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RESUMO

Nos ultimos anos assistiu-se a0 aumento do nimero de tecnologias
participativas que os Museus empregam para envolver o publico de um
modo completamente novo. Os ambientes digitais oferecem novas
oportunidades para envolver o publico nos processos do museu através da
(co)criacdo de experiéncias culturais interativas. Estas plataformas e
ferramentas tém criado, indiscutivelmente, novas relagdes entre instituicoes
e o publico. Embora a absorcao dos media digitais nas esferas publicas e
comerciais tenha sido amplamente descrita, o seu efeito no sector cultural é
ainda algo incégnito. O recurso aos meios participativos, numa légica
promocional, pode conduzir ao desenvolvimento de iniciativas que desviam
as instituicdes culturais da prestagao de um servico publico de partilha do
conhecimento.

Este trabalho tem como ponto de partida a ideia de que para criar
uma participacdo sustentada nos media digitais, nomeadamente no novo
contexto do ciberespaco, os Museus precisam de desenvolver uma melhor
compreensdo das complexidades e motivagdes do publico adaptando o
planeamento comunicacional a uma nova realidade onde a proximidade e
interacdo prevalecem. Numa é€poca de multiplas experiéncias os Museus
devem reconstruir o valor do seu conhecimento e das suas experiéncias
percebendo as diversas formas e funcdes da comunicacdo que potenciam o
fluxo informacional que permite a constru¢io de uma relacio com os
publicos e contribui para a sua entrada na Sociedade do Conhecimento.
Estes sdo os desafios fundamentais dos Museus no mundo dos media

digitais.

Palavras-Chave: Media digitais, Cultura, Museus, Publico, Interacdo,

Conhecimento
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ABSTRACT

In recent years we watched the increasing number of participatory
technologies that Museums employ to engage the public in a completely
new way. The digital environment offers new opportunities to engage the
public in the museum processes through the (co)creation of interactive
cultural experiences. These platforms and tools have created undoubtedly
new relationships between institutions and public. Although the absorption
of digital media in commercial and public spheres has been widely
described, its effect in the cultural sector still’s something unknown. The
use of participatory media in a promotional logic can lead to the
development of initiatives that divert the cultural institutions of the
provision of a public service of knowledge sharing.

This work has his starting point the idea that to create a sustained
participation in digital media, particularly in the new context of cyberspace,
the Museums need to develop a better understanding of the complexities
and motivations of public, adapting the communication plan to a new
reality where proximity and interaction prevail. In a time of multiple
experiments Museums must reconstruct the value of their knowledge and
their experiences realizing what are the various forms and functions of
communication, enhancing the information flow that allows building a
relationship with the public and contributes to the entry in the Knowledge
Society. These are the fundamental challenges of Museums in the world of

digital media.

Keywords: Digital Media, Culture, Museums, Public, Interaction,

Knowledge



Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Oliveira do Hospital
Escola Superior de Educagao de Coimbra
Instituto Politécnico de Coimbra

VI



Mestrado em Marketing e Comunicac¢io

SUMARIO

AZradeCiMENTOS. ... .veeeuiiieriiieeriie ettt ettt et e et e st e st e e st e e sbte e sabeeesabee s I
RESUIMO. ...ttt e e st e e st e e e e III
ADSITACT . e e e et e e e taee e e e v
SUMETIO ..ttt ettt st et VII
INEFOAUGAO ..t 1

A Comunicacdo Digital na Esfera Museoldgica - Uma Comunicagdo

Interativa Orientada para a Constru¢do do Conhecimento....................... 3
Capitulo I — ConteXtualiZaCao ........cccveeereieeriieeiiieeiieeeitee ettt 5
Apresentac@o do Problema.............ccoooieeiiiiiniiiiniiiiniieieee e 7
DefiniCa0 de ObDJELIVOS .....veeeiiieeiieeeiieeeiieeeiteertee et e esaeeereeeereeeeaeeeans 8
Relevancia do EStudo ........cc.eoiiiiiiiiiiiiiiieeeceeeeeeee e 9
Metodologia de InVestiZaca0.........ueevuveeriieeriieeniieeniieeriee e 11
Estrutura da DiSSertag@o ........c.eeevuveeriieeriiieiniieeniieesiee et 14
Limitaga0 do EStudO......cccuvieeiiiiiieciie et 15
Capitulo II — Pressupostos TEOTICOS. ....ccvuurrririeriieeeiieenreeerieeenveeesevee e 17
Museus € SOCIEAAE .......c.eevvieiiiriiiiierieeee e 19
O Conceito de MUSEU ......cocueeriiiiiiiiiiiieeieeeceeeste et 19

A Nova Museologia - O Movimento do Museu em dire¢do ao Piblico
e 0 Movimento do Piblico em direcdo ao Museu ..........cccceeveeennennns 21
Cultura e Sociedade na Era Digital ..........ccooceeviiiiniiiiniiiiniieiniieeiee 23

O Desenvolvimento das Tecnologias e a evolugdo para a

Comunicagfo Digital ........ccccoeviiiiiiiiiiiie e 23
Comunicagdo Digital e Interatividade .........ccccooceeevienicininnicnniennen. 25
O Puiblico Mediatizado .........coceeveiriiiniiiieenieeiecic e 29
Os Museus na Era Digital.........ccccoeviiiiiiiiniiiiiiienieeeeeee e 31
A Cultura Digital e os Media Interativos nos Museus............ccccuue.... 31

O Planeamento da Comunicacdo Digital em Contexto Museoldgico.37

VII



Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Oliveira do Hospital
Escola Superior de Educagao de Coimbra
Instituto Politécnico de Coimbra

Capitulo IIT — EStudo de Caso ......cceeevuieiriiiiiniieeniieerieeeieeeriee e 43
Urbi Scallabis - Centro de Interpretagao .........cceeeveveeevieieenieeeniieennieenne 45
Apresentacdo do Objeto de Estudo.......c.ceevvveeriieeniieeniieeieeeieeeee, 45
Observando o Urbi Scallabis ..........ccoceeviiiiiiniiiiiiniiieenieeeeeee 48

A VISA0 dO AULOT ..c.eiiiiiciiieiieeieeeteeeee et 48

A Perspetiva da InSHUICAO . ....cuveeeiieeriieeiiieeriieeriee et 51
Interpretac@o dos Resultados ..........cceeeeveeeriieeniieeniieciee e 56
Consideracdes FINAiS.......cccvievciiiiiiiiiiiie ettt sve e e 63
CONCIUSAOD ...ttt 65
Referéncias Bibliograficas ..........cocueiviieiiiiieniiiiiicecceeeeeceee e 73
LIVIOS 1.ttt ettt et e 75
Artigos € Trabalhos Acad€miCoS........ccccuieriireriieeniieeriieerieeereeeiiee s 78
AAIEXOS ettt ettt ettt et st ettt ettt et st et eereen 83

VIII



Mestrado em Marketing e Comunicacio

INTRODUCAO



Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Oliveira do Hospital
Escola Superior de Educagao de Coimbra
Instituto Politécnico de Coimbra



Mestrado em Marketing e Comunicacio

A COMUNICACAO DIGITAL NA ESFERA MUSEOLOGICA -
UMA COMUNICACAO INTERATIVA ORIENTADA PARA A
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

O interesse em compreender e descodificar as politicas
comunicacionais das institui¢des culturais, como o sistema das relacdes
entre 0 Museu e o seu publico que determinam os eventos proporcionados
por elas, constitui o ponto de partida para esta investigacdo. A introdugao
dos media digitais representa uma grande mudanca no paradigma
comunicacional das institui¢des culturais uma vez que as ferramentas de
comunicacdo digital tornam-se cada vez mais populares para estabelecer
uma relagdo com os publicos.

Este estudo pretende abordar a complexidade destas questdes
focando a estratégia de comunicagdo interativa do Urbi Scallabis - Centro
de Interpretacdo (Urbi Scallabis). Compreendendo o conceito museoldgico
classico e comparando-o com o novo ambiente digital, criado como aliado
comunicacional, assume-se como objetivo estudar a forma como os museus
estabelecem, por meio dos media interativos, uma relacdo com o publico e
o modo como as instituicdes museoldgicas lidam com os desafios que se
apresentam ao seu papel de gatekeepers culturais.

Nos ultimos anos os museus evoluiram de simples instituicdes de
arquivo para centros de culturais que incentivam o envolvimento do
publico, reposicionando-se enquanto lugares que estimulam a discussdo e
participacdo publica nas narrativas sociais (Kelly e Russo, 2011). Este
avango provocado pelo desenvolvimento tecnolégico conduziu os museus a
uma alteracdo na forma de comunicar com o publico. O modelo de
comunicac¢do unidirecional, onde a transmissdo de informacdo era realizada
em sentido Unico, € substituido por um modelo bidirecional que promove e

incentiva o didlogo entre as instituicdes e as suas audiéncias. (Garcia, 2003)
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Nesta nova realidade, o Museu, permite que o visitante se torne num
ator real e influente facultando-lhe, através de instrumentos tecnoldgicos,
uma via de resposta aos conteidos disponibilizados. Esta mudanga de
paradigma demonstra o interesse do sector no potencial de interacdo com o
publico revelado pelos media digitais. O crescente interesse €, nao so,
motivado pela importincia atribuida ao puiblico, como também, pelo
desenvolvimento dos media enquanto ferramenta de interagao. Além disso,
os meios digitais fornecem aos museus instrumentos de transmissdo e
difusdo de saberes contribuindo, positivamente, para o seu desempenho na
industria cultural. O estudo pretende fornecer, através da andlise do Urbi
Scallabis, uma proposta para a aplicagdo dos media digitais a comunicac¢io

cultural museoldgica.



Mestrado em Marketing e Comunicacio

CAPITULO I - CONTEXTUALIZACAO
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APRESENTACAO DO PROBLEMA

Os museus, € a sua identidade, encontram-se num momento
decisivo da sua histéria. Para acautelar a sua continuidade neste século
XXI, ttm que ajustar o seu papel de servico publico a um maior
conhecimento das necessidades dos visitantes € a uma maior determinagao
em oferecer experi€ncias gratificantes e participativas.

Garcia (2003) considera que as tecnologias permitiram ndo s6 um
melhor e mais rdpido acesso e partilha de informagdo, diminuindo as
distancias entre as pessoas, como também facilitou o aparecimento de um
mundo virtual, assente na interatividade, onde o utilizador participa na
manipulacdo da informagao. Os museus, ndo indiferentes as mudangas que
ocorriam, adaptaram-se a uma nova realidade: de simples depdsitos de
objetos passaram a espagos de ativa aprendizagem onde o desenvolvimento
das tecnologias, sobretudo a internet e as suas potencialidades no ambito da
comunicacdo, motivaram a interacdo com o publico através dos media
digitais. Na perspetiva de Madrio Moutinho (1989) a mudanga nos
parametros museoldgicos resulta da evolugdo da sociedade. Esta
reformulou toda a cultura do museu e reorganizou a metodologia de
trabalho de modo acompanhar as concecdes e orientacdes que incentivam a
utilizagdo de tecnologias comunicacionais. Este processo redimensiona o
espaco cultural, desde a sua forma fisica até as suas fungdes sociais, para
proporcionar ao visitante experiéncias cada vez mais interativas e
dindmicas da qual resulta uma aproximagdo e fidelizacdo do publico.
(Carvalho e Raposo, 2012)" A emergéncia dos media digitais modificou o

consumo das mensagens gerando novas dindmicas e alterando a relagcdo

! Cita Russo, Angelica, Jerry Watkins, Lynda Kelly, e Sebastian Chan. 2006. How will
social media affect museum communication? Em Nordic Digital Excellence in Museums.
Oslo In Revista Comunicando, v. 1, n°1, Dezembro 2012
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com a cultura. Assim, os instrumentos digitais articulados com estratégias
de comunica¢do operam como complemento do espaco fisico do museu
captando a atencdo do visitante, facilitando a transmiss@o da mensagem e
possibilitando uma nova visdo do objeto museoldgico. Estes medias
erguem-se como dinamizadores de uma nova realidade potenciando a
aproximacao entre institui¢ao e publico, com quem interage ou podera vir a
interagir, e possibilitando a construcio coletiva de novos horizontes sociais,
mais abertos, dindmicos e participativos. E neste contexto de adaptacio e
surgimento de uma nova orienta¢do que o museu faz uso de toda a panéplia
da comunicacdo de massas e das estratégias comunicacionais evoluindo
enquanto elemento produtor e condutor de uma interagdo entre publico e
objeto museoldgico.

