
ideias

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de ndo
compartilhamento de ideia

Gréafico B2.2:

Grafico de barras
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Anélise do Grafico B2.3: Neste grafico o objetivo era de verificar se o fato do
acompanhante do visitante inquirido possuir alguma limitagdo fisica estava
relacionado ao ndo compartilhamento de ideia. No entanto, este fator ndo foi
considerado pois, entre os inquiridos, nenhum declarou que seu acompanhante na

visita a0 museu tinha alguma limitacao fisica.

Gréfico B 2.3:

Grafico de barras
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Anélise do Gréfico B3: Como pode ser conferido no Quadro 4, esta questao
teve como objetivo, identificar se o visitante primeiramente gostou do contetddo

expositivo e se relacionou utilidade no que viu.

Nos dados demonstrados no Gréfico B3, em ambos os resultados as respostas
estiveram no nivel positivo da Escala, entre Parcialmente Satisfeito e Satisfeito.

No entanto, a maior frequéncia de visitantes que declaram satisfeitos que

corresponde ao maior nivel da escala, ndo compartilharam uma ideia.

Em termos percentuais, 60% dos visitantes que compartilharam uma ideia,
declararam Satisfeitos por ver assunto que desconhecia no Museu enquanto 40%

destes, assinalaram a opcéao Parcialmente Satisfeitos.
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Na observacgdo dos casos em que 0s inquiridos ndo compartilharam uma ideia,
100% se declararam satisfeitos, optando pelo maior nivel de escala de satisfag&o.

Desta forma, ndo é possivel relacionar nesta amostra a maior frequéncia de

respostas no nivel (5) de satisfacdo com o fendmeno de compartilhamento de ideias.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de nao

compartilhamento de ideia.

Gréafico B 3:

Grafico de barras
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Anélise do Grupo de Gréficos B4: A resposta do grafico B4.2 é subordinado
a resposta do Grafico B4.1.

Gréfico B4.1: Conforme descricdo apresentada no Quadro 4, o Gréfico B 4.1
teve o objetivo de reconhecer se o0s visitantes completaram toda a visita e se este fator
revela uma maior frequéncia no compartilhamento de ideias. Segundo Winnicot (1975
apud Campos 2014), os objetos facilitam a associacdo de ideias e quanto maior a
quantidade de dados maior a possibilidade de associagdes. Por este motivo o contetdo
I6gico visto numa exposicdo do Museu poderd facilitar a associacdo de ideias.

Desta forma, € possivel reconhecer que em ambos os casos analisados, tanto dos
visitantes inquiridos que compartilharam uma ideia tanto nos casos em que néo

compartilharam uma ideia, as frequéncias de resposta sdo positivas. Inclusive, é de
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salientar que houve um caso em que o inquirido respondeu negativamente e
compartilhou uma ideia.

Em termos percentuais, nos casos em que os inquiridos compartilharam uma
ideia, 90% declararam ter participado de todas as seccdes expositivas do Museu,

enquanto 10% responderam negativamente.

Quanto aos casos que ndo compartilharam uma ideia, 100% declararam ter
participado de toda a seccdo expositiva do Museu.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de nao

compartilhamento de ideia.

Este resultado se deve ao fato de ndo ter sido observada uma frequéncia de

respostas negativas entre os que ndo compartilharam uma ideia.

GréaficoB 4.1
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Grafico B4.2: No Quadro 4 se |é que esta questdo teve o objetivo de conhecer
0 nivel motivacional da visita. Se o visitante ndo realizou a visita completa mas
pretende retornar, demonstra que esteve satisfeito com a visita, caso contrario a visita
podera ter sido interrompida pela falta de motivacao e interesse no assunto, fator este

que podera gerar uma guebra no processo criativo do visitante.
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Considerando as premissas delineadas no paragrafo acima e a subordinacao
deste grafico denominado B 4.2 ao grafico B 4.1, a Unica resposta negativa
correspondeu positivamente a ter a intengdo de retornar ao Museu para continuar a

visita. As respostas equivocadas nesta questdo foram desconsideradas.
Resultado: Frequéncia positiva relacionada ao Compartilhamento de ideia.

O Unico visitante inquirido que declarou ndo ter participado de todas as sec¢des
expositivas do Museu respondeu positivamente. Somado a este fator também € de se

considerar que o inquirido compartilhou uma ideia.

Apesar do inquirido ter assianlado a opc¢ao negativa no grafico 4.1, ele se sente
motivado a retornar no museu. Este fato ndo deve ser compreendido como falta de

interesse de visitar 0 Museu em sua completude.

Grafico B 4.2
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Analise do Grafico B5: A questdo referente aos dados expressos no Grafico 5
teve como premissa a descricdo de Izquierdo (1989 apud Campos 2014). O autor,
defende que o processo criativo esta relacionado ao armazenamento de informacéo
por redes semanticas que delimitam a fixacdo de dados em nossa mente, quanto mais
ligacdo mais elementos para construcdo de relacionamentos com as recordagdes dos

individuos.
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Por este motivo foi questionado ao visitante sobre a sua percecao de informacao
adquirida, com a logica de andlise de quanto maior for a sua percecdo sobre
informacdo adquirida maior serd a possibilidade de um processo criativo ter sido

gerado.

Neste caso, as respostas fornecidas pelos inquiridos estdo dentro da faixa de

nivel positivo, ndo foram assinaladas respostas no nivel negativo.

Desta forma, é possivel perceber que em ambos os casos ha uma maior
frequéncia de respostas positivas, quando observada a opc¢do Informacdo adequada,

que corresponde ao Nivel (3).

Quanto aos inquiridos que responderam considerar Demasiada as informacoes
contidas no Discurso Expositivo do Museu, os resultados apresentados séo iguais em

ambos 0s casos.

Em termos termos percentuais, os visitantes inquiridos que compartilharam uma
ideia responderam 90% ao nivel positivo da Escala, enquanto 10% consideraram que

a colecdo exposta no Museu transmitia demasiada informacao.

Ao observar os resultados referentes aos inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia, 0s numeros sdo bastante proximos. Entre as respostas 87,5% responderam
positivamente e 12,5% responderam que a cole¢do exposta transmite em sua opinido

demasiada informacé&o.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de nao

compartilhamento de ideia.
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Gréfico B 5:
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Andlise do Gréfico B 6: Segundo Winnicot (1975 apud Campos 2014) A
associacao de objetos no ambiente com experiéncia pessoal do dia-a-dia do individuo
podera remeter a memorias da infancia que esta diretamente relacionada a percec¢édo
de liberdade, ou seja, faz relembrar o ato ludico de brincar. O autor argumenta em sua
teoria da relacdo do ambiente com o processo criativo, que quanto mais ludica séo as
caracteristicas de um determinado ambienta, maior sera a influéncia no processo

criativo do individuo.

Com base nesta referéncia teorica, a questdo abordada no grafico 6 intentou
compreender se 0s visitantes inquiridos fizeram esta relacdo entre objetos expostos no
Museu e lembrancas do seu dia-a-dia, com a l6gica de que quanto maior for a
associacdo pelo visitante inquirido maior serd sua percecdo do Museu como um

ambiente Ludico.

Os resultados obtidos na Escala utilizada nesta questdo foram de 1 a 5. As
respostas no nivel 1 e 2 sdo consideradas como caracteristicas negativas ao processo
cognitivo criativo, do nivel 2 e 5 a relagéo € positiva.

Em termos percentuais, 60% dos inquiridos que compartilharam uma ideia
responderam positivamente, no nivel 5 da Escala de op¢des de respostas. Em segundo
foram 30% os inquiridos que responderam o nivel 4 da Escala. Os 10% que faltam,

correspondem aos inquiridos que nao responderam esta quest&o.
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Nas amostras relacionadas aos casos de inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia, 75% responderam positivamente no nivel 5 e 25% responderam ao nivel 4.

Com base nestes resultados é possivel verificar que em ambos o0s casos, 0s
inquiridos responderam positivamente aos fatores relacionados a caracteristicas que

contribuem para o Processo Cognitivo Criativo do individuo.

