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Sendo o museu um lugar onde se expde e comunica objetos reais,
pretende-se analisar a forma como tem vindo a usar as tecnologias da
informacgédo e da comunicagio, em particular, no que respeita a apre-
sentacio do objeto e a interagdo com audiéncias reais e virtuais. Através
da pesquisa tedrica em estudos de museu e da andlise de projetos digi-
tais, formula-se a hipdtese de que o ambiente virtual, ao facultar diver-
sas modalidades de observacdo do objeto museoldgico e o acesso a um
amplo conjunto de dados, contribui para incrementar o conhecimento
dos seus aspetos tangiveis e intangiveis.

A tecnologia digital comecou a ser usada no museu de forma mais
expressiva e consistente a partir da ultima década do século passado,
mas muito limitada ao desenvolvimento de bases de dados de inventario
e a gestdo das colecdes (cfr. Andreacola, 2014). Ao mesmo tempo sur-
giam as primeiras abordagens analiticas e criticas acerca dos projetos
que se desenvolviam neste ambito, embora ainda de forma incipiente e
fragmentada (cfr. Marty, Rayward, & Twidale, 2003), mesmo conside-
rando as referéncias inseridas em analises mais genéricas sobre comu-
nicacéo cultural.

Os primeiros estudos sobre a utilizacdo da tecnologia digital no
museu surgiram em publicacdes da American Association of Museums,
ainda em finais do século passado (Jones-Garmil & Anderson, 1997;
Mintz & Thomas, 1998). Na década seguinte, a investigacio neste
ambito consolidou-se, quer através de antologias de estudos de caso,
numa abordagem descritiva de projetos relacionados com a aplicacéo
das tecnologias no museu (Akker & Legéne, 2016; Tallon & Walker,
2008), quer de manuais (Cameron & Kenderdine, 2007; Din & Hecht,
2007; Harvey, 2010; Hossaini & Blankenberg, 2017) e monografias
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onde os casos empiricos sdo complementados por uma crescente teo-
rizagdo acerca do fenémeno (Antos, Fromm, & Golding, 2017; Geis-
mar, 2018; Giaccardi, 2012; Macleod, Watson, & Knell, 2007; Marty &
Jones, 2008) e do seu impacto no discurso museolégico e na comunica-
¢do com as audiéncias (Parry, 2013).

Ao longo da ultima década, a tecnologia digital tem vindo a registar
um crescente impacto em todas as operagdes museoldgicas e, em parti-
cular, na interpretacdo das cole¢des e na sua comunicacgio, gerando um
volume consistente de literatura cientifica no cruzamento entre os estu-
dos de museu e as humanidades digitais (Bautista, 2014; Boys & Bod-
dington, 2014; Decker, 2015; Din & Hecht, 2007; Drotner & Schreder,
2013; Giaccardi, 2012; Hossaini & Blankenberg, 2017; Marty & Jones,
2008; Parry, 2010; Tallon & Walker, 2008). Nestes estudos, as tecno-
logias sdo assumidas como meios de comunicacio e interacdo, comple-
mentares aos sistemas analdgicos, mas depreende-se que sido usadas,
sobretudo, para a representagio virtual do objeto material.