Assente na relacdo entre Comunicagcdo Cultural e Media Digitais,
pretende-se analisar as transformacgdes ocorridas na relagdo entre museus e
publico e, neste ambito, compreender o esfor¢o para o estabelecimento de
um processo de mediagdo, de construcdao de conhecimento e de participagao

ativa do publico.

DEFINICAO DE OBJETIVOS

O objetivo geral deste estudo € pensar o papel dos media digitais na
esfera da comunicagcdo dos museus. Constitui-se como principal questdo o
modo como as estratégias comunicacionais do museu podem incorporar as
novas tecnologias da comunicagdo. Para este fim foi identificado, enquanto
objeto de estudo empirico e de proposta de intervencdo, o Urbi Scallabis
por se considerar que este centro interpretativo corresponde ao perfil a

analisar neste trabalho. Os objetivos especificos sao:
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1. Analisar a instituicao cultural como um sistema de informacao, que
integra os processos de criacdo, processamento e disseminagdo de
contetidos digitais;

2. Verificar, por meio de entrevista, o comportamento e a relacdo do
museu com o publico;

3. Esbogar, como consequéncia deste estudo e com base nos

resultados, uma proposta de estratégia de comunicacao.

Como referido, o objetivo deste trabalho prende-se com o interesse
em compreender e descodificar as politicas comunicacionais do Urbi
Scallabis, observando a integragcao das ferramentas digitais no espaco fisico

do museu e como esta adaptacdo determina a relacdo com o publico.

RELEVANCIA DO ESTUDO

O desenvolvimento tecnoldgico e as novas possibilidades trazidas
pelo digital e pelo desenvolvimento das ldgicas dos media apoiam o
surgimento de uma nova esfera existencial onde o funcionamento tipico das
velhas estruturas € substituido por uma acdo participativa baseada no
compromisso ativo e na cooperacio. (Cadima, 1999) Neste novo contexto,
a atividade humana reorganiza-se na medida em que mudam as formas de
ser, fazer e perceber o mundo. Instituicdes e atores sociais veem O seu
modo de atuacdo afetado pelo meio mediatizado e adotam estratégias
comunicacionais para garantir a sua permanéncia social. Os media digitais
oferecem a possibilidade de interacio modificando o modo como os
consumidores se relacionam com as organizacdes, incluindo as instituicdes
museoldgicas, que ndo permanecem indiferentes a esta mudanga de

paradigma comunicacional. A comunicacio torna-se elemento de mediagdo
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capaz de criar um canal de didlogo com o ptblico que sofre um processo de
transformac¢do. Martin-Barbero (2000) refere que a "mediacdo significa que
entre estimulo e resposta hd um espesso espaco de crengas, costumes,
sonhos, medos, tudo o que configura a cultura cotidiana".

A presente andlise visa refletir sobre o desenvolvimento e a
adaptacdo da comunicacdo cultural ao contexto dos media digitais e
evidenciar a sua utilizacdo nas estratégias desenvolvidas em ambiente
museolégico que “podem ajudar a resolver os problemas de acessibilidade
- ndo so geogrdfica e economica, mas também intelectual e
comportamental das pessoas. A sua capacidade de fornecer acesso sem
precedentes as colecoes e ao conhecimento, de contextualizar, de
personalizar e adaptar os conteiidos e permitir a interatividade e o
feedback, torna-as nas ferramentas ideais para criar um melhor
relacionamento com as comunidades de interesse e criar novas
experiéncias que atraem novos publicos.” (Loran Gili, 2004)

As transformagdes da sociedade, intimamente ligada as tecnologias
da informacgdo e comunicagdo, t€m levantado questdes para os museus
motivando novos desafios, no seu papel social, que potenciam o seu cariz
comunicacional. Ao repensar as suas estratégias de apresentacdo devem
considerar novas possibilidades de mediacdo, diferentes das
tradicionalmente realizadas, levando em conta a heterogeneidade socio-
cultural do seu publico. E aqui, a introdu¢do de um conjunto de
ferramentas, os media digitais, demonstra o potencial de mudanga que pode
auxiliar o museu no seu desenvolvimento enquanto instrumento capaz de

intervir na comunidade. Com efeito, a comunicagao deixa de ser vista como

2 Citado por Dantas, José, 2008, Teoria das Mediagdes Culturais: Uma Proposta de Jesus
Martin-Barbero para o Estudo de Recepcdo, Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicac¢io

10
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uma ferramenta de divulgacdo tornando-se um instrumento que permeia
todas as relagOes existentes entre instituicdo e publico. Esta nova
orientacdo, assente nos media digitais, eleva o museu de fornecedor de
informagdo a potenciador de conhecimento onde os utilizadores tém a
possibilidade de participar e explorar de forma ativa, criando a base para a
conceg¢do de novas perspetivas.

Considerando e o significado de “cultura” e de “media digitais” cré-
se que este estudo poderd contribuir para apresentar, entre as bases tedricas
da Comunicagdo, algumas abordagens sobre a influéncia dos media digitais
na sociedade, o seu papel na integracdo e mediag¢do cultural, que pode
promover ndo sé a atracdo dos visitantes, como configurar os espacos

museoldgicos em locais de producdo e de partilha de significados.

METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

Pretende-se investigar uma situacdo especifica procurando descobrir
as suas carateristicas essenciais. Esta investigacdo estuda a aproximacao do
museu ao seu publico que resulta da integracdo de uma nova orientacdo no
seu quadro geral de comunicacgdo, onde o digital assume relevancia. Assim,
o presente estudo assume um caracter descritivo (Yin, 2005) e
interpretativo porque se intenta efetuar uma exposi¢do detalhada da
realidade com o objetivo de compreender o objeto em foco. Seguindo uma
abordagem qualitativa, onde sdo expectdveis dados ricos em pormenores
explicativos, aspira-se aprofundar a compreensdo do fendmeno através da
interpretacdo dos dados recolhidos mantendo a riqueza do contexto e
oferecendo énfase as interagdes. As questdes orientadoras que se
apresentam, seguidamente, tém como finalidade a conducao do estudo e

ndo a formulacgdo de hipdteses sendo relevantes para compreender:

11
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e Como é que as ferramentas tecnoldgicas influenciam a
natureza do museu?

e Como ¢é que a tecnologia permite novas rotas para
envolvimento do publico e participagdo no museu?

¢ Como ¢é que a tecnologia digital influencia o planeamento da

comunicagdo?

Para responder a estas questdes os principais instrumentos de
recolha de dados serdo: a andlise documental, a observagao direta e a
entrevista.

A pesquisa bibliografica procura diversas fontes de informacgdo
escrita com o objetivo de juntar dados gerais ou especificos em relacdo a
determinado tema (Carvalho, 2008). A consulta e interpretacdo documental
dar-se-4 durante todo o processo de investigacdo oferecendo uma base
referencial de suporte a interpretacdo do objeto de estudo, tanto para a
percecdo necessdria a pesquisa de campo como para as consideracdes
prévias e as andlises que a sucederdo, permitindo complementar as
informagdes obtidas.

Tuckman (2002) refere que na investigacao qualitativa a observacao
visa estudar o ambiente através de um esbogo geral para nos guiar e que o
resultado dessa observacao ¢ registado possibilitando confrontar aquilo que
diz, ou que ndao diz, com aquilo que faz. Esta assun¢do, aliada as
caracteristicas deste estudo, contribuiu para que o investigador optasse pelo
registo de notas baseadas na observacdo da atuacdo do Museu. A
observacao do ambiente do Urbi Scallabis contribuiu, nao s6, para a
compreensdo das agdes desenvolvidas no campo da comunicagdo cultural

digital, como também, para conhecer a sua influéncia no espaco fisico

12
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museoldgico e na relacio com o publico numa tentativa de confirmar as
teorias apresentadas na literatura. A atuacdo do investigador no espaco
museoldgico baseou-se essencialmente na observacdo da interagdo
permitida pelos meios tecnoldgicos e a sua usabilidade no processo de
mediagdo entre publico e o acervo.

As entrevistas surgem como um importante modo de recolha de
dados pois permitem um contacto mais direto com os colaboradores e
publico e possibilitam, consequentemente, a produg¢do de informacdes
detalhadas. Como refere Tuckman, a entrevista permite “obter os dados
desejados com a mdxima eficdcia e a minima distor¢do” (2002, p. 348).
Para o estudo foi realizada uma entrevista junto da Diretora do Museu —
Dr®. Luisa Cotrim. A entrevista, semiestruturada, teve por base um guiao
que integrava questdes gerais que foram sendo exploradas mediante as
respostas obtidas. A entrevista foi gravada e depois transcrita na sua
totalidade de modo a garantir uma rigorosa interpretacdo. O estudo dos
resultados foi realizado com base na andlise de conteudo, visto ser uma
técnica que se adequa para examinar documentos escritos e apresentar
resultados finais com maior exatiddo. Na opinido de Quivy e Campenhoudt
(1998), a anélise de contetido tem uma fun¢do heuristica, ou seja, tem como
funcdo a descoberta de ideias e pistas de trabalho que se constituem como
hipéteses e permitem ao investigador ultrapassar a subjetividade das suas
interpretacdes.

Posteriormente, realizou-se uma andlise comparativa entre os
elementos que caracterizam os media digitais e os resultados obtidos na
entrevista para perceber se a utilizacdo das ferramentas de comunicac¢do

digital é adequada a prética de uma comunicag¢do cultural museoldgica.

13
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ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O documento comega por identificar e explicar o que é um museu e
o seu papel na cultura atual demonstrando a mudang¢a na ideologia
tradicional dos museus e a relacdo com as inovagdes tecnoldgicas. Procura-
se salientar, igualmente, que a nova ideologia dos museus estd alinhada
com as caracteristicas € comportamentos dos meios de comunicacao digital.
Os media digitais serdo explicados neste capitulo sendo aclarada a histéria
do seu desenvolvimento. Procura-se evidenciar a exclusividade das
ferramentas digitais e o seu uso para envolver as audiéncias descrevendo as
vantagens que lhe estdo associadas uma vez que os tradicionais canais de
comunicacdo tornam-se insuficientes perante um mundo onde as audiéncias
se encontram cada vez mais interligadas tecnologicamente.

Seguidamente, mergulhamos no estudo de caso sobre o uso dos
media digitais no Urbi Scallabis. Este museu avoca-se como uma
preeminente instituicio de patriménio cultural. Reconhecendo a
necessidade de uma aproximacgao ao seu publico e perspectivando alcancar
uma audiéncia mais abrangente procura as vantagens da comunicagdo
digital procurando integrar esta orientacdo no seu quadro de comunicagdo.
A relagdo entre os dados obtidos, a partir da revisao bibliografica e da
andlise efetuada ao museu, resultard na criacdo de um modelo descritivo
das préticas que permitem acrescentar valor a estratégia de comunicacao do
museu.

Por ultimo serd apresentada uma proposta de intervengdo que se
baseard na grelha descritiva obtida e de onde serdo retiradas os elementos
essenciais que permeiam a concretizacdo dos diferentes objetivos da

comunicacdo cultural através das plataformas digitais.
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LIMITACAO DO ESTUDO

Este projeto encontra limitacdes e condicionantes, principalmente,
relacionadas com a sua natureza e estrutura dado que trata apenas de uma
problematizagdo assente num estudo de caso.

A primeira limitac@o € consequéncia direta da estratégia de pesquisa
que foi utilizada, qual seja, o emprego do estudo de caso. Desta forma as
conclusdes e recomendacdes representam apenas a realidade de um museu,
o que limita a amplitude, mas ndo a validade dos resultados, j4 que um
estudo de natureza exploratéria tem como objetivo verificar como a
organizagdo-caso trabalha as suas questdes comunicacionais e avalia a sua
estratégia de relacionamento com o publico. O parametro estabelecido para
a realizacdo deste trabalho torna impossivel um levantamento e andlise da
comunicacdo efetuada por todas as instituicdes museoldgicas a fim de se
estabelecer uma perspetiva exata da utilizacdo dos meios digitais no
processo de comunicacgao interativa entre o museu e o publico.

Outra limitacao assenta no fato de a pesquisa envolver diretamente o
planeamento estratégico da comunica¢cdo o que é amplamente positivo no
sentido de oportunar um conhecimento profundo e especifico sobre o
processo, mas que podera envolver um viés involuntario do entrevistado ao
atribuir a determinados aspetos uma importancia maior do que realmente
tem.

Por dltimo chama-se a atencao para o fato de que o setor cultural ser
constituido por uma série de organizagdes que apresentam diferencas na sua
constituicdo e funcionamento, além da sua propria causa cultural o que
influéncia, de sobre modo, as perspetivas sobre os processos de
comunicacdo a construir.