Né&o foram identificadas diferencas significativas nas frequéncias de respostas
entre as duas situagcdes observadas.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de nao

compartilhamento de ideia.

Gréafico B 6:
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Anélise do Grafico B 7: O ambiente criativo segundo Campos esta relacionado
a personalidade de cada pessoa. Segundo Winnicot (1975 apud Campos 2014), o
ambiente criativo deve conter elementos que remetem a percecao de tranquilidade e
encontro com si mesmo. Desta forma a questdo em analise buscou perceber se 0s
visitantes estavam satisfeitos com o local. Estas questdes excluem padrdes técnicos

relacionados a museografia, arquitetura do ambiente, entre outras caracteristicas.

Nesta questdo os inquiridos tiveram a opcao de escolher a op¢cdo em uma escala

de 1 a5, onde os niveis de 1 a 2 sdo negativos, 0 3 nem positivo nem negativo e do 4
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ao 5 sdo positivos quando considerados fatores ambientais que contribuem para o

Processo Cognitivo Criativo.

Os inquiridos em ambos 0s casos, tanto os que compartilharam a ideia e os que

ndo compartilharam, responderam dentro dos niveis positivos da Escala.

Em termos percentuais, dos que compartilharam uma ideia, 40% optaram pelo
nivel 5, enquanto 50% optaram pelo nivel 4 e 10% optaram pelo nivel 3, que ndo

corrsponde nem ao nivel positivo nem ao negativo.

A observacao dos dados referentes aos inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia, em termos percentuais demonstram que 87,5% responderam positivamente ao
nivel 5 e 12,5% assinalaram suas respostas com as opg¢Bes nem positivo e nem

negativo, no nivel 3.

Desta forma, é possivel verificar que o fator positivo que caracteriza um
ambiente criativo pode ser encontrado tanto nos casos em que houve o
compartilhamento de ideia como nos casos em que ndo houve compartilhamento de

ideia. A diferenca de apenas 2,5% néo é representativa®>.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de nao

compartilhamento de ideia.

GraficoB 7:

Grafico de barras
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% Sera considerada como diferenca significativa valores acima de 10% pois, por ser uma amostra de
pequena dimensdo pequenas percentagens poderdo representar menos que uma pergunta respondida de
diferenca.
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Analise do Grafico B 8:

Segundo Ostower (2001,p.127 apud Campos,2014) a liberdade é premissa
bésica de criatividade. Considerando esta premissa, a questdo teve como objetivo
perceber se os visitantes estavam informados sobre o roteiro que deveriam seguir no
discurso expositivo do Museu, 0 gue supostamente podera proporcionar uma maior
fluidez na visita, sem necessidade de interrupcdo para pedir informacgdo, mantendo a
sequéncia logica de sua visita, possibilitando assim, uma sensacdo de liberdade no

tempo em que estad no museu.

As opcdes para resposta foram divididas em sim ou ndo. No entanto, é possivel
identificar casos em que o inquirido optou por néo responder a esta questdo. Estas

situacOes estdo representadas no Grafico como opcéo Nula.

Em termos percentuais, 70% dos inquiridos que compartilharam uma ideia
responderam sim, ou seja, positivamente. Neste caso 20% responderam
negativamente e 10% n&o responderam nem sim nem ndo. Nos casos em que 0S
inquiridos ndo compartilharam uma ideia, 87,5% dos inquiridos responderam sim, ou
seja, positivamente. As respostas negativas, representadas pela opcdo ndo, somou
12,5%.

Os 10% restantes, entre os inquiridos que compartilharam uma ideia néo

responderam a quest&o.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de néo

compartilhamento de ideia.

Grafico B 8:

Grafico de barras
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Analise do Grafico B 9:

O ambiente ideal segundo Winnicott (1975, apud Campos, 2014) precisa
proporcionar ao individuo momentos para alcancar o relaxamento. Caso nao haja um
espaco para descanso ou se ele ndo foi percetivel ao visitante podera ser um indicio
de que o visitante ficou cansado ou outro motivo que pode ter prejudicado o seu

relaxamento.

O fato do visitante ndo perceber pontos de descanso podera causar impacto

negativo no processo cognitivo criativo pela falta de condi¢des para seu relaxamento.
As opcdes de resposta nesta questdo foram dividas em sim e néo.

Em termos percentuais, entre os inquiridos que compartilharam ideia, 60%
declararam que encontraram pontos de descanso no Museu. Os inquiridos que
declararam ndo ter encontrado pontos de descanso no Museu somam 20%. Entre esses
casos, 20% dos inquiridos que compartilharam uma ideia deixaram de responder esta

questao.

Dos inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 87,5% responderam
positivamente a questao. Os 12,5% restantes declararam nao ter encontrado pontos de

descanso no Museu.

A anélise destes dados mostra que as respostas positivas ao fator de ambiente
criativo foi encontrado em maior frequéncia entre os inquiridos que néo

compartilharam uma ideia.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de néo

compartilhamento de ideia.
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Grafico B 9:

Grafico de barras
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Anélise do Gréfico B 10:

Os autores, Zimmerman (2005 apud Campos, 2014), Amabile (1996 apud
Campos, 2014) e Winnicott (1975 apud Campos, 2014) colocam como premissa
fundamental para o processo criativo questdes organizacionais, conforto basico,
estabilidade, questbes corporais e fisiolégicas e organizacdo do ambiente. A
caracteristica do Museu ter em seu quadro de funcionérios, profissionais aptos para
responder prontamente as necessidades dos visitantes esta relacionada a capacidade
organizacional do Museu em suprir as necessidades dos visitantes, mantendo o local
confortavel, proporcionando um ambiente propicio a perce¢do de bem-estar pelo

individuo.

Nesta questdo, os inquiridos tiveram a opgéo de responder em uma escala de 1
a4, onde o nivel 1 e 2 sdo respostas que correspondem a fatores negativos relacionados

a um ambiente criativo.

As respostas desta questdo, em ambos 0s casos, estdo alinhadas aos fatores

positivos de um ambiente criativo.

Em termos percentuais, 70% dos inquiridos que compatilharam uma ideia
responderam positivamente no nivel 4, enquanto 30% responderam com a op¢éo de
nivel 3.
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Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 87,5% responderam
positivamente com a opcdo do nivel 4 e os 12,5% restantes responderam

positivamente ao nivel 3.

A andlise desta questdo demonstra que os inquiridos que ndo compartilharam
uma ideia, responderam com maior frequéncia ao nivel mais alto da Escala no que se

refere ao fator positivo relacionado ao ambiente criativo.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de néo

compartilhamento de ideia.

Gréfico B 10:

Grafico de barras
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Andlise do Grafico B 11:

Segundo Zimmermam (2005, p. 207 apud Campos, 2014) o ambiente criativo

ideal é o que faz o individuo se sentir bem.

Nesta questao as opc¢des de resposta foram divididas numa escala de 1 a 5, onde
0s niveis 1 e 2 correspondem aos fatores negativos para um ambiente criativo e 0s
niveis 4 a 5 estdo relacionados aos fatores positivos que compde um ambiente criativo.

O nivel 3 ndo corresponde a uma resposta positiva nem negativa.

Entre os inquiridos, tanto nos casos em que houve compartilhamento de ideia
como nos casos em que ndo foi compartilhada nenhuma ideia, as respostas variaram

apenas nos niveis positivos da escala.
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Em termos percentuais, 80% dos inquiridos que compartilharam uma ideia
responderam positivamente no nivel 5 e os outros 20% responderam no nivel 4 da

escala.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia,75% responderam
positivamente no nivel 5. Os outros 25% restantes responderam positivamente no

nivel 4.

Nos casos em os inquiridos compartilharam uma ideia, as respostas foram
assinaladas no nivel 5 com maior frequéncia. Ja nos casos em que 0s inquiridos ndo
compartilharam uma ideia, as respostas foram assinaladas com maior fregéncia no
nivel 4. No entanto, considerando que ambos 0s casos apresentam respostas positivas,
essa diferenca ndo sera considerada para analise pois, a disparidade ndo ultrapassa o

minimo estipulado de 10%.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de nao

compartilhamento de ideia.