O objeto no museu, entre o real e a representacio

Os primeiros museus constituiram-se, nos finais do século XVIII,
como espagos fisicos de recolha, preservacdo, estudo, exposicédo e divul-
gacdo do patrimdnio movel. Sdo espacgos de acumulacgio de objetos, docu-
mentos materiais que refletem a alteridade do tempo, mas também do
conhecimento que lhes esta associado, o que levou Foucault a considerar
o museu como uma heterotopia (Foucault, 1994) onde o tempo se acu-
mula, propria da cultura ocidental do século XIX, enquanto as heteroti-
pias da modernidade sdo mais fluidas e precarias, associadas a eventos.
“In this way, the museum becomes both a product of modernity and also
immune from its conditions of change and flux, and this allows for the
uncertainties of the modern world to be measured against them” (Hethe-
rington, 2015, p. 35). Se, ja aqui, se pressentia alguma dificuldade de
ajustamento a sociedade pds-moderna, o desenvolvimento das tecnolo-
gias de informac&o e comunicacio teve um impacto relevante no museu
(Meecham, 2013) e na sua relacdo com os publicos reais e virtuais (Boys
& Boddington, 2014), obrigando a uma redefini¢io do conceito de museu
(Desvallées & Mairesse, 2010; Mairesse, 2017) e de objeto museal, ao
limite do seu questionamento: Do museums still need objects? (Conn, 2010).
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O debate em torno da dicotomia real/artificial é, no entanto, ante-
rior a tecnologia digital. Em 1936, Walter Benjamin defendia que a “era
da reprodutibilidade mecanica” implica a perda de unicidade, singulari-
dade e autenticidade da obra de arte. “The authenticity of a thing is the
essence of all that is transmissible from its beginning, ranging from its
substantive duration to its testimony to the history which it has expe-
rienced” (Benjamin, 2007, p. 221). A reproducido da obra de arte conduz
a perda de autenticidade e, por conseguinte, a deterioragido da aura que
lhe é conferida pela unicidade: “One might subsume the eliminated ele-
ment in the term ‘aura’ and go on to say: that which withers in the age
of mechanical reproduction is the aura of the work of art (Ibid.). Por seu
turno, Jean Baudrillard definia o fendmeno de reprodutibilidade como
uma “precessdo dos simulacros”, isto é, “la génération par les modeles
d’'un réel sans origine ni réalité” (1981, p. 10), onde a cdpia se torna
hiper-real e puro simulacro, deixando de ser possivel distinguir o origi-
nal da sua representagio.

Estes conceitos enquadram o receio de que a versdo digital do objeto
museoldgico seja percecionada como simulacéo. Porém, o museu é, ele
préprio, um espaco de descontextualizagdo e de representacdo, onde os
objetos, Unicos e auténticos, sdo descontextualizados e perdem o sentido
original em confronto com “forms of performativity, narrative and visual
imagery that create new possibilities for interpretation and presenta-
tion” (Crawley, 2012, p. 13). Criam-se, assim, conexdes inéditas entre
objetos de diversas proveniéncias e cronologias, isto é, uma meta infor-
macao que coincide com o discurso do museu.

O préprio conceito de autenticidade é flexivel e subjetivo (Fleming,
2009). O reconhecimento daquilo que € auténtico fundamenta-se, ndo
s6 na originalidade e unicidade do objeto, como também na percecio
do observador: “an authentic museum object is not just the original,
but an instantiation of a thing (physical or digital or otherwise) that
can evoke in the user or visitor a deeper sense of human experience
and potentiality” (Parry, 2013, p. 26). Daqui resulta a excecionalidade
do museu: num contexto de artificios, onde o predominio dos ecras
(Lipovetsky & Serroy, 2007) filtra a realidade, acrescentando-lhe um
aparato de narrativas ficcionadas e efeitos especiais, o objeto museo-
légico, real e original, oferece a contrapartida de autenticidade que lhe
assegura a aura.

23



24 ‘ MARIA IsaABEL ROQUE

Representacio virtual: o objeto para la do museu

As tecnologias da informacéo e da comunicagdo alargaram o museu
ao espaco virtual, expandindo-o espacial e temporalmente (Giaccardi,
2012), e alteraram a forma como as audiéncias cada vez mais abran-
gentes, muito para 1& dos circulos restritos da cultura erudita, se rela-
cionam com o patriménio (Economou, 2016; Tallon & Walker, 2008).
Por seu turno, o museu tem vindo a centrar-se no utilizador, na diversi-
dade e complexidade das suas competéncias, interesses e expetativas, ao
mesmo tempo que comega a considerar as componentes intangiveis do
patrimoénio exposto.