A dissertacdo espera desenvolver no museu a necessidade para a

criacdo de uma estratégia de comunicac¢do e sensibilizar para o modo os
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media digitais interativos podem ser usados na promoc¢do da institui¢ao

junto dos seus publicos.
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CAPITULO II - PRESSUPOSTOS TEORICOS
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MUSEUS E SOCIEDADE
O Conceito de Museu

Tradicionalmente a definicdo de museu surge, ligada a nocdo cultura
tornando crucial que se pondere a sua nova missdo enquanto ator que
influencia a histdria e a identidade dos individuos e das comunidades.

Aquando da constituicdo foi atribuido ao museu um lugar de
autoridade na comunidade. Ao publico seria permitido ver a cole¢do, no
entanto, ndo lhe era permitido relacionar-se com os objetos. A velha
museologia, conotada com um carcter passivo do museu, ndo encoraja o
publico a interagir, remetendo, assim, 0 museu para uma institui¢ao estatica
e conservadora, restrita a questdes relacionadas com a curadoria € nao
aberta a novas ideias e alteracdes. (Garcia, 2003)

No entanto, as alteracdes resultantes da evolucdo da sociedade
determinaram que o antigo conceito de museu se tornasse obsoleto
(Gongalves, 2007)3. Atualmente, reconhece-se a necessidade de tornar a
instituicdo num espago dindmico que procura uma liga¢do mais estreita e
participada com a sociedade utilizando uma comunicagdo mais interativa
mas sem que se afaste da tradicional missdo de conservacdo e
conhecimento. (Gongalves, 2007)4. Primo (1999) reflete sobre a evolucao
do museu através dos distintos modos de concetualizar a museologia
ressalvando que o museu tradicional adaptou-se, somente, a uma nova
realidade. A ideia de que existem diferentes museologias que envolvem a o
antigo e o novo conceito € refor¢ada por Peter Vergo (1989) que argumenta

que o museu antigo, inacessivel ao publico e compreendido como um

3 Citando McLean, F. (1987) “Le Passé est 2 Vendre: Réflexions sur le Marketing des
Musées”, Publics et Musées, Marketing et Musées, Janvier-Juin.

* Citando Martos, L. e Santos, V. (2004) “Economia de la cultura, Museo y Territério. Una
aproximacion de la realidad andaluza. Encuentro Internacional Museo y Territorio, Siena e
Sevilha, pp.61-96.
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protetor de colecdes progrediu para uma instituicdo de carater cientifico,
educacional e cultural, que se foca na partilha do saber e se fundamenta no
designio da democratizacdo do acesso ao ensino. Esta concecdo vem
reiterar a visdo de Primo (1999) cuja nocdo de museu e o seu papel na
sociedade enfrenta, consoante as transformagdes do contexto social
envolvente, uma diversidade de sentidos ao longo do tempo.

Embora seja mais facil descrever do que definir um museu, é
importante salientar o seu conceito a fim de entender o contexto que agora
se discute. Em 1975 o Conselho Internacional de Museus (ICOM) define o

museu Comao:

“Uma instituicdo permanente, sem finalidade lucrativa, ao servigo da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que realiza
investigacoes que dizem respeito aos testemunhos materiais do
homem e do seu meio ambiente, adquire os mesmos, conserva-os,
transmite-os e expoe-nos especialmente com intencgoes de estudo, de

educacdo e de deleite. s

Esta definicdo sofreu alteracdes a sua forma e contetdos originais
em 2001 aquando da 20* Assembleia Geral do ICOM realizada em
Barcelona. Na mesma passou-se a admitir formalmente como museus 0s
centros culturais e outras entidades voltadas para a preservacgao,
manuten¢cdo e gestdo de bens patrimoniais tangiveis e intangiveis

(patrimoénio vivo e atividade criadora digital) (Carvalho e Raposo, 2012).

> Estatutos do ICOM, 1995, In Primo. Museologia e Patriménio: Documentos
Fundamentais. Cadernos de Sociomuseologia. ULHT, n.° 15, Edi¢des Lus6fonas, Lisboa,
1999.
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A concretizag@o do conceito museu e o desenvolvimento do mesmo
revela a sua fung¢do comunicacional realcando-os enquanto fontes de
informacao e como espagos de comunicag¢do que fazem a interagdo entre a
sociedade e o objeto museoldgico. Neste sentido, conclui-se que o principio

fundamental da nova museologia é o homem em detrimento do objeto.

A Nova Museologia - O Movimento do Museu em Direcao Ao Publico e
0 Movimento do Publico em Direcao ao Museu

O espaco museoldgico, antes voltado para a preservacao,
conservagdo e gestdo de bens, possibilita agora a experi€ncia sensorial de
vivenciagdo e “descodifica¢do” facultando o contato entre o visitante e os
objetos. A concretizacdo deste novo conceito foi projetada por Georges
Henri Riviere e Hugues de Varine que revolucionaram a museologia ao
criar o modelo de ecomuseu em que o publico deveria tornar-se parte
integrante da instituicdo museoldgica. (Soares, 2003) A evolugdo desta
ideia acentuou a funcdo cultural e educativa do museu, dando ao publico
meios para explanar a cultura, isto é, prové ferramentas que lhe possibilitem
a interacdo com o objeto museoldgico alcancando o conhecimento do
patriménio tangivel e intangivel. O novo modelo museoldgico encara o
publico como um consumidor que utiliza o espaco, incentivando o
relacionamento com o museu através do fornecimento de conhecimento e
da participagdo nas diversas atividades museoldgicas. Assim, adequados
aos designios sociais, que emergiram da promocdo dos meios de
comunicagdo de massas, os museus passaram a colocar a comunidade no
centro do movimento de construcdo do conhecimento, numa perspectiva
que desmitificava o seu papel de lugar onde se guardam “coisas velhas”,
convertendo-se num espaco ao servico da sociedade. André Desvallées

(1992, p.26) refere que “este museu constitui-se em fungcdo do homem: do

21



Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Oliveira do Hospital
Escola Superior de Educagao de Coimbra
Instituto Politécnico de Coimbra

seu ambiente, das suas crengas, das suas atividades, desde o mais bdsico
ao mais complexo. O ponto fulcral do museu ndo é mais o artefacto, mas o
homem na sua plenitude...”

Desta assercdo depreende-se que com o surgimento da nova
museologia a relacdo publico-museu modifica-se, focando os aspetos
qualitativos da interacdo entre o individuo e o objeto e, em ultima anélise,
do individuo com o museu. Nesta perspectiva o museu deixa de ser
considerado um fim, onde apenas se vislumbram os objetos, para ser um
meio através do qual a visita a um museu se torna uma aventura
museoldgica onde o consumidor é um ser vivo, criador da exposicdo e da
propria experiéncia vivida. Peter Vergo (1989) defende que os museus
devem ensinar o que aconteceu, como aconteceu € porque aconteceu
fazendo sobressair um papel educativo que quando combinado com vérias
expressoes de entretenimento demonstra o verdadeiro propdsito do museu.
Assim, o museu além de meio de comunicagdo de ideias, valores e
identidades também deverd ser uma instituicdo ao servico do
desenvolvimento comunitdrio, assumindo-se como uma instituicao repleta
de dinamismo que permite ao publico a experimentacdo, a diversidade e o
contacto com o objeto mediante o seu contexto e nao de uma forma isolada,
perdida e descontextualizada. (Pereiro, 2002) Esta dimensdo torna a
organizacdo museoldgica num construtor do dia-a-dia gerando com o
visitante uma possibilidade de didlogo, parceria e comunidade auténtica
porque € exigida pelas necessidades culturais coletivas conseguindo
cumprir a sua fungdo civica ao intervir nos rumos e desenvolvimento de

ideias e projetos ligados ao progresso local. (Garcia 2003)

® Cita Soares, Maria (2008) in Museus Tradicionais e Museus virtuais: Os Objectos e
osModelos 3D numa Relacdo Paradigmatica

22



Mestrado em Marketing e Comunicacio

Anna Lisa Tota (2000) explica que os museus distinguem-se
enquanto instituicdes que aprenderam a dialogar com os seus visitantes,
particularmente, através do uso das tecnologias interativas. Nesta perspetiva
o surgimento da nova museologia personifica uma revolucdo na experiéncia
cognitiva e emotiva que as novas comunicagdes interativas beneficiam.
Estas moldam e caracterizam o perfil do visitante atual acostumado a
desfrutar de diferentes media interativos e a navegar entre 0s museus
online. A antiga pratica do museu, limitada a uma comunicacio de sentido
Unico, assentes no desenvolvimento de simples programas divulgativos,
altera-se propiciando, através dos meios tecnoldgicos, uma nova base de
comunicacdo com o publico.

A nova museologia é dos movimentos mais significativos pelo seu
cunho criativo e transformador, na medida em que tornou exequivel a
realizacdo de agdes mais consentaneas com as necessidades do publico
através da possibilidade da participacdio nos museus, dimensdo que
patenteia um cuidado particular com o desenvolvimento social da

comunidade.

CULTURA E SOCIEDADE NA ERA DIGITAL

O Desenvolvimento das Tecnologias e a Evolucao para a Comunicacao
Digital

O termo globalizacdo tornou-se popular nas décadas de 1960 e 1970
sendo, ainda, tema de intenso debate nas varias esferas do conhecimento. A
globalizacdo difere de outras formas de abertura comercial ou econémica e
de inclusdo do ambiente internacional tendo, no entanto, contribuido para o
desenvolvimento das mais diversas dreas incluindo a comunicagdo
contemporanea que, impelida pelos avangos da tecnologia, influenciou o

planeamento da comunicac¢do das organizacdes. (Trindade, 2010)
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Da necessidade da realizacdo de uma comunicacdo a distancia
assistiu-se, nos ultimos 150 anos, ao desenvolvimento de meios de
comunicacdo que cooperaram para o modo como o meio social, econémico
e cultural evoluiu. Com a introdug¢do e desenvolvimento das tecnologias
comunicacionais abriram-se portas que trouxeram oportunidades e
alternativas assentes num novo campo de mediacdo, um novo espago-
temporal onde o real e o virtual interagem entre si oferecendo novas
perspectiva e novas formas de expressdo (Cadima, 1999) que nos

conduziram a Era da Informacdo (Castells (1996, p.68):

“(...) no final do século XX, vivemos um desses raros intervalos da

historia. Um intervalo cuja caracteristica é a transformacdo da nossa
[ . ee . .
cultura material™ pelos mecanismos de um novo paradigma

tecnologico que se organiza em torno da tecnologia da informagdo.”

Na o6tica do conhecimento, a informacdo sempre fez parte das
sociedades, no entanto, o que releva agora ndo serd a informacgdo sobre a
tecnologia mas a disponibilizagdo de tecnologias para agir sobre a
informacdo. E, justamente, a tecnologia que faz parte do homem atual, pois
estd impregnada na sua formacdo, influenciando a sua vida em sociedade
dado acesso instantdneo a informac¢do o que acelera a transformacgdo e
permite a agilizacio do processo de transmissdo e constru¢do do
conhecimento. Atualmente, os processos de comunicacdo englobam redes
colaborativas e sistemas que combinam a comunicacdo de massas com a
comunicacdo pessoal. As novas tecnologias vieram aumentar, de modo
quase ilimitado, a capacidade humana para comunicar, para informar e ser
informado, para conhecer e saber, impulsionando a existéncia de uma

sociedade sem espacgo e sem lugar definido, pois na expressao de Malcom
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Waters “o mundo é um lugar vinico” (1999, p.35)7.

Segundo Castells (2002) os meios de comunica¢do atuais podem ser
considerados como for¢a da comunicacdo de massas, que possibilita a
difusdo massiva de informagdo, facilitando a constru¢io de uma
consciéncia social e a interacdo entre os atores da sociedade. As atuais
plataformas de comunicacdo oferecem, a qualquer momento e através de
qualquer dispositivo tecnolégico, acesso a conteidos criados por
utilizadores individuais, numa ldégica interativa, criativa, mobilizadora e
vista como alternativa aos media tradicionais (Bennett, 2003)8. Designados
por media digitais estes meios englobam as atividades que integram
tecnologia, interacdo e a construcdo de palavras, imagens, dudio e video
que permitem novas experiéncias no consumo de informagao que, por sua
vez, direta ou indiretamente, influenciam o consumo de produtos e servicos

permitindo maior flexibilidade no processo de comunicacao.