Gréfico B 11:

Grafico de barras
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Analise do Grafico B 12:

Esta questdo teve o objetivo de compreender a capacidade organizacional do
Museu. Segundo Campos (2018) um ambiente organizacional coordenado facilita a

fluicdo de ideias.
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Um dos indicadores escolhidos para apontar a capacidade organizacional na
percecdo do visitante foi de questionar ao inquirido se ele recebeu orientagédo
antecipada na visita. Em um Museu minimamente coordenado organizacionalmente é

comum gue o Vvisitante receba orientacdo antecipada a visita.

Para responder estas questdes, 0s inquiridos tiveram a opcao de responder enrte
sim ou ndo. Houveram casos em inquiridos ndo responderam e estas situa¢fes foram

representadas no Grafico B 12 como op¢éo Nula.

Nos casos em que o0s inquiridos compartilharam uma ideia, 80% responderam
positivamente aos fatores relacionados ao ambiente criativo. Os 20% restantes,

responderam negativamente.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 62,5% responderam

positivamente e 25% responderam negativamente. Os 12,5% néo responderam.

Neste caso, foi possivel reconhecer que as respostas negativas apareceram com
maior frequéncia entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia. Em
contrapartida, as respostas negativas neste caso Sd0 menores nos casos em que 0S

inquiridos compartilharam uma ideia.

Resultado: Frequéncia positiva relacionada ao Compartilhamento de ideia.

Grafico B 12
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Analise do Grafico B 13:

Esta questdo esté relacionada & necessidade de compreender se o visitante sente
liberdade no ambiente do museu. Segundo Ostower (2001,p.127 apud Campos, 2014)

a liberdade é premissa basica de criatividade.

O indicador escolhido foi a percecdo de rigor sentida pelo visitante inquirido

durante a visita no Museu.

A escala disponibilizada para os inquiridos responderem foi apresentada em 4
niveis, onde os dois primeiros nives, 1 e 2, representam fatores positivos a um
ambiente criativo e 0s niveis 3 e 4 representam fatores negativos a um ambiente

criativo.

Nesta questdo, os inquiridos puderam optar pelos niveis 1,2 3 4. Durante a
analise destas questbes, foram observadas amostras de dados que ndo foram

respondidas.

Nos casos em que 0s inquiridos compartilharam uma ideia, 30% responderam
no nivel positivo 1 e 20% responderam no nivel positivo 2. Dos outros 50% faltantes,

30% responderam no nivel 3 negativo e 20% deixaram de responder.

Os casos em que os inquiridos ndo compartilharam uma ideia, 37,5%
responderam ao nivel 1 positivo enquanto 50% responderam com o nivel 3 negativo.

Os 12,5% restantes deixaram de responder.

A frequéncia positiva do nivel 1 e 2 foi encontrada com maior frequéncia nos
casos em que houve compartilhamento de ideias. J& 0s casos que ndo compartilharam

uma ideia, a frequéncia de resposta com nivel negativo foi maior.

Resultado: Frequéncia positiva relacionada ao Compartilhamento de ideia.
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Grafico B 13:

Grafico de barras
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A andlise de Tabela Cruzada referente aos dados recolhidos no MMC,
demonstram que em quatro questdes foram encontradas frequéncias positivas. A
frequéncia positiva estd relacionada a um maior ndmero de respostas positivas
relativas a percepcdo de um ambiente criativo entre os inquiridos que compartilharam
uma ideia. Em grande parte da amostra a frequéncia foi nula. A frequéncia nula
corresponde que, entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, as respostas
positivas referente a percepcdo do Museu ser um ambiente criativo foram observadas
em maior numero ou com uma diferenca minima de 10%, quando comparado aos

casos dos inquiridos que compartilharam uma ideia.

Este resultado demonstra que o fato do inquirido ndo ter compartilhado uma
ideia ndo representa que ele ndo teve percepcdes favoraveis referente a um ambiente
criativo durante a visita no MMC.

1.4. Andlise de Frequéncia — Fluicdo de ideias - Museu Monogréafico de
Conimbriga

As questBes que ocupam a 21°,22°,23° e 24° posicdo do questionario tiveram
como objetivo reconhecer se 0s visitantes apresentaram alguma resposta a fluicdo de
ideia. Estas perguntas foram baseadas na teoria de Torrance (1977 apud Metwaly et.
Al, 2017) que demonstra alguns comportamentos de um individuo que representam o

desenvolvimento do processo cognitivo criativo.
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Estas perguntas foram feitas para reconhecer se as pessoas que nao
comprtilharam uma ideia, também responderam positivamente a fendmenos

relacionados fluicdo de ideias criativas.

Quando as respostas dos inquiridos foram assinaladas dentro do nivel positivo
da Escala Lickert, representadas por Sim ou pelas op¢des Concordo Parcialmente e

Concordo, foram classificadas como Resposta Positiva

As respostas foram classificadas como Negativas quando as opgdes escolhidas
representavam N&o ou estavam dentro do nivel negativo da Escala Lickert,

representado pelas opc¢des Discordo ou Discordo Parcialmente.

Os inquiridos que responderam N&o concordo nem discordo foram
representados pela op¢do Sem opinido no Gréafico 1.

Considerando que dezoito inquiridos neste grupo responderam a 4 questfes, 0
total de pontos é igual a 72. Destes 72, 30 responderam positivamente a fluicdo de
ideias, no entanto, 22 responderam negativamente e 20 declaram n&o ter opini&o sobre

0 assunto.

Desta forma é possivel observar que nem todos os inquiridos responderam
positivamente ao reconhecimento destes fendmenos, no entanto, é possivel verificar
no Gréfico B 14 que, entre as respostas positivas, estdo agrupados também uma maior
frequéncia de compartilhamento de ideias. Ja nas respostas negativas a frequéncia de
compartilhamento de ideias € menor e 0 mesmo ocorre nos casos em que 0s inquiridos

ndo opinaram.

Gréfico B14: Frequéncia de respostas aos fenémenos de fluicdo de eurekas/ideias
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2. Dados relativos ao Museu da Agua de Coimbra

2.1 Dados do Perfil: 14 inquiridos

1.  Graéfico Identificacdo: entre os catorze inquiridos, oito optaram por se
identificar, fornecendo Nome, Cidade e Pais de residéncia e endereco eletronico. No
grafico C1 é possivel identificar em termos porcentuais que 57,14 % dos inquiridos
foram identificados enquanto 42,86% optaram por responder de forma andnima.

(Resultados representados no Grafico C 1).

Gréfico C1: Identificacdo dos inquiridos
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2. Gréfico de Faixa etéria: entre os catorze inquiridos, em termos percentuais
64,29 % declararam pertencer a faixa etaria de 25 a 40 anos, o que totalizou a maior
parte da amostra. Segue em segunda colocacédo a faixa etaria acima de 41 anos que

corresponde a 35,71% da amostra. (Resultados representados no Gréafico C 2).
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Gréfico C 2: Identificacdo dos inquiridos

Faixa etaria

E
o
D 404
=
=
2
5 54, 20%
o

207

35,71%
0 T T
De 25 a 40 anos Acima de 41 anos

Faixa etaria

3. Gréfico de atividade principal: entre os catorze inquiridos, em termos
percentuais, a maior parte, 35,71%, declararam ser Estudante, em igual percentagem
estdo os Trabalhadores da Funcdo Publica, 35,71%. Em seguida estdo os que
declararam ser trabalhador do setor privado que corresponde a 21,43%. Os 7,14%
restantes declararam exercer outras modalidades de atividades. (Resultados
representados no Grafico C 3).