O recurso a tecnologia faculta uma oportunidade para recuperar a
pluralidade de sentidos e conexdes que cada objeto encerra, preservando
a autenticidade do original sem prejudicar a sobriedade do espaco fisico
do museu. As contingéncias do museu analdgico sdo ultrapassadas, ao
remeter as informagdes mais detalhadas e as modalidades mais perfor-
mativas para o espaco virtual.

O estudo das colegdes, em constante reavaliacio e reinterpretacéio,
incrementa o conhecimento acerca dos objetos, dos seus contextos ori-
ginais, dos produtores e utilizadores, das funcionalidades e dos usos,
dos significados que lhes eram intrinsecos e do seu historial, incluindo
o percurso até musealizacio (Antos et al., 2017). Estes dados, em regra,
omitidos do discurso museoldgico, passam a integrar a informacéao dis-
ponibilizada pelo museu as audiéncias alargadas em ambiente virtual e
interativo.

A forma como esta informagao pode ser disponibilizada e as estraté-
gias de interpretacdo e comunicagdo aplicadas aos objetos e cole¢des pro-
voca alguma apreensdo junto de tutelas e profissionais dos museus, pelo
menos, nalguns circulos mais conservadores, temerosos de que a repro-
ducdo e manipulagdo digital possa diminuir a aura que lhes € intrinseca.

As vantagens da digitalizacdo e da organizacdo da informacéo,
nomeadamente, através da inventariacdo em bases de dados, sdo reco-
nhecidas desde finais da década de 1960 (Jones, 2008). Em contrapar-
tida, os projetos mais complexos no dominio das humanidades digitais,
incluindo a renderizacdo de imagens, a visualizacdo e impressdo 3D, a
criacdo de realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA), sdo acei-
tes enquanto experiéncias pontuais, mas a sua generalizacdo é encarada
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como uma ameaca a identidade do museu, sob o argumento de que
“museums are redundant as sources of information, given the Inter-
net; outdated as forms of public education and engagement, given their
reluctance to share content and authority; and ineffective as sources of
entertainment” (Hossaini & Blankenberg, 2017, p. XVII).

As duvidas em relacdo a tecnologia digital prendem-se, sobretudo,
com o receio de que o museu fique demasiado performativo, pela sobre-
valorizacdo da oferta de experiéncias imersivas, ou se transforme numa
feira tecnoldgica, onde o objeto seja um mero pretexto em projetos digi-
tais que lhe retiram o protagonismo. “Many museum professionals and
the visiting public remain skeptical, even hostile, to digital applica-
tions in the museum, concerned about issues of authenticity, authority,
ownership, and truthfulness of representation” (Meecham, 2013, p. 35).
Contudo, uma excessiva prudéncia em relaco a tecnologia pode trans-
formar o museu numa instituicdo obsoleta, desenquadrada da contem-
poraneidade. Assim, de forma progressiva e pragmatica, os museus tém
vindo a reconhecer a necessidade de incorporar modalidades de inter-
pretagdo e comunicacdo interativas e de criar experiéncias imersivas,
considerando que “[...] life changing encounters with museums are the
best path of sustainability for the sector” (Stein, 2017, p. 27).