Comunicacao Digital e Interatividade

As novas formas de comunicagdo mediadas por instrumentos
tecnolégicos desencadearam novas estratégias de contextualizacdo e de
representacio de interacdes comunicativas que concorrem com algumas das
particulares da comunicagdo. Este novo meio ¢ marcado pelo digital, pelo
fugaz e flexivel, na qual a divergéncia entre escrita e oralidade deriva das
condi¢des de producdo e rececdo do discurso, ou seja, das caracteristicas

dos emissores e recetores (familiaridade, crengas e objetivos partilhados,

In Globalizagao, 1999, Qeiras, Celta Editora
8In News: The Politics of Illusion, 5th Ed., New York, Longman., citado por Santos, 2011,
Entre limites e promessas: novos media e o caso da crise recente no Norte de Africa
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competéncia linguistica e cultural), da emotividade do didlogo e das
capacidades de utilizagcdo da tecnologia em causa. (Gabriel, 2012)°

O desenvolvimento tecnoldgico permitiu a criacdo dos media
interativos dai resultando uma mudanca no modelo comunicacional. O
processo comunicacional que consentia a contato entre emissor € recetor
desenvolveu-se e carateriza-se, agora, pela interacdo instantinea entre
instituicdes e publico. O digital cedeu a capacidade de convergéncia de
meios num Unico suporte permitindo a integracdo de conteidos em
veiculos, como a internet, com o pressuposto de aperfeicoar, aumentar e
aprofundar a experiéncia dos consumidores. Para Jenkins (2008) a
convergéncia estd associada as nog¢des de cultura participativa e inteligéncia
coletiva pois € uma das condi¢des do novo processo comunicacional e
envolve a participacdo de todos e a constru¢do de contetidos a partir da
contribuicao de cada um.

Santaella (2001) define o modelo interativo de comunicagdo como
aquele em que os interlocutores possuem autonomia para intervir durante o
discurso. Inserido no contexto retérico do novo modelo interativo, a
comunicacdo digital, transforma os fatores referenciais de tempo e espaco.
Decorrente destas transformagdes, surge a nocao de ciberespaco.

Corréa (2008) defende que o ciberespaco apresenta um
policronismo onde as multiplas relacdes temporais, que ocorrem entre a
emissdo e a rececdo, fazem com que uma unica enunciagdo feita por um
emissor possa ser recebida em coordenadas temporais diferentes e por
recetores distintos e uma multidirecionalidade que permite a partilha de
informagdo entre os utilizadores fazendo com que ocorram trocas

comunicacionais personalizadas e interativas sem que se comprometa a

? Citando Pano, A. (cop. 2008). Dialogar en la red : la lengua espafiola en chats, e-mails,
foros y blogs. Bern: Peter Lang.
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compreensdo e interpretacio do sentido das mensagens. Além disso,
incorpora as caracteristicas-chave da comunicacdo nos meios digitais

(Corréa, 2005):

¢ Hipertextualidade — a capacidade de interconectar diversos textos
digitais entre si;

¢ Multimedialidade - a capacidade de combinar na mesma
mensagem texto, imagem e som;

¢ Interatividade — a possibilidade do usudrio interagir com a

informagdo disponibilizada no meio digital.

O conceito de interatividade, tida como caracteristica proeminente
da comunicacdo digital, designa uma nova dimensdo conversacional.
Jensen (1998) afirma que interacdo € um conceito que, apesar de
encontrado em diferentes contextos e campos de saber e com defini¢cdes
variadas significa, geralmente, “troca” ou “influéncia mitua”. A derivagdo
do termo, portanto, parece sugerir uma analogia entre as trocas realizadas
entre humanos e aquelas realizadas entre o individuo e a mdquina. Para os
autores de comunicacdo a interatividade quebra um paradigma, o esquema
cldssico da comunicacdo de emissor-mensagem-recetor. No modelo
interativo, cada elemento do publico pode receber e enviar informacdes,
produzir, colaborar e participar de forma ativa no processo de comunicagao.
(Correa, 2008) Onde outrora se assistia a separagdo de funcles entre
produtores e consumidores hoje todos podem produzir e consumir
conteidos. Levy (2010) acrescenta que existem diferentes niveis de
interatividade onde o destinatdrio descodifica, interpreta, participa,

adaptando-se em funcdo do seu conhecimento. A possibilidade de
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reapropriacdo e de recombinacdo das mensagens, pelo recetor, ¢ um
parametro indispensavel para avaliar o grau de interatividade. Para Marco
Silva (2000) interatividade € um processo que promove mais e melhores
interagdes — seja entre utilizador e tecnologias comunicacionais ou nas
relacOes entre o publico. Para o autor a interatividade apresenta trés

caracteristicas:

. Participacao — a informacdo € manipuldvel, reorganizavel,
modificdvel, permitindo a intervencao do recetor;

° Bidirecionalidade — o emissor é potencialmente recetor € o
recetor é potencialmente emissor;

° Permutabilidade - relaciona-se com a autoria dos
conteddos ou agdes de utilizadores que intervém nas informacdes que se
tornam suscetiveis de modificagdes a partir da intervencdo do publico. O

publico torna-se coautor a partir das trocas de conhecimento.

Importa ressaltar que nem todo o conteido é participativo e
interativo uma vez que as ferramentas digitais permitem a ambivaléncia de
um didlogo unidirecional e possibilita uma conversacdo bidirecional.
Assim, a comunicagado interativa ndo depende do veiculo mas sim a forma
como o processo se consolida. Porém, os media digitais sdo afetos a
interatividade e promovem um cendrio onde produtores de conteidos e
consumidores se relacionam de modo imprevisivel, motivando o repensar

da relagdo com os media.
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O Publico Mediatizado

A sociedade atual é marcada pelo desenvolvimento de novas
tecnologias onde a evolugdo dos meios de comunicacido e de informagdo
trazem mudangas considerdveis ao comportamento do individuo alterando,
a titulo de exemplo, a forma como este se integra na sociedade, procura
informagdes e adquire conhecimento. O publico passa a atuar de modo
colaborativo no sistema social, cultural, econémico e no processo de
comunica¢do. O publico que antes era tido como passivo, agora, tem a
possibilidade de interferir na emissao, interagindo com os conteddos, dando
origem a multiplas e diversas comunidades virtuais. Deste modo, as
tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo muito mais do que
instrumentos de troca de informacdo tendo-se tornando facilitadores da
comunicacdo de grupos e potenciadores de cooperacdo, de solidariedade, do
trabalho em rede, conduzindo ao “aproveitamento iitil do conhecimento
disponivel.” (Borges, 2002, p. 95).

A especificidade dos comportamentos culturais ilustra uma
diversidade que resulta dos problemas emergentes de uma sociedade
“inserida numa conjuntura mais ampla de mudanca, que desloca as
estruturas e processos centrais das sociedades modernas e abala os
quadros de referéncia que davam aos individuos uma ancoragem estdvel
no mundo social”. (Hall, 2005, p.21) No entender de Silva (2006) a
emergéncia de um paradigma dindmico informacional resulta do
desenvolvimento tecnolégico onde a valorizacdo e dinamismo
informacional permitem conhecer a informacdo e influenciar o
comportamento do ptiblico que procura novos referenciais facilitadores de
partilha de interesses comuns.

Para O'Reilly e Batelle (2009) o ambiente digital ¢ um mar de

conhecimento interativo e partilhado, longe da unidirecionalidade dos
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media tradicionais. Este ambiente interativo e partilhado, que pressupde a
colaboracdo, contribui para a constru¢do de conhecimento e ligacdao
interpessoal originando uma rutura com as nogdes tradicionais de autoria e
conduzem a uma sociedade coletiva ligada por redes eletrdnicas
(Levy 1994)'°, .

Para se conhecer as dindmicas da perce¢do contemporanea, €
importante recorrer aos estudos da cibercultura (Levy, 2010) que vaticinam
uma nova relagdo com o saber, novas formas de acesso a informagdo e
estilos de raciocinio e de conhecimento. Levy (1994) vé
os medias interativos como um organismo em continuo trabalho
colaborativo emergindo dai uma cultura participativa que permite
desenvolver e fazer circular informa¢des de novas formas diminuindo as
fronteiras entre autores e consumidores. A textualidade deixa de ser
considerada um sistema tornando-se uma acao constante de mudanca.

O desenvolvimento das plataformas digitais cede um novo mundo
onde os utilizadores sdao encorajados a procurar a informagao, a estabelecer
ligacbes com conteudos dispersos e diferentes modos de utilizacdo,
proporcionados pelos diversos dispositivos, para estabelecer ligagdes com
os outros. Os contetddos passivos evoluem para uma participacao ativa em
que os utilizadores interagem com a informagdo disponibilizada
promovendo a cooperacdo entre multiplos mercados medidticos e a
migracdo dos publicos que procuram por diferentes experiéncias. Ao
assumir uma nova postura no processo comunicacional os consumidores
fazem uso da inteligéncia coletiva integrando o processo coletivo de
consumo: s3o membros de comunidades sobre empresas ou produtos,

procuram referéncias e informacdes nos diferentes meios. Assim, a

' In Becoming Virtual: Reality in the Digital Age. New York: Basic Books, 1998
citado por Nery, O Utilizador/Leitor nas Narrativas Digitais, UAveiro, p. 23

30



Mestrado em Marketing e Comunicacio

interacdo entre o publico, no ciberespaco, resulta na criacdo da sociedade
em rede, que permite a formacdo de comunidades virtuais (Primo, 1998)
resultando dai novos consumidores, mais ativos, migratorios, socialmente
conectados e que demonstram lealdade as redes ou aos meios de
comunicacdo. (Jenkins, 2008).

A emergéncia das tecnologias digitais incita a mudanga na
sociedade transformando a base das relagdes entre o individuo e os media e
impulsionando a inteligéncia coletiva que se reflete na convergéncia e na
multiplicidade de visdes e perspetivas originando um novo conhecimento e
uma realidade mais aberta, participativa e multidirecional, onde a interacao

¢ a mediagdo entre o sujeito e o meio.

OS MUSEUS NA ERA DIGITAL

A Cultura Digital e os Media Interativos nos Museus
O conceito de cultura é definido por Taylor (1871)'' como um
comportamento social aprendido que resulta da experiéncia através da
simples interacdo com o meio fisico. Llosa (2012) considera que a cultura
resulta da reivindicacdo de novas ideias, valores, conhecimentos histéricos,
religiosos, filoséficos e cientificos, assim como o fomento de diferentes
formas artisticas e campos do saber. Para Eliot (1988) o modelo ideal de
cultura é estruturado em trés instancias - individuo, grupo ou elite e
sociedade no seu conjunto -, em que, embora haja intercambios entre as
trés, cada uma conserva uma certa autonomia e estad em constante confronto
com as outras, dentro de uma ordem gragcas a qual o conjunto social
prospera e se mantém coeso. Acresce a ideia desenvolvida por Santaella

(2003) que nos da conta da sobrevivéncia, em comunhdo, de dois tipos de

" Citado por Llosa, 2012, A Civilizacao do Espetaculo, Quetzal
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cultura: por um lado a cultura erudita, a “alta cultura” prépria das elites, por
outro lado, a cultura popular, identificada com as classes dominadas. Estes
dois tipos de cultura sdo estanques existindo entre elas uma rigida
separagdo que impede qualquer cruzamento. Este pressuposto € reforcado
pela perspetiva de Eliot que, em 1988, defendia a cultura como sendo
patriménio de uma elite minoritria e assim deveria permanecer porque €
essencial a preservacdo da sua qualidade. Tal como a elite, a classe social é
uma realidade que deve ser mantida, pois nela se recruta e forma o grupo
que garante a alta cultura. No entanto, esta ideia de classe ndo é rigida nem
impermedvel mas aberta. Llosa (2012) retoma a ideia de Eliot 12 para
descrever como o membro de uma classe pode passar para outra superior ou
descer para uma inferior garantindo, assim, uma ordem estavel a0 mesmo
tempo que a cultura é expressa. A ideia, polémica na perspetiva de alguns
autores, de que, através da educacgdo, se pode transmitir cultura a totalidade
da sociedade destr6i a "alta cultura" pois a tnica forma de conseguir essa
democratizagao universal da cultura é empobrecendo-a, tornando-a cada dia
mais superficial. (Llosa, 2012) O autor esclarece dizendo que ndo se deve
confundir cultura com educag¢do pois a cultura ndo € apenas a soma de
diversas atividades, mas uma maneira de ser em que as formas tém tanta
importancia quanto o conteido. A educacdo e o conhecimento t€ém a ver
com a evolucdo da técnica e das ciéncias. A cultura é algo anterior ao
conhecimento, uma propensdo do espirito, uma sensibilidade e um cultivo
da forma, que da sentido e orienta¢do aos conhecimentos.