Gréfico C 3: Atividade dos inquiridos em termos percentuais
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4. Gréafico de Grau de Estudo: entre os catorze inquiridos, em termos
percentuais, a maior parte, representada por 42,06%, declararam ter o Ensino
Secundario, seguido por 28,57 % que declararam ter Ensino Superior, seguido da
opcdo de Ensino Bésico que totalizou 21,43%. Os 7,14% restantes deixaram de
responder esta questdo e estao representados no grafico pela opcdo Nula. (Resultados

representados no Grafico C 4).

Gréfico C 4: Grau de Estudo:
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Nesta seccdo foram apresentados os resultados referente a frequéncia dos dados
obtidos das questdes relacionadas ao Perfil do visitante do MAC. A seccao seguinte
sera delineada pela demonstracdo de resultados e dados das questfes baseadas nos
indicadores associados ao reconhecimento de caracteristicas ambientais que

colaboram com a fluicdo de ideias no individuo.

6.1. Dados referente aos indicadores do Ambiente Criativo: 14 inquiridos

5.  Gréfico Frequéncia de visitas no Museu nos dltimos 12 meses: entre 0s
catorze inquiridos, em termos percentuais, 42,86% declararam ter visitado museus 1
vez nos ultimos doze meses. A opcéao de 2 a 4 vezes foi escolhida por iguais 42,86%.
A opcao que corresponde ao inquirido ter visitado museus mais de 6 vezes nos ultimos
12 meses foi assinalada por 14,29% dos inquiridos. (Resultados representados no
Gréfico C 5).
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Grafico C 5: Visita em museu nos ultimos 12 meses
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6.  Grafico sobre ter companhia no Museu: entre os catorze inquiridos, em
termos percentuais, 92,86% declararam ter tido companhia na visita ao MAC, contra
7,14% que declararam ter feito a visita sem companhia. Os inquiridos tiveram a opcéao
de responder sim ou ndo. (Resultados representados no Grafico C 6).

Gréfico C 6 : Sobre ter companhia na visita ao Museu
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7.  Faixa etaria do acompanhante do Museu: entre os catorze inquiridos, em
termos percentuais, 64,29% declararam que a sua companhia no Museu pertencia a
faixa etéria de 25 a 40 anos; 35,71% declararam que estavam acompanhados com

pessoas na Faixa Etaria acima de 41 anos.

Gréfico C 7 : Faixa etaria do visitante acompanhante do inquirido
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8. O acompanhante possui alguma limitacdo fisica: entre os catorze
inquiridos, em termos percentuais, 85,71% declararam que 0s seus acompanhantes
ndo apresentavam limitagOes fisicas. Os 14,29% faltantes ndo responderam a esta
questdo, pois foram orientados no texto do questionario que estas respostas deveriam
ndo ser respondidas. Desta forma, foram apresentados graficamente com opcéo Nula,

como pode ser conferido no Gréfico C 8. (Resultados representados no Grafico C 8).

Gréfico C 8: Informag&o sobre o acompanhente
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Como ndo houve visitante inquirido acompanhado com pessoas que
apresentavam limitacao fisica, a questdo a seguir n® 5 ndo seré apresentada pois, as
respostas estdo subordinadas a resposta n°® 4 que questiona sobre estar ou néo

acompanhada de uma pessoa com limitacdo fisica.

9.  Gréfico Nesta visita ficou satisfeito por ver assuntos que desconhecia:
Nesta questdo os inquiridos foram convidados a responder com opgdes no formato de
escala Lickert de quatro niveis. O primeiro nivel (1) Insatisfeito; (2) Parcialmente
Insatisfeito; (3) Parcialmente Satisfeito; (4) Satisfeito. Desses quatro niveis de
satisfacdo, as respostas dos inquiridos estdo distribuidas em trés niveis, que séo: (3)
Parcialmente Insatisfeito, (3) Parcialmente Satisfeito e (4) Satisfeito. Ndo houve
resposta com opcdes nos primeiro niveis de satisfacdo. Entre as respostas, 57,14%
declararam que estavam satisfeitos por ver assuntos que desconhecia, 35,71%
declararam parcialmente satisfeitos com os assuntos expostos no MAC e os 7,14%
restantes assinalaram a opgéo Parcialmente Insatisfeitos. (Resultados representados
no Grafico C 9).

Grafico C 9: Satisfagdo por ver assuntos que desconhecia
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10. Gréfico Durante sua visita, participou de todas as sec¢des expositivas no

Museu: As opcdes de resposta foram duas, Sim ou N&o. Entre os inquiridos, 92,86%
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declararam ter visitado todas as seccdes expositivas do Museu enquanto, 7,14%
declararam né&o ter visitado todas as secgdes expositivas dos Museus. (Resultados

representados no Grafico C 10).

Gréfico C 10: Durante a visita participou de todas as sec¢des expositivas do Museu
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11. Gréfico Considera retornar ao Museu para completar a visita: Nesta
questdo os inquiridos que declararam ndo ter participado de todas as secches
expositivas do Museu foram convidados a responder se consideravam voltar ao Museu
para assim, complementar 0s conteldos ndo vistos.

Entre estes, na totalidade, declararam considerar retornar para visitar 0s
conteudos faltantes. A opcdo Nula corresponde as respostas faltantes por conta da
dependéncia desta questdo com a resposta anterior. A resposta que representa Sim,
14,29% compQe trés casos em que 0s Visitantes inquiridos declararam ter visitado
todas as sec¢Oes e mesmo assim responderam sim a pergunta.

Considerando que apenas um inquirido respondeu que ndo visitou todas as
seccOes dos Museus, este seria 0 Unico que deveria responder sim ou ndo nesta
questdo. Desta forma, 100% dos inquiridos que ndo visitaram todas as secgdes

expositivas do Museu consideram voltar para terminar a visita.
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Gréfico C 11 : Considera retornar para completar a visita

Se nao, considera retornar ac museu para completar a visita?
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Se ndo, considera retornar ao museu para completar a visita?

12. Grafico Considera que a colecdo do Museu exposta transmite: Nesta
questdo os inquiridos foram convidados a compartilhar a sua opinido sobre a
adequacdo da informac&o transmitida nos contetidos expostos no Museu. No modelo
de Escala Lickert, foi oferecido ao inquirido quatro opcGes de resposta que sdo: (1)
Nenhuma Informacdo; (2) Pouca Informacdo; (3) Informacdo Adequada; (4)

Demasiada Informacéo).

Entre as quatro opgdes mencionadas, foram utilizadas pelos inquiridos
apenas o nivel correspondente a (2) Pouca Informacéo e (3) Informacdo Adequada.
Em termos percentuais, 71,43% declararam considerar que as sec¢des expositivas
transmitem Informacdo Adequada enquanto 28,57% declararam considerar como
Pouca a informacdo transmitida pelas secc¢des expositivas do MAC.

Esta informacdo estd representada no Gréafico C 12. (Resultados

representados no Grafico C 12).
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Grafico C 12: Considera que a colecdo do Museu espoxta transmite:

Considera que a colegdo exposta transmite
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Considera que a colegio exposta transmite

13. Grafico Concorda que durante a visita no Museu algum objeto exposto te
fez relembrar algum objeto, ou mesmo experiéncia ou historia do seu dia-a-dia: Os
inquiridos foram convidados a compartilhar sua opinido com op¢Bes nos moldes da
Escala Lickert.

Os visitantes tinham as seguintes op¢des de resposta: (1) Discordo; (2) Discordo
Parcialmente; (3) Ndo concordo nem discordo; (4) Concordo Parcialmente; (5)
Concordo.

Entre estas opcdes, 0s inquiridos responderam entre as opc¢des (3) Nao concordo
nem discordo, que representou 7,14% das respostas (4) Concordo Parcialmente, com
42,86% e (5) Concordo com iguais 42,86%.