No espaco fisico do museu, a aproximacdo ao objeto é potenciada
pela possibilidade de inserir pontos de acesso a informacdo, quer em
terminais fixos ao longo do percurso expositivo, quer através de equi-
pamentos moveis, de forma discreta e pouco invasiva, sem gerar ruido
visual. E cada vez mais comum a introducio de cédigos digitais que,
lidos através de dispositivos moveis, remetem para enderecos eletronicos
onde a informacéo textual, grafica ou multimédia € estruturada e seg-
mentada de forma a adequar-se a varios perfis de utilizadores. Cada visi-
tante pode definir a modalidade de visita e decidir o tipo de informacio
que pretende, sem impor as suas escolhas aos restantes visitantes, nem
interferir nos seus percursos. Tendo como fundamento o propdsito de
incrementar o conhecimento e a interpretacio dos objetos, da exposicio
e das respetivas correlacdes, a personalizacio da visita é um argumento
relevante para a criacdo de um ambiente tecnoldgico no espaco fisico do
museu. Esta informacao é também disponibilizada em ambiente virtual
de forma ubiqua, podendo ser acedida fora do museu e em circunstan-
cias prévias, pdstumas ou auténomas da visita.
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O museu digital ndo é forcado a espelhar o museu analdgico, tendo
cada um as suas formulagdes e propdsitos. “The museum might reclaim
the fictive and illusory on the web, as creatively as it has in gallery, yet in
a way that is appropriate to the medium” (Parry, 2013, p. 26). No espaco
virtual, o museu pode seguir estratégias informativas e interpretativas
incomportaveis no percurso expositivo, nomeadamente, a disponibili-
zacdo massiva de dados textuais e graficos e a criacdo de interligacdes
que permitam comparacgdes entre objetos ou completem acervos disper-
sos, mas a informacéao € veiculada de forma mais apelativa, interativa e
lidica do que seria viavel no espaco fisico (Geismar, 2018).

Enquanto, no museu, o objeto apenas pode ser visto a uma distancia
adequada, a sua reproducio digital, apesar da falta de corporalidade e
da perda de clareza, vibragao, cor e textura da representacgio face ao ori-
ginal, tem os beneficios da manipulagdo, da ampliacdo e da modelacéo.
A versdo digital ndo se limita a realizar uma coépia fac-similada do origi-
nal, possibilitando a reconstituicdo a partir de fragmentos, a incorpora-
¢ao de elementos truncados e a recuperagio de texturas e cromatismos.

Projetos

Um dos projetos de maior dimensdo e impacto é o Google Arts &
Culture, (antigo Google Art Project), uma plataforma digital pioneira na
digitalizagdo de imagens de alta resolucdo de obras de arte e na criagado
de visitas virtuais interativas no interior de alguns dos mais relevantes
museus mundiais. O projeto, desenvolvido pelo Google Cultural Insti-
tute, teve inicio em 2011, com a colaboracao de dezassete museus. Em
2016, o Google Arts & Culture surgiu com uma aplicacdo movel que
permitia aceder aos conteudos de mais de mil museus em 70 paises,
com novas modalidades de pesquisa e um conjunto de ferramentas digi-
tais “allowing you to immerse yourself in cultural experiences across
art, history and wonders of the world” (Osborn, 2016). O percurso no
interior dos museus baseia-se na mesma tecnologia utilizada pelo Goo-
gle Street View.

Ao longo desta década, tém vindo a desenvolver-se projetos digi-
tais complexos envolvendo tecnologia de RV e RA, com o propdsito de
incrementar a experiéncia do visitante, permitindo ao museu adicio-
nar uma componente lidica as suas fungdes no ambito da educacio
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informal (Poitras, Harley, Compeau, Kee, & Lajoie, 2018). Esta tecno-
logia engloba um conjunto de aplicagdes relacionadas com experiéncias
visuais e multissensoriais e com ambientes virtuais imersivos através de
simulacdes tridimensionais, permitindo a interagdo e o envolvimento
do utilizador, com maior ou menor ligacdo ao mundo real.

Um projeto pioneiro de RA, correspondendo a este principio, foi a
app Streetmuseum, desenvolvida em 2010 pelo Museu de Londres, que
reconhecia a localizagdo do utilizador a partir de uma imagem captada
num dispositivo mével, a qual sobrepunha uma imagem histérica com
o mesmo ponto de vista, anexando-lhe informacio sobre o tema (Ellis,
2010).