Com o surgimento dos chamados meios de comunicagdo de massas,

como € o caso da televisdo, da fotografia e do cinema, o panorama veio

21 Eliot, Thomas Stearns, 1988, Notas para uma Definicio de Cultura, Editora

Perspectiva
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alterar-se profundamente, na medida em que anulou a divisdo tradicional
entre cultura erudita e cultura popular. Estes meios de comunicagdo vieram
dissolver as fronteiras entre as culturas produzindo produtos hibridos que
passam a misturar elementos tradicionais e modernos, artesanais e
industriais. Segundo Santaella (2003) ndo podemos afirmar que estamos
perante o desaparecimento da cultura erudita ou da cultura popular mas que
estamos apenas diante do momento em que os seus papéis comecam a ser
redefinidos com vista a uma unido que se caracteriza por um apagamento
de fronteiras que propiciam a fusdo. Estamos, assim, perante o
aparecimento de um novo tipo de cultura, a que Santaella (2003) chama de
“cultura dos media”.

As novas tecnologias trouxeram mudancas no relacionamento entre
os individuos e as institui¢des provocando uma nova forma de organizagao
do conhecimento e das prdaticas sociais alterando, consequentemente, as
habilidades produtivas e cognitivas. A utilizacdo dos media digitais
interativos pelo individuo, como produtor e consumidor, permitiu contribuir
para a evolugdo e desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva numa rede
onde todos t€m a possibilidade de participar e criar. Agora, o conhecimento
€ alvo de permanente reconstrucao evoluindo, lado-a-lado, com os tltimos
desenvolvimentos da contemporaneidade (Levy 2010) afetando os museus,
as suas colecdes e o seu patriménio que se veem a merceé da dindmica do
entretenimento, da publicidade, do lazer e do espetdculo (Totta, 2000)
permitindo abordagens e possibilidades que podem responder a problemas
antigos. O aparecimento do ciberespaco acompanha, traduz e favorece uma
evolugdo geral da civilizagdo. A sociedade encontra-se condicionada pelo
seu desenvolvimento cognitivo ndo existindo um fato social ou cultural,
mas sim um conjunto complexo e parcialmente indeterminado de processos

em interagdo que se autossustentam ou se inibem. (Levy, 2010)
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O museu, enquanto meio de comunicacdo, aproveitou todo
o desenvolvimento comunicacional e tecnoldgico no sentido de satisfazer
as novas correntes da museologia que se debrucam cada vez mais
sobre o papel do museu na sociedade. Este espaco evolui de organizacao
fechada para uma instituicdo flexivel, aberta e colaborativa onde a
intervenc¢do do publico € tida em conta e considerada. Reconhece-se a
diversidade, as expectativas e necessidades do publico criando-se uma nova
conce¢do de discurso voltado a experimentacdo e com inumeras
possibilidades e op¢des. (Garcia, 2003)

A adocdo do digital pelos museus evoluiu lentamente derivado da
incerteza em relacdo a sua funcionalidade e, mais importante que isso, ao
seu valor. A concecdo de uma museologia, aberta as novas linguagens, aos
novos desafios e para o publico, recorrendo as tecnologias digitais tornava
incerta o processo de mediacdo cultural. A compreensdo e aceitacdo do
paradigma cultural interativo permitiu uma navegacdo que responde as
expectativas do publico que procura informag¢do nos diferentes meios
digitais. As teses apresentadas no Manifesto Cluetrain escrito por Levine
(200) descrevem o modo como a comunicagdo das organizacdes evolui
num mundo interligado onde as ferramentas digitais permitem a interagao,
em tempo real, criando "conversas em rede que permitem uma nova e
poderosa forma de organizacdo social e de troca de conhecimentos".
(Levine, 2000, p. 23)

A narrativa dos museus reinventou-se, tornando-s€ menos
autoritaria devido a queda do seu papel de detentores do conhecimento e vé
nos medias digitais um meio de comunica¢do com um propdsito comum — a
partilha de conhecimento. (Kelly e Russo, 2008) A sua utilizacdo, como
complemento do espago fisico do museu, capta a aten¢do do visitante e

facilita a transmissdo da mensagem pretendida promovendo uma
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experimentacdo que privilegia a circulacdo da informacdo e a interacdo
personalizada. O recurso aos conteddos digitais corresponde, assim, as
expectativas do putblico na medida em que enfatiza uma inteligéncia
multipla e diversificada que por meio de experiéncias sensoriais
e cognitivas oferece uma nova visdo do objeto museoldgico. (Griffiths,
2003) Nota-se a transi¢do de um discurso outrora linear e unilateral para um
discurso em rede e interativo que revela os paralelismos das novas formas
de circulagdo da informacdo e da nova museologia.

Antes da introduc@o da comunicagdo digital, marcadamente movel e
omnisciente, o modelo de comunicagdo utilizado pelos museus era limitado
aos mais tradicionais métodos e quadros de trabalho. (Kelly e Russo, 2008)
No modelo classico de comunicagdo o visitante do museu € um mero
destinatdrio da mensagem cabendo-lhe processar a conce¢do museografica
como discurso. A abordagem unidirecional era a norma comum do museu
que agia enquanto entidade emissora e o visitante absorvia, passivamente, a
informacao. Os media digitais concebem uma comunicacdo bidirecional
ondo acesso a informacdo € mais personalizavel, transversal e hipertextual e
fornece novas formas de interacdo que permitem o aprofundamento dos
lagos que influenciam a memoria e a experiéncia do publico sem barreiras
temporais ou geogréficas e estimulam uma nova forma de relacionamento e
de aquisi¢do de conhecimento. (Kelly e Russo, 2008).

Dentro da l6gica do digital os medias digitais transformam-se numa
plataforma de comunicacdo que se centram ndo na informag¢do mas antes
nos individuos (O'Reilly 2005) tornando-se importante conhecer o perfil do

publico (Hooper-Greenhill, 1998) B e apostar em estratégias de

B In Los museos y sus visitantes Asturias: Ediciones Trea. 2008, citado por Carvalho e
Raposo, 2012 Potencial Dos Social Media Como Ferramenta De Comunicacdo Dos
Museus Com O Seu Puiblico Através Do Digital, Revista Comunicando, v.1, n.1
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envolvimento com o mesmo. Esta realidade determina a criagdo de
conteddos adaptados a diversidade cultural onde o publico deixa de ser
passivo sendo incentivado a participar e a interagir com as institui¢oes
através dos instrumentos digitais. (Bernstein 2008)'* Perspetiva-se, deste
modo, a necessidade de uma estratégia comunicacional que crie uma
dindmica continua, facilitando ao publico a aproximac¢do e interagdo com o
museu. Assim, torna-se vital a identificagdo das relagdes entre os contetidos
a serem trabalhados e o desenvolvimento de mecanismos de associacdo as
ferramentas tecnoldgicas para promover o conhecimento.

Diante de novas informacdes e conteidos o publico tende a
aumentar a capacidade para compartilhar conhecimentos, especialmente, se
puder ser orientado por ferramentas que os acompanhem, orientem e
instiguem a questionar e a produzir as suas préoprias racionalidades. Deste
modo, a presenca nos media digitais favorece a transmissao da mensagem
levantando questdes sobre o propdsito social e cultural do museu enquanto
enfatiza a perspectiva educacional que a sua colecdo terd na sociedade ao
mesmo tempo que estabelece relagdes positivas e, consequentemente,
influencia o publico a regressar ao museu tornando-os veiculos de
transmissdo da sua mensagem.

Os media digitais sdo o canal perfeito através do qual as
organizacdes culturais podem distribuir a sua prépria “cultura”, dado que,

podem proporcionar uma ligacdo mais profunda ao publico acrescentando a

'* In Where do we go from here? Continuing with Web 2.0 at the Brooklyn Museum. Em
Museums ant the web 2008. Québec: Archives & Museum Informatics citado por Carvalho
e Raposo, 2012, Potencial Dos Social Media como Ferramenta de Comunicacdo dos
Museus com o seu Pablico Através do Digital, Revista Comunicando, v.1, n.1
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possibilidade de uma colaborag@o no sentido de alcancar um conhecimento

cultural universal. (Thomas, 1998)15

O Planeamento da Comunicacao Digital em Contexto Museolégico

Os museus viram no digital um meio de partilha de experiéncias
sensoriais e cognitivas, sempre em interagdo com o publico, que potenciam
o conhecimento através da participacdo e exploragdo ativa. A eficacia do
digital incentivou a institui¢@o a cria¢do de um sistema de comunicagcdo em
rede que recorre as novas estratégias de apresentacdo e interacdo através
das tecnologias digitais. Para o eficaz desenvolvimento e implementacao
destas tecnologias € essencial analisar as dreas onde aplicar esta tecnologia
e perceber que plataformas poderdo ser concebidas para determinado
contexto. (Downes, 2011)

O comportamento participativo da comunicacao digital, que pode e
deve ser integrado na prética do museu, estd relacionado com a adocdo de
um modelo de comunicac@o bidirecional que incentiva a interacdo com o
publico dentro do espaco fisico. (Downes, 2011) A influéncia da tecnologia
no planeamento comunicacional e a crescente exigéncia dos publicos em
termos informacionais fez com que as organizacdOes percebessem a
necessidade de planear a comunicacdo de maneira integrada tornando
equilibrados os fluxos de comunicacdo e valorizando os canais
participativos através de uma identidade transparente e forte. (Caetano e

Rasquilha, 2007)

15 Thomas, Selma 1998, “Mediated Realities: A Media Perspective,” in Virtual & the Real,
The Media in the Museum citada por BRENNAN, Sheila A., 2004, The History
MuseumWeb
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No entanto, como sugere Kidd (2011) o perigo da implementagdo de
uma estratégia de comunicacido digital nos museus existe pois um mau
alinhamento do quadro metodolégico pode revelar-se problematico. Planear
conteddos interativos torna-se imprescindivel, especialmente, quando se
quer que o publico interaja e que o museu trace € acompanhe os percursos
de partilha adequado a sua realidade. Este planeamento amplia as
possibilidades de desenvolver uma visdo integrada, critica, analitica e
autbnoma a partir das potencialidades das ferramentas tecnoldgicas,
adequando-se as necessidade de cada individuo e aos objetivos da
institui¢ao (Caetano e Rasquilha, 2007).

Kidd (2011) e Russo et al. (2008) concordam que se 0s museus
adotarem os media digitais na sua estratégia comunicacional deverdo
integrd-lo no seu planeamento inicial. Se os museus tratarem os media
digitais como um método de comunicacdo estratégica a parte, partirdo de
um pressuposto erréneo e os resultados serdo diferentes do previsto. Deste
modo, a institui¢do deve alterar a sua compreensao dos media digitais
integrando-os na sua estratégia de comunicacdo para evitar o
desalinhamento das mensagens. A organizacdo de um modelo concetual
que incorpore uma légica integrativa adequada amplia as hipéteses de o
publico se apropriar do conhecimento e construir novas ideias. (Kidd, 2011)

Para os museus as vantagens da delineacdo de uma estratégia de
comunicacdo € variada: mobilizacdo das competéncias, maximizando os
pontos fortes e diminuindo os pontos fracos, pesquisa das necessidades e
conjunturas do mercado, que poderdo ser rentdveis, descoberta de produtos
e/ou servigos, que trazem valor e competitividade, efetivacdo das acoes, que
transmitem, eficazmente, a mensagem da institui¢ao ao publico (Caetano &
Rasquilha, 2007), renovagao e consolidagio do seu papel, especialmente no

contexto das tecnologias da informacdo e comunica¢do, da crescente
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diversificacdo de publicos e do aparecimento de novos costumes e
orientagdes de consumo, fidelizacdo e desenvolvimento de uma relacdo a
longo prazo com os seus publicos e conquista de novos publicos. Saliente-
se, ainda, as vantagens associadas a uma presenca no ciberespaco, como
descrevem Bowen, Bennet e Johnson (1998): possibilidade de publicidade
mundial, rdpida e conveniente comunicacdo com o publico, exposi¢oes
virtuais, que podem acompanhar exposi¢des reais, permitindo o acesso a
informacdes que ndo estdo disponiveis no espaco fisico do museu,
alternativa barata e complementar de disponibilizar informagao para atrair o
publico até ao espaco fisico museoldgico, oferece aos utilizadores que, por
razdes geogrificas, ndo consigam experienciar a presenga fisica no museu,
oferece aos investigadores acesso a bases de dados das cole¢des. Fridlander
(1998) acrescenta que uma presenca online possibilita: promover a
comunicacdo e a discussdo tanto entre membros do publico, como entre
profissionais dos museus e visitantes, recolher informagao sobre visitantes e
responder a necessidades especiais e questdes diversas.