Os 7,14% faltantes, deixaram de responder, por este motivo, no Gréafico C 13
estdo representadas a opcdo (4), (5) e a opcdo Nula que corresponde aos inquiridos

que deixaram de responder esta questdo. (Resultados representados no Gréfico C 13).
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Gréfico C 13: durante a visita no Museu algum objeto exposto te fez relembrar algum
objeto, ou mesmo experiéncia ou histéria do seu dia-a-dia

Considera que algum objeto exposto te fez relembrar algum outro objeto,
experiéncia ou historia do seu dia-a-dia?
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Considera que algum objeto exposto te fez relembrar algum outro objeto,
experiéncia ou histéria do seu dia-a-dia?

14. Gréfico Concorda que a forma como o Museu esta organizado facilitou a
visita: Os inquiridos foram convidados a compartilhar sua opinido com opcdes nos

moldes da Escala Lickert.

Os visitantes tinham as seguintes op¢des de resposta: (1) Discordo; (2) Discordo
Parcialmente; (3) Ndo concordo nem discordo; (4) Concordo Parcialmente; (5)
Concordo. Entre estas opcdes, 0s inquiridos apresentaram suas respostas nas opgdes
(2) Discordo Parcialmente que representa 7,14%, (3) Nao concordo nem discordo com
iguais 7,14%, (4) Concordo Parcialmente, com 28,57% e (5) Concordo correspondeu
a opcéo de resposta de 50% dos inquiridos.

Os 7,14% que faltam, estdo representados pela op¢do Nula que corresponde aos

inquiridos que deixaram de responder esta questao.

No Grafico C 14 estdo representadas apenas as opcOes escolhidas pelos
visitantes, como pode ser visto na representacéo percentual dos resultados no Gréafico

14. (Resultados representados no Gréafico C 14).
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Gréfico C 14: Organizacdo do Museu

Concorda que a forma como o museu esta organizado facilitou a visita?
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15. Grafico Recebeu orientacdo sobre a sequéncia de visita: nesta questao as
opcOes de resposta foram sim ou ndo, no entanto, alguns dos inquiridos néo
responderam.

Os questionarios onde esta questdo ndo foi respondida estdo representadas no
grafico pela opcdo Nula. Entre os inquiridos no MAC, 71,43% responderam
positivamente e declaram ter recebido orientacdo sobre a sequéncia logica que deveria
seguir para melhor compreensao do Discurso Expositivo do Museu.

Dos restantes, 14,29% declararam ndo ter recebido esta orientacdo e 14,29 %

ndo responderam esta resposta. (Resultados representados no Gréafico C 15).
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Gréfico C 15: Orientacdo sobre sequéncia de visita no Museu

Recebeu orientagdo sobre a sequencia que deveria seguir para fazer a visita
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Recebeu orientagdo sobre a sequencia que deveria seguir para fazer a visita

16. Grafico Encontrou ponto de descanso no Museu: nesta questdo as opcoes

de resposta foram sim ou nao.

Os questiondrios onde estas questbes ndo foram respondidas foram
representadas no grafico pela opcdo Nula. Entre os inquiridos no MAC, 85,71%
responderam positivamente e declararam ter encontrado pontos de descanso durante a
visita no Museu e 14,29% deixaram de responder esta questdo. (Resultados

representados no Gréfico C 16).

Gréfico C 16: Encontrou pontos de descanso no museu

Encontrou pontos de descanso no museu?
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17. Grafico Nivel de satisfagdo para esclarecer ddvidas com os funcionarios
do Museu: nesta questdo foi utilizada a Escala Lickert, com as opcdes de (1)
Insatisfeito; (2) Parcialmente Insatisfeito; (3) Parcialmente Satisfeito e (4) Satisfeito.
Entre as respostas, os inquiridos optaram pelos niveis (3) e (4). Os niveis (1) e (2) ndo
foram escolhidos. Os resultados das respostas demonstram que 64,29 % dos inquiridos
assinalaram a opcdo Satisfeito, que corresponde ao nivel (4) e os outros 28,57%
restantes assinalaram a opcao Parcialmente Satisfeitos, nivel (3). Os 7,14% restantes
deixaram de responder e estdo representados no grafico como opc¢éo Nula. (Resultados

representados no Grafico C 17)

Grafico C 17: Esclarecer dividas com os funcionarios

Qual seu nivel de satisfagdo para esclarecer duvidas com os funcionarios
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18. Grafico Concorda que o ambiente deste Museu € agradavel: nesta questao
foi utilizada a Escala Lickert, com as op¢bes de (1) Discordo; (2) Discordo
Parcialmente; (3) Ndo concordo nem discordo; (4) Concordo Parcialmente e (5)
Concordo. As respostas se concentraram nas opcoes (3), (4) e (5). Os resultados
demonstram que 71,43% dos inquiridos declararam concordancia, 14,24% declararam
gue concordam parcialmente e 7,14% responderam N&o concordo nem discordo. Os
7,14% restantes ndo responderam esta questdo e foram representadas no Gréafico pela

opcao Nula. (Resultados representados no Gréafico C 18).
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Gréfico C 18: Ambiente do Museu

Concorda que o ambiente deste Museu & agradavel?
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19. Grafico No inicio da visita recebeu orientacdo das regras de visita do
Museu: Com opcéo de resposta Sim ou N&o, 78,57% dos inquiridos declararam ter
recebido esta orientacdo enquanto 14,29% declararam que ndo receberam orientacao.
Os restantes representados por 7,14% dos inquiridos ndo responderam esta questéo e
foram representados na opcdo denominada Nula. (Resultados representados no
Gréfico C 19)

Gréfico C 19: Regras de visita do Museu

Mo inicio da visita recebeu orientagédo das regras de visita do Museu?
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Mo inicio da visita recebeu orientagio das regras de visita do Museu?
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20. Grafico Em sua opinido as regras sdo: nesta questdo foi utilizada a Escala
Lickert, com as opcdes de (1) Nada Rigorosas; (2) Parcialmente Rigorosas; (3)
Rigorosas e (4) Demasiada Rigorosas. Entre as respostas, 0s inquiridos optaram pelos

niveis (1), (2) e (3) e em alguns casos deixaram de responder.

Os resultados das respostas demonstram que 35,71% dos inquiridos opinaram
pela opgédo (1) nada rigorosas, enquanto 42,86% declararam que em sua opinido as
regras sao Parcialmente Rigorosas, nivel (2) e os outros 14,29% declararam que as
Regras do Museu sdo Rigorosas (3) . Os 7,14% faltantes ndo responderam e estdo

representados no Grafico na opcao Nula (Resultados no Gréfico C 20).

Gréfico C 20: Nivel de Rigor das regras do Museu
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21. Grafico Durante a visita no Museu pensou em algum problema: Com
opcao de resposta Sim ou N&o, 50 % dos inquiridos assinalaram a opcdo N&o que
corresponde ndo ter pensado em algum problema durante a visita no MAC. No
entanto, 42,86% dos inquiridos declararam SIM, que pensaram em problemas durante
a visita. Os 7,14% restantes ndo responderam esta questdo. (Resultados representados
no Grafico C 21).
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Gréfico C 21: Pensou em algum problema

Durante a visita pensou em algum problema (relacionado a sua rotina de estudo,
casa,meio ambiente e outros)
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Durante a visita pensou em algum preblema (relacionade a sua rotina de
estudo, casa,meio ambiente e outros)

22. Grafico Concorda que durante a visita teve alguma ideia para solucinar um
problema: nesta questao foi utilizada a Escala Lickert, com as op¢6es de (1) Discordo;
(2) Discordo Parcialmente; (3) N&o concordo nem discordo; (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo. Nesta questdo 35,71% responderam a opc¢éo (3), Né&o
concordo nem discordo, seguida da opcdo (5) Concordo com 28,57% de respostas
nesta escala. As respostas restantes estdo dividas entre a opcdo (2) Discordo
Parcialmente com 21,43% e com 7,14% % esta representadas a opcao (4) Concordo
Parcialmente. Os 7,14% restantes deixaram de responder esta questdo. (Resultados

representados no Grafico C 22).
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Gréfico C 22: Teve alguma ideia para solucionar um problema?

Concorda que durante a visita teve alguma ideia para solucionar um problema?
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Concorda que durante a visita teve alguma ideia para solucionar um
problema?