Em 2014, o Museu Acropolis, de Atenas, em colaboragdo com a
Cité de I’Espace, de Toulouse, desenvolveram o projeto CHESS (Cultural
Heritage Experiences through Socio-Personal Interaction and Storyte-
lling) que permitia ao utilizador visualizar num dispositivo movel algu-
mas das esculturas arcaicas expostas no museu com o cromatismo e a
ornamentacio originais e inseridas no respetivo contexto arquiteténico
original, além de participar na construcdo de narrativas interativas per-
sonalizadas (Keil et al., 2013).

Entre 2012 e 2014, a Universita degli Studi di Salerno (Itdlia),
coordenou o FIBAC (Fruizione Innovativa dei Beni Artistici e Cultu-
rali), um projeto de RA para a criagdo de um modelo de remediac&o cul-
tural, através da criacdo de cendrios, um que apresentava a fonte cul-
tural e a informacao que lhe estivesse diretamente vinculada, outro, de
remediacdo, que acrescentava novos significados ao anterior, incluindo
dados nao-culturais, de conhecimento comum, com o objetivo de propi-
ciar novas correlagdes e perspetivas cognitivas e de ampliar a experién-
cia museoldgica (Capuano, Gaeta, Guarino, Miranda, & Tomasiello,
2016). O projeto contribuiu para a definicdo de um sistema de geracéo
dindmica de rotas customizadas dentro de museus e galerias de arte,
reais e virtuais. O papel do utilizador era sublinhado enquanto emissor
de informacdes personalizadas a partir das quais se formulavam as nar-
rativas do museu, confirmando a possibilidade efetiva de didlogo com
0s seus visitantes.

Uma das primeiras aplicagdes da tecnologia RV registou-se no pro-
jeto “Kivotos”, desenvolvido pela Fundagcdo do Mundo Helénico (Ate-
nas): um espaco imersivo na cultura grega classica, baseado no sistema
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CAVE que podia ser partilhado por grupos de até dez utilizadores (Side-
ris, 2008).

Esta tecnologia tem vindo a ser utilizada em exposicdes imersi-
vas, onde a presenca de objetos reais ¢ residual, como na “Pink Floyd:
Their mortal remains” (Londres, Victoria & Albert Museum, maio-out.
2017), ou inexistente, como na exposicdo “Gustav Klimt” (Paris, Atelier
des Lumiéres, abr.-nov. 2018). Enquanto na primeira, organizada pelo
préprio museu, os artefactos-memorabilia da banda estavam integrados
numa encenacio multissensorial com o recurso a registos daudio e video
e representacdes holograficas, utilizando tecnologia de ponta na coorde-
nacdo de todos os recursos, na segunda, produzida por uma produtora
privada Culturespaces, as imagens digitais de alta resolucéo de obras de
Klimt e de outros artistas seus contemporaneos sdo animadas e proje-
tadas por projetores de video a laser, cobrindo integralmente todas as
superficies visiveis e interagindo com a musica emitida por um sistema
de som motion design, num ambiente altamente imersivo. A autentici-
dade percecionada pelo visitante decorre da propria exposicao e da nao
presenca do objeto real.

Conclusio

O museu encontra na tecnologia digital um conjunto de instrumen-
tos que permitem corresponder as exigéncias de uma audiéncia diver-
sificada, segmentando a comunica¢do em modalidades das mais inte-
lectuais e informativas as mais emocionais e performativas, consoante
as competéncias, os interesses e as expetativas de cada utilizador e sem
interferir na configuracdo convencional do espaco museoldgico. As tec-
nologias de informac&o e comunicacédo incrementam novas formas de
observacdo do objeto, ao possibilitar a sua ampliagdo, manipulacio e
modelagdo e ao anexar um amplo conjunto de dados que contribuem
para a interpretacdo do seu sentido intangivel e para o conhecimento da
realidade que representam.

O objeto, no museu, mantém o carater unico e original que lhe con-
fere a autenticidade. Em ambiente virtual, o objeto existe através da sua
reproducio digital, mas a informacao que lhe € associada e a interagio
que permite, contribuem para a percecdo de uma experiéncia genuina e
conferem uma maior autenticidade a representacao.
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