O primeiro elemento a ser considerado na formatacdo da
comunicacdo digital de uma institui¢do € a sua cultura e a relacdo desta com
os requisitos de inovacdo, tecnologia, uso de computadores, de internet,
entre outros. Perceber quem sao e quais as suas afinidades com o ambiente
digital permite definir qual o suporte tecnolégico para a criacio de um
canal direto de comunicagdo com o publico.

Quer seja para criar, sedimentar, modernizar e/ou manter a imagem
institucional, para lancar ou reposicionar produtos ou servicos, quer seja
para criar ou desenvolver a comunicacdo, qualquer organizacdo terd de
desenvolver acdes integradas voltadas para o puiblico (Caetano &
Rasquilha, 2007). Para os museus € essencial perceber as motivacdes do

publico para a procura e utilizagdo dos meios digitais. (Russo et al, 2008).
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As anteriores tipologias de utilizadores eram definidas segundo elementos
demogréficos ou constituidas a partir dos padrdes de visita. No entanto,
estes métodos muitas vezes nao possuiam a profundidade das informacdes
necessarias para entender o comportamento dos utilizadores face a
determinadas acdes em ambiente digital. Segundo Russo, Watkins, Lynn e
Chan (2006), caracteristicas como a idade, as motivacdes pessoais € a
experiéncia com a tecnologia influenciam o modo como o publico se
envolve com os contetdos. Assim, o planeamento da comunicacao, além de
considerar a especificidade do museu, deve tomar em conta o
comportamento social dos utilizadores dos medias digitais que podem ser
variados, fruto da pertenga e participacdo em varias plataformas.

A tltima etapa de constru¢do da estratégia de comunicacao digital
passa pela definicdo dos sistemas de representacdo. Embora um site
corporativo seja a forma mais visivel, existe uma multiplicidade de outros
recursos de base digital que podem ser utilizados conforme a acdo, o
conteido das mensagens, a caracteristica do publico e as respostas
esperadas. E aqui que se percebe o exercicio de comunicar sem a perda da
eficacia. (Downes, 2011) Atualmente os sistemas de representacdo mais
comuns s30: 0 e-mail, 0s websites e portais corporativos, as redes sociais e
as ferramentas multimédia. E algumas das potenciais ineficicias
decorrentes passam por situacdes como excesso de informacgdo, percecao
inadequada, usabilidade, design e layout ndo centrados no utilizador,
arquitetura complexa, conteido confuso, problemas técnicos, entre outros.
(Downes, 2011)

Para uma melhor sistematizacdo da eficidcia comunicacional digital,
Corréa (2005) propde trés varidveis-chave, o grau de tratamento da
informacdo no meio digital, o grau de visibilidade e diferenciacdo que se

objetiva no ciberespaco e o grau de segmentagcdo e personalizacdo que se
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confere aos publicos estratégicos — onde podemos identificar os seguintes

patamares eficdcia comunicacional:

Comunicacao digital zero — refere-se a visibilidade genérica e
unidirecional no ambiente digital, voltada para qualquer publico
sem identifica¢do e oferecendo um conteudo linear e estitico, sem
qualquer possibilidade de aprofundamento ou correlagio;

Eficacia comunicacional — refere-se a uma visibilidade genérica
com um maior cuidado no tratamento do contetido das mensagens.
A empresa define os meios e conteidos, possibilitando a
organizagdo das informacdes existindo algum planeamento na
semantica associada a subjetividade e interpretacdo dos publicos, e a
inclusdao de aspetos de identidade visual, arquitetura e design,
aumentando as possibilidades de percecdo. Neste patamar ainda nao
se definem com clareza as diferengas entre os publicos estratégicos;
Eficacia comunicacional em transicdo — € possivel identificar
diferentes publicos estratégicos e o uso de sistemas de representacio
bidirecionais, que permitem o didlogo e a interacao. Existem planos
especificos de construcdo e troca de mensagens diferenciadas para
cada acdo e uma definicdo da identidade visual e da arquitetura da

informacao.

O planeamento da comunicacdo digital € fundamental, devendo

estar de acordo com a estratégia global de comunicacdo. A presengca em

ambientes digitais deve ser sustentada na relacdo da cultura com imagem

organizacional, os propdsitos e as inten¢des pretendidas com agdes de
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comunicacdo digital, os publicos com os quais dialoga e as mensagens que

reflitam a organizacdo para todos e cada um deles.
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CAPITULO III - ESTUDO DE CASO
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URBI SCALLABIS - CENTRO DE INTERPRETACAO
Apresentaciao do Objeto de Estudo

O Museu Municipal de Santarém € uma instituicdao secular fundada
em 1876 e tutelada desde 1892 pelo municipio de Santarém. O seu figurino
atual resulta da remodelacdo operada nos anos 90 do século XX,
enquadrando-se dentro da tipologia dos Museus Polinucleados.

Desde 1994 foram constituidos quatro nucleos museoldgicos:
Nicleo Museolégico de Arte e Arqueologia, Casa-Museu Anselmo
Braamcamp Freire, Nucleo Museolégico do Tempoe o Urbi
Scallabis Centro de Interpretagdo.

Com estes espacos museoldgicos o Museu Municipal de Santarém
procura implementar projetos de desenvolvimento integrado que viabilizem
o patriménio enquanto recurso cultural e incentivar a participacdo e
coresponsabilizacdo da sociedade civil na valorizacdo do patriménio
histérico-cultural.

Integrado no Museu Municipal de Santarém, o Urbi Scallabis
Centro Interpretativo assume-se enquanto espaco museolégico cuja
componente multimédia intervém no processo de interagdo com o publico
facultando explicacdes sobre o conhecimento existente de cada um dos
periodos cronoldgicos da regido. Aos visitantes € permitido “viajar” pela
cidade explorando os equipamentos interativos existentes no Centro de
Interpretagdo. Este estudo centra-se na caracterizacdo da comunicagdo
digital interativa no museu, como uma forma de producdo de contetddos
culturais, partindo da realidade do Urbi Scallabis onde as tecnologias
digitais facilitam a comunicacdo com o publico e a interacio com a

instituicdo € o seu acervo.
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Entre as técnicas de pesquisa qualitativa foram selecionadas a
observacdo direta e a entrevista por se considerar que sdo aquelas quem
melhor ddo resposta ao objetivos deste estudo.

A observacdo das tecnologias interativas no espago museoldgico
permite ado¢do do método de observagdo direta, pelo seu cariz exploratério
e descritivo pois auxilia na compreensdo dos limites e dos problemas do
digital no relacionamento com o publico. A observacdo direta oferece
oportunidade de registar os acontecimentos em tempo real e de retratar o
contexto de uma situacdo. As evidéncias observacionais serdo uteis para
fornecer informagdes adicionais sobre o assunto em estudo. (Yin, 2003)
Sendo que o foco da pesquisa sdo as tecnologias interativas foram
registadas observacdes segundo uma matriz previamente planeada. Os
aspetos observados incluem: uso da tecnologia digital como meio de
interacdo com o publico, planeamento dos conteidos em torno do acervo e
focado nas caracteristicas e necessidades do publico, adequacdo dos
contetidos aos meios digitais, flexibilizacdo da informacao.

Além da observacdo direta, considerou-se essencial a aplicacdo de
uma entrevista. A entrevista tem por objetivo de extrair determinada
informacao do entrevistado (Bell, 2004), permitindo captar a informagao
desejada de uma forma direta e imediata. A técnica de entrevista possibilita,
também, ter acesso as perspetivas pessoais do entrevistado facilitando a
percecdo sobre os significados que atribuem a realidade que os circunda.
(Quivy e Campenhoudt, 1998) Deste modo, a entrevista permite “um
aprofundamento dos elementos de andlise” (Quivy e Campenhoudt, 1998)
constituindo-se numa das vantagens desta técnica. Para auxiliar a
constru¢do do questiondrio foi elaborada uma grelha de anélise que orienta
a recolha dos dados necessdarios para a interpretacdo da politica

comunicacional seguida pelo Urbi Scallabis.
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CATEGORIA

OBJETIVO(S)

Perspetiva sobre o
papel do Museu

Perceber a tipologia de Museu;

Identificar as principais 4reas disciplinares;

Compreender o modo como o Museu estrutura e apresenta a sua
colecdo ao publico;

Conferir a sua missio;

Aferir os objetivos a que se propde e como pretende alcanga-los.

Valor dos media
digitais

Avaliar:
o A compreensdo das especificidades dos media digitais e
o seu potencial de utilizagio;
o A inclusdo dos media digitais no processo de
comunicagdo do Museu.
Compreender como os media digitais influenciam:
o A natureza do museu;
o A suaacio;
o O contato com o publico.

Influencia dos media
digitais na Evolucao
do papel do Museu

Influencia dos media
digitais na Evolucao
do papel do Museu

Identificar:
o As caracteristicas dos instrumentos multimédia
presentes no museu;
o Que plataformas online sdo privilegiadas;
o O nivel de interagdo permitido ao ptblico no
contexto da visita ao Museu.
Avaliar:
o Que conteddos sdo privilegiados;
o Os objetivos dos contetddos desenvolvidos;
o A adequacio dos contetidos as ferramentas digitais;
o A adequacdo dos contetidos aos diferentes publicos
da instituicdo.
Conhecer as expetativas dos colaboradores do Museu sobre o uso
dos media digitais

Quadro 1- Resumo do Guido de Entrevista Exploratoria

A entrevista foi realizada em Agosto de 2013 junto da Diretora do

Urbi Scallabis, Dr®. Luisa Cotrim, tendo dado total liberdade a entrevistada

para responder o mais completo possivel aos temas apresentados.

Concluida a entrevista, foi feita uma andlise de contetido as respostas dadas
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(Anexo 1) o que veio permitir a formulagdo de itens que foram agrupados
segundo as suas categorias. Os itens focados ndo esgotam todas as situagoes
que se poderdo colocar ou estudar relativamente a temdtica abordada. No
entanto, com eles pretende-se expor a opinido e as orientagdes seguidas no
Urbi Scallabis.

Enquadrando-se no perfil de museu pretendido, o Urbi Scallabis -
Centro de Interpretacdo baseia a sua premissa na democratizacdo da
informacao, reconhecendo a no¢ao de histéria e de patriménio e a prépria
redefinicdo do papel dos museus na sociedade proposta pelos principios
definidos pela nova museologia que defende a ideia de que a memdria
coletiva é a base do patriménio e o referencial para a transformacio e

entendimento da realidade.

Observando o Urbi Scallabis
A Visdo do Autor

No Urbi Scallabis a ado¢do de uma estratégia digital revelou-se
como sendo o passo natural para lidar com a evolugdo tecnoldgica da
sociedade. O desenvolvimento de um plano estratégico sobre a tecnologia
com fins interativos demonstra a légica contemporanea de um museu
focado no aprofundamento da relacdo com o publico possibilitando-lhe a
aquisicdo a aprofundamento do saber contribuindo, deste modo, para a
evolucdo da sociedade sem descurar dos objetos e fatos relevantes da
heranga cultural. Partindo de quatro elementos definidos para a observacao
direta, e que auxiliam na recolha de dados sobre a aplicacdo das tecnologias
interativas, seguem os resultados obtidos na visita ao espaco fisico do Urbi
Scallabis.

No Urbi Scallabis o planeamento de roteiros de visita procura

responder as necessidades e expectativas do publico, proporcionando-lhe,
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por meio da experiéncia interativa, uma visdo € um contato mais profundo
com o objeto museoldgico. O espaco fisico do museu apresenta ferramentas
digitais que facilitam a aprendizagem e impulsionam o envolvimento do
publico com a heranga cultural da regido incentivando o aprimorar das suas
habilidades de pensamento critico. Estas ferramentas digitais proporcionam
uma variedade de abordagens que permitem dar suporte a diferentes estilos
de aprendizagem. As tecnologias de apresentacdo, que englobam projecoes
interativas e envolventes, imergem o publico numa interagdo com objeto
museoldgico. No entanto, para que a experiéncia percetiva seja
significativa, a informacdo deve ser, ao mesmo tempo, relevante para o
visitante.

As acgdes procuram introduzir conteiidos que examinam o papel dos
abjetos na evolugdo da histdrica da regido dentro de uma logica que procura
a adequacao da informacdo as carateristicas de cada segmento do publico.

Os contetidos disponibilizados atendem aos seguintes segmentos:

e Estudantes — auxiliando os estudantes na recolha de
informacao;

¢ (rianca — disponibilizando conteido especifico para a faixa
etaria;

e Adultos - disponibilizando contetidos de interesse de

aprendizes adultos.