23. Gréfico Concorda que durante a visita no Museu pensou em algo novo,
teve uma ideia: nesta questdo foi utilizada a Escala Lickert, com as opgdes de (1)
Discordo; (2) Discordo Parcialmente; (3) Nao concordo nem discordo; (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo. Entre as respostas, 35,71% dos inquiridos optaram pelo
nivel (2), Discordo Parcialmente. A opcéo (3) Nao concordo nem discordo segue com
21,43% das escolhas. As opgdes (1) Discordo e (4) Concordo Parcialmente foram
escolhida por 14,29% cada uma. Entre os inquiridos, 14,29% deixaram de responder
e estdo representados no Grafico pela op¢do Nula. (Resultados representados no
Gréfico C 23).

Gréfico C 23: Teve alguma ideia para solucionar um problema?

Concorda que durante a visita ao museu pensou em algo novo, teve uma ideia?
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Concorda que durante a visita ao museu pensou em algo novo, teve uma
ideia?
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24. Grafico Se sua resposta foi sim, tive uma ideia! Pensou em como coloca-
la em prética: nesta questdo foi utilizada a Escala Lickert, com as opcGes de (1)
Discordo; (2) Discordo Parcialmente; (3) N&o concordo nem discordo; (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo. No entanto, as op¢des escolhidas pelos inquiridos estdo
representadas apenas pelos niveis (2) e (5). Como esta foi uma questdo subordinada a
questdo anterior, houveram abstencGes nas respostas que foram representadas pela
opcao Nula. Dos resultados apurados, 28,57% declararam que Corcordam, seguida
pela opcdo Nao concordo nem discordo com percentagem de resposta igual a 7,14 Os

64,29% deixaram de responder. (Resultados representados no Gréafico C 24).

Gréfico C 24: Teve alguma ideia para solucionar um problema?

Se suaresposta foi sim, tive uma ideial Pensou em como coloca-la em pratica?
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Se sua resposta foi sim, tive uma ideial Pensou em como coloca-la em
pratica?

25. Grafico Compartilhou uma ideia: nesta questdo os inquiridos foram
convidados a compartilhar a ideia que teve durante a visita através de um espaco
destinado para descrever a sua “eureka” . Para representar graficamente e fazer a
andlise quantitativa, esta questdo foi transformada em dado numérico da seguinte
forma: nos questionarios em que foram realizados algum compartilhamento de ideia,
foi assumido a resposta Sim e quando nédo foi encontrado o compartilhamento foi
assumida a resposta ndo. No MAC, dos catorze inquiridos, 92,96% dos inquiridos ndo
compartilharam uma ideia e 7,14% compartilharam uma ideia. (Resultados

representados no Grafico C 25).
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Gréfico C 25: Compartilhou uma ideia
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6.2. Analise de Tabela Cruzada — Museu das Aguas de Coimbra

Devido a extensdo da analise dos Estudos de Caso do Museu Monografico de
Conimbriga e do Museu da Aguas de Coimbra, na analise contida neste item, sera
apresentada apenas a analise do estudo sem a repeticéo de justificativa das questfes
delineadas no Quadro 4, que poderdo ser consultadas nas paginas 53 e 54 deste

relatério.

As motivacGes e referencial tedrico que auxiliaram na elaboracdo do
questionario também podem ser consultadas na sec¢do Anexo Il, item 1.2,

denominada Anélise de Tabela Cruzada Museu Monografico de Conimbriga.

Analise do Grafico D 1: No Estudo de Caso do Museu da Agua de Coimbra,

entre os catorze inquiridos, apenas um compartilhou uma ideia.

Com base nestes dados, é possivel verificar que o inquirido que compartilhou
uma ideia declarou ter ido de 2 a 4 vezes em museus nos Ultimos doze meses. Desta
forma, 7,14% dos inquiridos que compartilnaram uma ideia, responderam ter ido de 2

a 4 vezes a museus nos Ultimos doze meses.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 42,86% declararam ter
ido uma vez a um museu nos Ultimos doze meses. Em seguida, 35,71% dos inquiridos

gue ndo compartilharam uma ideia, declararam ter ido de duas a quatro vezes ao museu
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nos ultimos doze meses e 14,29% declararam ter ido mais de seis vezes a museu nos

ultimos doze meses.

Os resultados demonstram que entre os inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia as frequéncias positivas, que estdo entre os niveis de 2 a 4 vezes e 6 vezes sdo

em sua somatoria maior que o nivel negativo de 1 vez.

A comparagdo com o caso dos que compartilharam ideia com 0s casos que nao
compartilharam uma ideia ndo é adequada, pelo fato de apenas um visitante ter
explicitado tal fendmeno. Por este motivo, os dados da amostra dos casos que houve

compartilhamento de ideia ndo apresentam diversidade de dados para comparacao.
E de salientar que esta caracteristica da amostra ira se repetir em toda analise.

Resultado: Frequéncia nula, quando comparado os grupos de inquiridos que
compartilharam uma ideia com os que ndo compartilharam uma ideia, os niveis de
resposta positiva aparecem com maior frequéncia entre os que ndo compartilharam

uma ideia.

*(Frequéncia nula sera assumida quando um fator frequente negativo for menor

que um fator frequente positivo no grupo de amostras dos que nao compartilharam

uma ideia).
Grafico D 1:
Grafico de barras
| “isita em
8 museus nos
ultimos 12
meses
1 ez
5 W D: 2 a 4 vezes
] Mais de & vezes
4]
=
a
=
I
=
= 3
o
L& ]

Sim

Compartilhou uma ideia

Analise do Grupo de Grafico D 2: A questdo referente as informacdes sobre o

inquirido ter feito sua visita acompanhado ou ndo tiveram duas respostas
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subordinadas. Por este motivo os graficos foram agrupados e denominados Analise do

Grupo de Gréficos.

Anélise do Gréfico D 2.1: Neste Gréfico é possivel verificar que o fato de ter
um acompanhante durante a visita ndo foi ocorréncia negativo para o0

compartilhamento de uma ideia.

Em termos percentuais, 100% dos inquiridos que compartilharam uma ideia
estavam acompanhados. Os resultados entre 0s que ndo compartilharam uma ideia sdo
proximos, pois 92,30% declararam estar acompanhado, enquanto 7,7 % declararam

ndo ter tido companhia durante a visita ao MMC.

Desta forma, é possivel compreender que o fato do visitante ter tido uma
companhia ndo prejudicou o processo de geragdo de ideias e ndo foi um motivo de

distracdo.

Resultado: Frequéncia nula. O fato do visitante ter tido um acompanhante na
visita a0 Museu ndo esté relacionada ao ndo Compartilhamento de ideia. Este fator
que poderia contribuir negativamente para fluicdo de ideias criativas ndo foi

encontrado nesta amostra.

GraficoD 2.1
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Analise do Grafico 2.2: Neste grafico é possivel verificar que o inquirido que
compartilhou uma ideia declarou que teve como companhia durante a visita ao museu

uma pessoa que pertence a faixa etaria Acima de 24 anos. Em termos percentuais este
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Gréfico revela que 100% dos inquiridos que compartilharam uma ideia assinalaram

que estavam acompanhados com pessoas acima de 24 anos.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 38,46% assinalaram a
opcao que corresponde estar acompanhado com pessoa acima de 24 anos. O mesmo
percentual pode ser verificado entre os inquiridos que optaram pela resposta
correspondente a faixa etéria de 0 a 6 anos. Os que assinalaram a opgao correspondente
a faixa etaria de 7 a 12 anos representam na amostra 15,38%. Os 7,7% restantes ndo

responderam.

N&o é possivel concluir que a frequéncia de 38,46% de pessoas que declararam
estar acompanhado com pessoas de 0 a 6 anos é um fator relevante para justificar o
ndo compartilhamento de ideia, devido a atencdo que criancas de menor idade
requerem no momento da visita. Esta conclusdo ndo é possivel pois, em igual
percentual aparecem os acompanhados com pessoas acima de 24 anos. E importante
salientar que entre os inquiridos acompanhados ndo houve nenhum que declarou ter
feito a visita com um acompanhante que possui alguma limitacdo fisica. Este fator
pode ser uma condi¢do que causa estresse ao visitante pelo fato deste publico, em

algumas situacoes, necessitar de atencéo e cuidado diferenciado.

Outro motivo que dificulta a concluséo deste fator esta diretamente relacionada
a reduzida dimenséo da amostra e também, pela raz&o desta amostra conter apenas um
inquirido que compartilhou uma ideia. Esta peculiaridade inviabiliza a comparacgéo

com a situacdo antagonica de ndo compartilhamento de ideia.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de
Compartilhamento de ideia.
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GraficoD 2.2
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Anélise do Gréfico D 2.3: A consulta no Grafico D 2.3 mostra que nesta
amostra, em ambas situacdes, nenhum inquirido declarou que estava acompanhado de

pessoas que possuem algum tipo de limitacgdo fisica.

Por este motivo, este grafico ndo sera analisado por ndo conter informagéo

relevante ao estudo.

Gréfico D 2.3:

Grafico de barras
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Analise do Grafico D 3: As amostras recolhidas demonstram que entre 0s
inquiridos que compartilharam uma ideia, 100% declararam que estavam

Parcialmente Satisfeito por ver assuntos que desconhecia no MAC.
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Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 7,69% responderam que
estavam Parcialmente Satisfeito, 30,8% assinalaram a opgdo Parcialmente Satisfeitos
e 61,6% assinalaram a opcao Satisfeito.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, a maior frequéncia de
resposta esta relacionada ao nivel Satisfeito, op¢éo esta que representa nivel Positivo.

Neste mesmo grupo 7,7% dos inquiridos responderam dentro de um nivel negativo.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.

Gréfico D 3:

Grafico de barras
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Analise do Grafico 4: Grupo de respostas: A resposta do grafico 4.2 é

subordinado a resposta do Grafico 4.1.

Graéfico 4.1: Com base nos resultados observados é possivel reconhecer que,
em ambos os casos analisados, tanto dos visitantes inquiridos que compartilharam uma
ideia tanto nos casos em que ndo compartilharam uma ideia, a frequéncia de resposta
é positiva.

Em termos percentuais, nos casos em que os inquiridos compartilharam uma

ideia, 100% declararam ter participado de todas as secc¢des expositivas do Museu.
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Quanto aos casos que ndo compartilharam uma ideia, 92,3% declararam ter
participado de toda a seccdo expositiva do Museu e 7,7% declararam ndo ter
participado de todas as secc¢oes expositivas do MAC.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.

GraficoD 4.1
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Graéfico 4.2: Como ja mencionado no inicio da Analise deste grupo de Graficos,
esta resposta esta subordinada a opcdo escolhida na questdo anterior. Desta forma,
como observado no Grafico D 4.2, apenas um inquirido declarou néo ter participado
em todas seccdes expositivas, e nesta resposta este mesmo inquirido respondeu que

Sim, Considera retornar ao Museu para completar a visita.

No entanto, em consulta ao Grafico 4.2, € possivel verificar que entre os catorze
inquiridos, apesar de treze terem respondido Sim, declararam de forma equivocada
sua opinido nesta questdo. Diante deste equivoco, a opg¢ao foi buscar no arquivo dos
Questionario, o0 exemplar em que o visitante assinalou a opcao N&o, feita esta busca e

foi entdo consultada a opgdo assinalada da proxima questdo, que foi Sim.

Sendo assim, 100% dos inquiridos que deveriam responder esta questdo,

declararam sua opinido de forma positiva.
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O Unico caso de resposta foi positiva e esta relacionada ao grupo de inquiridos

que ndo compartilhou uma ideia.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.

Gréfico D 4.2:

Grafico de barras
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Analise do Grafico D 5: Neste caso as respostas fornecidas pelos inquiridos
estdo dentro da faixa de nivel positivo e negativo, que sdo: nivel negativo (1) Pouca
Informac&o e no nivel positivo as respostas recairam sobre a opcao (4) Informacao
Adequada.

Entre os inquiridos que compartilharam uma ideia, grupo representado por
apenas um visitante, respondeu esta questdo no nivel negativo, ou seja, 100% desse

grupo declarou que em sua opinido o0 MAC transmite Pouca Informacao.

Quanto ao grupo de inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 76,9%
declaram sua resposta dentro do nivel positivo, sendo a opcao escolhida denominada

Informacdo Adequada.

Os 23,1% de inquiridos que responderam no nivel negativo, escolheram a opgéo
(2) Pouca Informacéo.
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Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, é possivel observar uma

frequéncia maior de respostas que estdo dentro da Escala de respostas positivas.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.

Gréfico D 5:

Grafico de barras
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Analise do Grafico D 6: Os resultados obtidos na Escala utilizada nesta questao
foram de 1 a 5. O nivel 1 e 2 as respostas sdo consideradas como caracteristicas
negativas ao processo cognitivo criativo, o nivel 3 sem opinido e do 4 ao 5 a relacéo é
positiva.

Em termos percentuais, 100% dos inquiridos que compartilharam uma ideia

responderam positivamente, no nivel 4 da Escala.

Nas amostras relacionadas aos casos de inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia, 46,1% responderam positivamente no nivel 5 e 38,5% responderam ao nivel 4
e 7,7% responderam ao nivel 3, considerado sem opinido. Os 7,7% restantes deixaram

de responder esta resposta.

Com base nestes resultados, é possivel verificar que em ambos 0s casos, 0S
inquiridos responderam positivamente aos fatores relacionados as caracteristicas que

contribuem para o Processo Cognitivo Criativo do individuo.
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Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de

Compartilhamento de ideia.

Grafico D 6:

Grafico de barras
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Anélise do Gréfico 7: Nesta questdo os inquiridos tiveram a opcéo de escolher
em uma escala de 1 a 5, onde os niveis de 1 a 2 sdo negativos, nivel 3 nem positivo
nem negativo e 4 a 5 sdo considerado positivos, quando analisados fatores ambientais

que contribuem para o Processo Cognitivo Criativo.

Na amostra observada os inquiridos assinalaram suas respostas na Escala em

niveis negativos e positivos.

Em termos percentuais, dos que compartilharam uma ideia, 100% responderam

a opcdo de nivel (2), negativo, que se refere a opcdo Discordo Parcialmente.

A observacdo dos dados referente aos inquiridos que ndo compartilharam uma
ideia, em termos percentuais resultaram em 84,6% que responderam positivamente e
7,7% responderam nem positivo nem negativo. Os 7,7% restantes ndo responderam e

estdo representados no Grafico como opcdo nula.

Desta forma, é possivel verificar que o fator positivo que caracteriza um
ambiente criativo pode ser encontrado apenas nos casos em que nao houve o

compartilhamento de ideia.
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Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenomeno de

Compartilhamento de ideia.

GréficoD 7:

Grafico de barras
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Analise do Gréfico 8: As opcdes para resposta foram de sim ou ndo. Em termos
percentuais, 100% dos inquiridos que compartilharam uma ideia responderam néo, ou
seja, negativamente. Nos casos em que os inquiridos ndo compartilharam uma ideia,

76,9% dos inquiridos responderam sim, ou seja, positivamente.

As respostas negativas, representadas pela opcdo ndo, somaram 15,4%. Os 7,7%
dos inquiridos que ndo compartilharam uma ideia deixaram de responder esta questao

e estdo representados no Gréafico com a opgdo Nula.

Quando comparado os casos de andlise, nos casos em 0s inquiridos nao

compartilharam uma ideia as respostas positivas apresentaram maior frequéncia.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.
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Grafico D 8:

Grafico de barras
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Analise do Grafico 9: As opcdes de resposta nesta questao estao representadas
por Sim e N&o. Nesta questdo os inquiridos optaram apenas pela opcéo de resposta
Sim, tanto nos grupos que compartilharam uma ideia como nos grupos que nao

compartilharam uma ideia.