O Urbi Scallabis procura oferecer conteidos relevantes e que
maximizem a experiéncia convidando a um aprofundamento das temaéticas
para o publico que o deseje. A proposta é que rapidez ndo contrarie a

consisténcia da experiéncia e a eficdcia nas respostas. Os visitantes sdo
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aceites como diferentes entre si, compreendendo-se que busquem niveis de
informacdes de acordo com as suas espectativas.

O recurso as tecnologias digitais permite a transmissao de multiplas
perspectivas consequéncia da constru¢do de conteddos focados nos
diferentes publicos do museu. Verifica-se que o visitante € o foco da
constru¢do dos significados correspondendo aquela que é a missao atual da
museologia. A presenca destas ferramentas estimula o desejo do publico na
experimentacio do espaco museoldgico e oferece o equilibrio e a
complementaridade nas relagcdes humanas e no contato com os objetos do
museu. No entanto, observam-se alguns elementos que, resultantes de
limitagdes técnicas e de um fragil planeamento, se apresentam estiticos e
com conteddos lineares produzindo, consequentemente, interacoes
limitadas entre o objeto museoldgico e o visitante. O modelo de interacdo
permitido por estas ferramentas tecnoldogicas ndo promove um
compromisso direto do visitante, mas sim uma simples experiéncia do
conteddo. Estas ferramentas ndo permitem ao publico a possibilidade de
interacdo direta com o acervo, resultando dai um consumo, essencialmente,
passivo.

A mediacdo processada pelos dos meios digitais auxilia na
contextualizag@o dos artefactos, nas recriagdes dos contextos originais e na
exploragdo e uso dos artefactos permitindo, por meio de determinadas
ferramentas, comparagdes ou abstracdes complexas. Embora a presenca das
tecnologias, num ambiente sensorialmente rico, possa transmitir a ideia de
simples espaco lidico de exibi¢ao — que distrai do conteido educacional —,
entende-se que as ferramentas digitais sdo tidas como meio de suporte
diferenciado de conteudos, estabelecendo uma nova dinidmica entre o
“como” e o “qué”. Equipamentos, aplicativos, interfaces e periféricos sao

combinados com contetidos adequados a cada um dos publicos para prestar
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um servico, prover uma utilidade, proporcionar uma experiéncia vélida e
ndo ficar pelo répido e fugaz deslumbramento da tecnologia. A
comunicacdo mediada por ferramentas digitais revela uma construcdo que
considera nio s6 o acervo e as caracteristicas dos meios, como também a
homogeneidade do publico. Dai resultam combinagdes que sugerem um
campo aberto para a experimentacdo permitindo-se novas possibilidades
interpretativas para o publico. Assim, ao considerar a ado¢ao de um método
participativo eleva-se o potencial surgimento de um espaco de negociacdes

abrindo-se possibilidade para a co-autoria.

A Perspetiva da Instituicdo

Sendo um Museu de caracter interdisplinar, o Urbi Scallabis,
dedica-se a histéria e a cultura do territério em que se insere, exibindo,
permanentemente, testemunhos materiais do Homem na drea do concelho
de Santarém numa perspectiva regional. Do ponto de vista disciplinar o
Urbi Scallabis dispde de diversas colecdes: Arqueologia, Armaria,
Antropologia, Escultura, Etnografia, Etnologia, Geologia, Gravura e
Desenho, Herdldica, Mobilidrio, Medalhistica, Numismatica, Metrologia,
Pintura, Relojoaria, Sigilografia, Transportes, Téxteis, Tumulédria e
Zoologia. Do ponto de vista histérico, as colecdes abrangem objetos desde
a pré-histéria até aos nossos dias que repousam numa estrutura
polinucleada, que integram os Nucleos de Arte e Arqueologia (Igreja de S.
Jodao do Alpordo), Nicleo Museoldgico do Tempo (Torre das Cabacas),
Casa-Museu Anselmo Braamcamp Freire e Centro de Interpretacdo Urbi
Scallabis, existindo uma profunda articulagio entre todos os nucleos.

O Urbi Scallabis assume o papel de levar publico a uma retrospec¢ao
por meio do resgate dos objetos que fazem parte da evolugdo da regido. O

museu tem o propdsito de transmitir um legado, por meio da conservagao
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das proprias obras, onde se pode conhecer um pouco da histéria de
determinada da sua comunidade. A concretizagdo da sua missdo assume
relevincia na aquisi¢do, investigacdo, conservagdo, divulgacdo e
valorizagdo do acervo reforcando a memoria e identidade locais e
contribuindo para um desenvolvimento local integrado e sustentado. A
funcdo socioeducativa do museu encontra no desenvolvimento e divulgacao
do plano de atividades didatico-culturais, no estabelecimento e cooperagao
ativa com museus congéneres e outras instituicdes e realizacdo de
exposicdes de cardcter tempordrio, e outras atividades, em torno de
temdticas relevantes, a sua face mais visivel. O museu procura abrir-se ao
publico e desenvolver o cardter enciclopédico das colecdes, mantendo-as
dentro seu contexto original. A atual realidade obrigou a requalificar os
recursos humanos, as técnicas de mediagdo e exposi¢do, a inclusdo de
ferramentas de interatividade, modernizacdo de aspetos relacionados a
acessibilidade a insercdo de novas tecnologias. Estas mudangas resultam da
evolucdo do espaco do espaco fisico do museu que, ao invés de
contemplacdo, assume o seu papel de transmissor de conhecimento e
produtor de informacdo demonstrando seu carater interdisciplinar. Esta
evolucdo, que acompanha os estudos sobre a nova museologia, revela a
preocupacao do museu em responder as necessidades do publico associando
ao espago expositivo mecanismos e linguagens que permitam aprofundar o
conhecimento acerca do acervo.

A drea expositiva oferece uma abordagem no dominio inovador da
interatividade, que lhe permite identificar e localizar o valor do patriménio
arquitetonico, a riqueza da tumuldria, a abundincia da herdldica e a
qualidade da azulejaria que a cidade ostenta. A aposta em sistemas
interativos de visualizacdo e exploracdo da informacdo, que privilegiam a

interacdo visitante com o espaco, confere ao Museu Municipal uma imagem
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de inovacdo e modernidade, dando-lhe um papel ativo na constru¢ido da
memoria coletiva. A sala de exposicdes resulta de um projeto de design
global que combina as tradicionais vitrinas com uma componente
multimédia, mediante as quais os visitantes receberdao explicacdes prévias
sobre o conhecimento existente de cada um dos periodos cronolégicos
abordados. Com os equipamentos interativos adquiridos o Urbi Scallabis
passa a dispor de um conjunto de tecnologias nas dreas de visualizacdo 3D,
interfaces tangiveis para simulagdes interativas e realidade aumentada que
permitem um conjunto de apports técnicos para, através de percecao visual
mais forte, despertar a curiosidade dos seus visitantes colocando os objetos
numa nova perspectiva animando-lhe, assim, o sentido. O facto de o
sistema incluir um médulo de gestdo permite ao Museu gerir toda a
informagdo constante da base de dados e configurar as funcionalidades do
sistema, pela ativacdo ou desativacdo de funcionalidades. Este sistema
revela-se fundamental para futuras evolugdes do produto, ja que permitird a
inclusdo de novos contetidos ou a substituicao de contetidos anteriores. Esta
riqueza da exposi¢do museoldgica, conseguida pela utilizacdo dos media
digitais, desperta o interesse do publico, aumenta as expectativas da visita
no Urbi Scallabis e auxilia no cumprimento do seu papel de construtor de
conhecimento atuando como complemento informativo do espago
museoldgico, ferramenta de formacgdo informal e no entretenimento e lazer
dos visitantes. A metodologia de trabalho do museu foca a partilha de
conhecimento sobre o patriménio e a satisfacdo das necessidades do
publico para que repita a visita criando, assim, uma comunidade alargada
de visitantes regulares que se sentem envolvidos no trabalho realizado pelo
museu e em toda a experiéncia museoldgica procurando estabelecer

oportunidades de interagao social.
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O acesso aos conteidos pode revelar-se um pouco restrito. Embora
se procure a adequacdo dos conteddos ao publico, sendo a versdo para
menores exemplo dessa preparacdo, a tarefa de identificar as diferentes
audiéncias nao € a mais conveniente dado o perfil individual do publico.
Determinado contetido poderd ser interessante para um individuo pouco
conhecedor do acervo do museu, no entanto, 0 mesmo contetido podera nao
responder as necessidades de um profissional de museologia, histéria ou
antropologia. Adequar o discurso expositivo as vdrias audiéncias € a
varidvel mais dificil de concretizar para os profissionais dos museus.
Através das mensagens deixadas pelos visitantes ha algum feedback da
exposicao e das necessidades dos visitantes, mas € bastante diminuto para
direcionar o trabalho dos profissionais. Tem de haver um trabalho conjunto
entre os profissionais do museu com os para poder identificar e aprender
mais sobre os publicos. No entanto, é importante ressalvar a compreensao
do potencial das ferramentas interativas enquanto facilitadores de uma
rececdo informativa, pedagdgica e estética do objeto museoldgico, que
incentivam o visitante a participar e interagir com o espago de acordo com a
sua experiéncia, gostos pessoais e nivel cultural, criando, deste modo, o seu
préprio percurso expositivo. Deste modo, os novos equipamentos do Museu
permitem-lhe constituir-se como um fator de diferenciagdo positiva
relativamente a outros espacos culturais, potenciando a fidelizacdo e
atracdo de novos visitantes.

Cumprindo o preceito de ndo sobrecarregar o espago expositivo com
dados informativos adicionais, o museu disponibiliza alguma informacdo
acerca do respetivo espdlio no universo virtual da internet (site e redes
sociais). A participacdo na rede social Facebook revela uma tentativa de
aproximacao ao publico, sobretudo juvenil, no entanto é notdria a auséncia

de um planeamento que tire partido de todo o potencial que estes meios
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proporcionam. Assim, a possibilidade do museu comunicar as suas
atividades e explorar novas formas de envolvimento com as pessoas, que
também podem ser criadoras de conteidos e participantes no processo, &,
profundamente, condicionada. O site do Urbi Scallabis demonstra
preocupacao especial com o utilizador final, as suas caracteristicas e as suas
necessidades. Verifica-se uma adequacdo dos conteidos ao meio de
comunicacdo para que a informacdo disponibilizada ndo seja extensa e
complexa, confundindo, consequentemente, os utilizadores que muitas
vezes procuraram uma informacgdo especifica e se deparam com uma
multiplicidade de contetidos, abandonando o site por ndo se considerarem
capazes de o utilizar. Com um design simples, que pretende ndo confundir e
distrair, os contetidos sdo claros e procuram responder a todos os publicos
da institui¢do. As diretrizes definidas pelo museu procuram adequar-se aos
seus conhecimentos museoldgicos de um publico que espera encontrar
termos familiares e nao termos especificos do processo museoldgico. O site
funciona enquanto complemento ao museu fisico possibilitando ao publico
virtual a consulta de informacdo que pretendem antes ou depois da visita
fisica, onde puderam encontrar informacdes extra.

Ao entrar no museu, o contato com a arquitetura do espaco e o
conjunto de vitrinas, painéis, plintos que suportam e destacam os objeto
remetem para uma falsa ideia de distanciamento, no entanto, todo este
aparato promove a aproximagdo visual, colocando os objetos a altura do
olhar do visitante focando a sua atengdo. As agdes inerentes, que vieram
potenciar os conceitos de "Museu-monumento” e "Museu de vizinhanga",
permitiram aos visitantes aprender, de forma intuitiva, os conceitos de
interatividade maximizando as potencialidades do monumento na promog¢ao

e fruicao do patriménio histérico e cultural da cidade.
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Interpretacao dos Resultados

Este estudo centra-se nas caracteristicas e no potencial de difusdao de
conhecimento permitido pelos medias digitais, no paradigma da interacdo
com o publico, que lhe estd subjacente, e na interatividade presente no
museu contemporaneo, fruto da crescente aposta nos instrumentos digitais
interativos. Como parte disso, apresenta-se o estudo de caso da utilizacdo
de tecnologia interativa, no Urbi Scallabis, para transmitir a heranca
cultural da cidade. Seguem algumas proposicdes que resultam da
observacao e reflex@o tedrica sobre a combinacdo de ferramentas digitais e
museus interativos na contemporaneidade.