Entre os inquiridos que compartilharam uma ideia, 100% responderam Sim, que

encontraram um ponto de descanso no Museu.

Os resultados dos inquiridos que ndo compartilharam uma ideia revelam que
84,6% responderam Sim e os 15,4% restantes, deixaram de responder e estdo

representados no Grafico 9 com a opc¢do denominada Nula.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.
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Gréfico D 9:

Grafico de barras
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Analise do Gréafico D 10: Nesta questdo os inquiridos tiveram a opcao de
responder em uma escala de 1 a 4, onde o nivel 1 e 2 sdo respostas que correspondem

aos fatores negativos relacionados a um ambiente criativo.

Em termos percentuais, 100% dos inquiridos que compatilharam uma ideia

responderam positivamente no nivel 3 que representa estar Parcialmente Satisfeito.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 69,2% responderam
positivamente com a opcdo do nivel 4 que representa estar Satisfeito. Os 23,1%

restantes responderam positivamente ao nivel 3.

Os 7,7% restantes deixaram de responder e estdo representados no Grafico 10

pela op¢do denominada Nula.

A analise desta questdo demonstra que entre os inquiridos que nao
compartilharam uma ideia, as repostas com maior frequéncia sdo positivas ao

reconhecimento do Museu como um ambiente criativo.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenémeno de

Compartilhamento de ideia.
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Grafico D 10:

Grafico de barras
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Anélise do Gréfico D 11: Nesta questdo as opcoes de resposta foram divididas
numa escala de 1 a 5, onde os niveis 1 e 2 correspondem a fatores negativos para um
ambiente criativo, o nivel 3 nem positivo nem negativo e 0s nives 4 e 5 estdo

relacionados aos fatores positivos que compde um ambiente criativo.

Entre os inquiridos tanto nos casos em que houve compartilhamento de ideia
como nos casos em que ndo foi compartilhada nenhuma ideia, as respostas variaram

apenas nos niveis positivos da escala,entre os niveis 4 e 5.

Em termos percentuais, 100% dos inquiridos que compartilharam uma ideia

responderam positivamente no nivel 5 que representa a opcao Concordo.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 69,2% responderam
positivamente no nivel 5. Os outros 15,4% responderam positivamente no nivel 4,
que representa a opcao Concordo Parcialmente. Houveram também 7,7% de respostas

com a opcao de nivel 3, que corresponde a opcdo N&o concordo nem discordo.

Os 7,7% restantes deixaram de responder e estdo representados no Grafico 11

pela opgdo denominada Nula.

Em ambos os casos as op¢des com maiores frequéncias séo representadas pelos

niveis positivos mais altos da Escala.
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Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de

Compartilhamento de ideia.

Grafico D 11:

Grafico de barras
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Analise do Grafico D 12: Para responder a estas questdes, os inquiridos tiveram

a opcéo de escolher entre as opgbes sim ou n&o.

Nos casos em que os inquiridos compartilharam uma ideia, 100% responderam

positivamente aos fatores relacionados ao ambiente criativo.

Entre os inquiridos que ndo compartilharam uma ideia, 76,9% responderam
positivamente e 15,4% responderam negativamente. Os 7,7% nao responderam e estéo
representados no Gréfico 12 com a opcdo Nula.

Neste caso, € possivel reconhecer que as respostas positivas aparecem com
maior frequéncia nos casos em que ndo foram compartilhadas ideias. As respostas
negativas neste caso também sdo menores quando comparadas as respostas

correspondentes a Frequéncia de respostas positivas.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fenomeno de

Compartilhamento de ideia.
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Analise do Gréfico D 13: A escala de resposta foi dividida em 4 niveis, onde
os dois primeiros nives, 1 e 2 representam fatores positivos de um ambiente criativo e

0s niveis 4 e 5 representam fatores negativos de um ambiente criativo.
Nesta questdo os inquiridos optaram pelos niveis 1,2 e 3.

Nos casos em gue os inquiridos compartilharam uma ideia, 100% responderam

no nivel positivo 1 que corresponde a opcao Nada Rigorosas.

Os casos em que os inquiridos ndo compartilharam uma ideia, 46,1%
responderam ao nivel 2 positivo, que represente a opcdo Parcialmente Rigorosas,
enquanto 30,8% responderam com o nivel 1 positivo que é a opcdo Nada Rigorosa e

15,4% responderam ao nivel 3, opcao Rigorosa.

Os 7,7% restantes deixaram de responder e estdo representados no Gréafico 13

com a opcao Nula.

A frequéncia positiva do nivel 1 e 2 foi encontrada com maior frequéncia em

ambos 0s casos.

Resultado: Frequéncia nula deste fator quando relacionada ao fendmeno de

Compartilhamento de ideia.
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Grafico D 13:

Grafico de barras
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Os dados observados nesta analise demonstram resultados préximos ao caso do
Museu Monogréfico de Conimbriga. As caracteristicas positivas foram perceptiveis
tanto nos casos em que houve compartilhamento de ideia como nos casos em que nao
houve compartilhamento de ideia. Neste caso, as respostas negativas foram
observadas em poucas situa¢fes. Desta forma, é possivel compreender que neste
Museu também foram perceptiveis fatores que contribuem com o processo cognitivo

criativo do individuo.

6.3. Analise de Frequéncia — Fluicdo de ideias - Museu das Aguas de
Coimbra

As premissas desta analise poderdo ser conferidas no item 1.5, do Anexo II. O
contetdo deste item comporta 0 mesmo modelo de andlise realizado com base nos

Estudo de Caso do Museu de Conimbriga.

As justificativas que demonstram o motivo destas questdes terem sido parte da

recolha de dados podem ser conferidas no Quadro 3, no item 2.3.1.

O tratamento desses dados foi feito com auxilio do software excel com base no
sistema de pontos. Como o objetivo é reconhecer a frrequéncia de respostas positivas
e negativas sobre o fendmeno de fluigcdo de ideias criativas ou fluicdo de eurekas, foi

atribuido 1 ponto a cada opcao de resposta escolhida pelo inquirido.
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Essas respostas foram classificadas como Resposta Positiva quando as opgcoes
escolhidas representavam Sim ou estavam dentro do nivel positivo da Escala Lickert,
representado pelas opgdes Concordo Parcialmente e Concordo

As respostas foram classificadas como Negativas quando as op¢des escolhidas
representavam N&o ou estavam dentro do nivel negativo da Escala Lickert,

representado pelas opg¢des Discordo ou Discordo Parcialmente.

Os inquiridos que responderam N&o concordo nem discordo foram

representados pela opcdo Sem opinido no Grafico 1.

Considerando que catorze inquiridos neste grupo de respostas responderam a 4
questdes, o total de pontos € igual a 56. Destes 56, 15 responderam positivamente a
fluicdo de ideias no entanto, 17 responderam negativamente e 24 declaram néo ter

opinido sobre o assunto.

Entre as respostas positivas e negativas a diferenca € baixa. Foram 15 respostas
positivas quanto ao reconhecimento de caracteristicas que preconizam a fluicdo de
eurekas. No entanto, entre os inquiridos, 24 declaram ndo ter opini&o sobre o assunto,

enquanto 17 inquiridos responderam negativamente.

Gréafico D 14:
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A observagcdo dos resultados demonstra que no Museu da Agua de Coimbra o
reconhecimento do fendmeno que corresponde a fluicdo de ideias apresentou uma
frequéncia positiva menor quando comparada a frequéncia da resposta negativa. Esta
diferenca é mais significativa quando comparada as respostas positivas e negativas
com a opgdo Sem opinido. Ao comparar este Caso com o Estudo do Museu de
Conimbriga e possivel reconhecer uma diferenga significativa tanto no contexto de
compartilhamento de ideia, quanto no reconhecimento de fendmenos relacionados a

fluicdo de ideias/eurekas.

Ja no contexto de caracteristicas ambientais que impulsionam o pensamento

criativo, os resultados apresentam menor disparidade.
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