Os media digitais constituem-se como um desafio ndo s6 para os
museus como para todas as institui¢des, organiza¢des e empresas. Com a
rdpida evolucdo das tecnologias participativas, proporcionadas pelo
desenvolvimento da internet, este desafio convida a repensar a
comunicacdo. As oportunidades que estes meios proporcionam devido aos
processos dialdgicos de colaboracdo e cocriacdo, centrados no publico,
atestam a inovac¢ao comunicacional e motivam o repensar das estratégias de
relacionamento. O utilizador de medias digitais vive numa realidade em
constante mutagdo, uma vez que o0s atuais canais de comunicagdo,
caraterizados pela colaboracdo, participacdo e cocriacdo alteram os
processos de transmissdo e interpretacdo de conteudos.

O Urbi Scallabis surge da necessidade, percebida pela Municipio de
Santarém, de constitui¢do de uma institui¢do que tenha por missao a defesa
do patriménio cultural da regido. O museu € entendido como um espaco
para a comunicaciao e interagdo com o publico e ndo um espaco para o0s
objetos valorizando-se a colaboracio e partilha de conhecimento proposta

pela Nova Museologia.
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Neste museu existem VAarios percursos possiveis sendo
disponibilizados servigos diversificados aos seus visitantes, como visitas a
Santarém, desenvolvidos projetos de investigacdo com universidades,
acompanhamento de visitas a associacdes culturais da cidade para dar a
conhecer a sua cultura. O Urbi Scallabis é um promotor do
desenvolvimento, pois retrata a diversidade e a variada gama de
possibilidades da regido representada pela cultura material depositada no
seu acervo.

A fungdo que o museu exerce na vida da sua comunidade ¢é
relevante uma vez que apresenta ao publico a sua histdria e sua cultura. O
desempenho da sua funcao social envolve técnicas, recursos e agdes como:
projetos para jovens, criancas e adultos mediante exposi¢des tempordrias e
permanentes, realizacdo de ciclos de filmes, semindrios, conferéncias e
palestras; visita guiada, que é um dos meios utilizados para facilitar a
relac@o entre o visitante e o conteiido da exposi¢do; oficinas, que apoiam as
atividades socioeducativas na formacdo e capacitagdo; publicacdes do
museu, cujo objetivo permite que a populagdo conheca o museu, as
pesquisas e projetos que realiza. Todas estas a¢des sdo formas de o museu
contribuir para o desenvolvimento da capacidade individual e coletiva do
publico, permitindo informar-se e aprender sobre a sua herancga histérica e
cultural, por meio da valorizacdo e preservagdo do seu patriménio.

As atividades desenvolvidas sdo programadas em conformidade
com as expectativas da comunidade, demonstrando que € uma organizagao
ao servi¢o do publico. Esta orientacio demonstra o ideal da museologia
contemporanea, pois cumpre com o dever de preservar e valorizar a
histéria, a memoria e as tradigdes locais contribuindo, de igual modo, para
o desenvolvimento do publico permitindo-lhe um contato direto e uma

relacdo com os objetos museoldgicos.
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Os equipamentos, aplicativos, interfaces e periféricos sdo
combinados para prestar um servi¢o, prover uma utilidade, proporcionar
uma experiéncia valida e nao ficar pelo rapido e fugaz deslumbramento da
tecnologia.

As ferramentas digitais sdo utilizadas para melhorar o processo de
comunicacdo com O museu € o seu acervo, servindo como mediadora da
acdo do publico. Na realidade do Urbi Scallabis, o digital veio permitir a
exposi¢do de um maior nimero de objetos do que a exposi¢ao tradicional,
através de uma base de dados que permite exibir todo o acervo e adaptar os
conteddos associados a cada objeto fazendo com que o seu publico possa
ter uma visao mais abrangente da exposicao apresentada. O museu assume-
se como espaco de interacdo que incentiva o publico a experimentacao
como forma de envolver e constituir um espago relacional e expor
determinada heranca cultural. A pritica da informacdo apresenta na sua
mensagem elementos verbais, imagens, som e videos descritivos dos
objetos e da exposi¢do, critérios de organizag¢do da exposicao, identificagao
dos nicleos entre outros A disposicdo dos conteidos facilita a
interatividade do hipertextual que permite a liberdade e instantaneidade do
movimento do publico.

A relacdo entre os objetos e as ferramentas digitais nao se limita a
troca de informacgdes, mas oferece a possibilidade de uma ligacdo entre o
espaco fisico e o digital, o tangivel com o intangivel. O museu propde um
melhor aproveitamento do acervo, utilizando as intimeras combinag¢des
existentes entre o mundo fisico e o digital sugerindo um campo aberto a
experimentacdo de novas possibilidades narrativas e lddicas por parte do
publico.

A adocdo de um modelo de comunicagdo bidirecional, que

privilegia a interacdo com o publico, demonstra a compreensdao das
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complexidades do processo de transmissdo de conhecimento e reflete a
evolu¢do do quadro comunicacional do museu de acordo com os principios
definidos na museologia contemporanea. Enquanto transformador social o
museu procura adotar um método de comunica¢do participativo que
desenvolva um espago de negociagdes abrindo uma oportunidade para uma
coautoria que permita a redescoberta e o enriquecimento da heranca
cultural.

Os conteddos do Urbi Scallabis vao além do seu espaco fisico,
gracas aos recursos audiovisuais e a interatividade que fundamentam a sua
apreciacdo no formato de hipertexto, possibilitando diferentes roteiros,
conexoes e caminhos. Cada espetador pode ser, a0 mesmo tempo, visitante,
pesquisador e criador de diferentes percursos pela instigante histéria da
regido de Santarém. No Museu encontramos diferentes janelas de
informacdo a que o visitante pode aceder, descobrindo e explorando a
informacdo da forma que quiser, tomando o caminho que desejar. Esta
orientagdo influencia a relacdo entre o museu e o visitante, de produgado e
de consumo. A redefini¢dao dos papéis, desenvolve novas competéncias para
a escrita e a leitura. A narrativa contempla diversos pontos de vista, ndo tem
um comeco e um final, possibilitando o didlogo. O leitor pode seguir os
links de indicacdes de novas relacdes de contetido ou ignora-las optando
por fazer o seu proprio roteiro, de acordo com a sua curiosidade e o seu
interesse. Dentro dessa concecao o Urbi Scallabis pode ser entendido como
um hipermuseu (hipertexto + museu).

O fluxo de producdo de contetidos nem sempre é seguido de forma
linear. Observa-se um defini¢do clara da fun¢do de cada conteido havendo
uma hierarquia com foco especial nos objetos que constituem o acervo e
que vao ao encontro das expetativas do publico. A informagao apresentada

¢ organizada para transmitir conhecimentos, em niveis de profundidade
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especificos, sobre determinado tema. Os conteidos digitais produzidos com
propdsitos educativos, ou informativos, tendem a ser aperfeicoados num
processo dinamico relacionado com as necessidades do publico. A
comunicacdo na internet possui contetidos e formatos diferentes do museu
fisico. A ideia original ndo foi reproduzir o espago fisico mas trabalhar os
conteddos do museu de forma a incrementar o interesse por uma visita. Os
conteddos digitais na internet sdo utilizados com objetivos de aprendizagem
observando dois critérios de qualidade para os mesmos: a usabilidade e a
acessibilidade.

Em relac@o aos formatos e linguagens, os conteidos sdo objetivos e
consideram as caracteristicas da tecnologia, as formas de acesso e consumo
e 0 objetivo comunicacional. Neste aspeto o museu encontra-se em fase de
maturacdo e os formatos e linguagens dos conteddos serdo mais inovadores
com a aceitacdo e o recurso ao modelo de comunicacdo. Na perspectiva da
participacdo ativa do publico o museu reconhece a importancia de uma
abordagem focada no desenvolvimento cultural e cognitiva do publico.
Apresenta uma estratégia direcionada para a informacdo e para a reflexdo
assumindo o seu papel de difusor de capital cultural com todos os recursos
tecnoldgicos disponiveis. Pretende oferecer contetidos relevantes e em
camadas de modo a maximizar o envolvimento e a partilha de
conhecimento privilegiando a ideia de que a velocidade ndo se oponha a
densidade da experiéncia e a profundidade das respostas. Reconhece as
diferencas entre o publico — as suas dimensdes sociais, culturais e
individuais — considerando essencial o estabelecimento de parametros que
orientem os conteddos, nos seus aspetos tedricos e praticos, de acordo com
os seus conhecimentos incentivando a sua participacdo e interacdo. No
entanto, existem conteidos sem possibilidade de interacdo real e de

construgdo ou participacao criativa. A maior parte dos conteidos ainda é
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transmitida num modelo de televisdo que empurra a informacgdo para os
recetores. Ainda assim, obedece ao principio da multimedialidade onde som
e imagem, efeitos visuais permitem ao visitante a escolher o que deseja
assistir.

Esta realidade poderd conhecer um novo desenvolvimento no futuro
dado o reconhecimento que a participacdo do publico tem para a elaboragdao
de conteudos de valor que permitem a constru¢do de novas experiéncias

culturais, ao invés da simples transposi¢ao de informagdes.
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CONSIDERACOES FINAIS
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CONCLUSAO
O Projeto apresentado investigou os beneficios dos medias digitais
na esfera dos Museus e o impacto que a utilizagao destes recursos admite
no envolvimento com o publico. Propde-se com este documento definir
orientacOes que agreguem valor ao perfil comunicacional do Urbi Scallabis.
Observando o contexto atual da sociedade a cultura é essencial na
promocao do conhecimento, na construcdo da identidade e no
desenvolvimento social e econémico. Da parte dos consumidores é cada
vez maior a necessidade de estar em permanente movimento de pesquisa,
criacdo e recriacdo de novos conhecimentos a partir da leitura e da
interpretacdo de um conjunto dindmico de informagdes que se relacionem.
Esta realidade dindmica e, ao mesmo tempo, complexa obriga
consumidores e instituicdes a preparar-se para analisar os problemas que
enfrentam sob diferentes perspectivas, bem como a procurar respostas.
Neste cendrio as tecnologias digitais sdo entendidas como
ferramentas essenciais ao conhecimento pois permitem a partilha e o
relacionamento entre os consumidores e as instituicdes evoluindo a partir
de uma perspectiva na qual sejam, simultaneamente, objetos de
aprendizagem e também construtores de conhecimento. A interatividade
permitida pelo digital, motiva um relacionamento participativo, dindmico e
horizontal, ampliando as oportunidades de construir coletivamente novos
conhecimentos, fruto das intensidades relacionais ocorridas no ciberespaco.
Os museus apresentam-se nos dias de hoje como instrumentos
sociais, educativos e de comunicagao com a sociedade desempenhando um
papel importante no acompanhamento e na capacidade de dar respostas as
constantes mudancas que se fazem sentir. O seu objetivo principal € ensinar
e relembrar a sociedade tendo, por isso, evoluido no sentido de responder a

um publico que vive a interatividade no dia-a-dia. Consequentemente,
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passaram por profundas alteracdes no planeamento da comunicacdo
cultural. A introdug¢do dos media digitais é a face mais visivel dessas
transformagdes. Estes novos meios afirmaram-se como o fator primario do
reposicionamento dos museus na forma como abordam e comunicam com
as suas audiéncias. De espago restrito, nos seus primoérdios, a um espago de
partilha e vivéncia, os museus permitem agora a apropriacdo de todos
aqueles que pretendem fazer parte da constru¢do de uma nova cultura fruto
das correntes da Nova Museologia. Esta nova forma de olhar os museus
defende a presenca das populacdes na medida em que estas representam um
papel fulcral enquanto atores das suas atividades e geradores de mudanca.
A democratizacdo destes espacos permite hoje encard-los como laboratdrios
de experiencias educacionais e de didlogo cultural. O desafio tecnoldgico
trouxe a possibilidade de disseminacdo do objeto digital aliada a uma forma
mais facil de comunicar, produzir, distribuir e aceder a informacdo a um
ritmo muito acelerado. Por um lado, este instrumento de comunicagdo veio
revolucionar e tornar mais dgeis os hdbitos de trabalho, assim como,
facilitar as atividades relacionadas com o tratamento, organizacio e
descricdo das cole¢des na medida em que este processo € feito de forma
mais expedita. Por outro lado, veio criar novas necessidades de relacionar,
de interligar e criar novas relagdes entre as colecdes fruto das exigéncias

sentidas quer do profissional do museu quer dos seus publicos.

No Urbi Scallabis a gestdo da informacdo é delineada de forma
integrada para que se inclua na gestdo do processo de comunicacdo, as
normas, as politicas de informacdo e ainda os recursos de informagdo para
que se fortifique a capacidade de transmissdo do conhecimento e de
adaptacdo da organizacdo a realidade imposta pela cultura digital. Potencia-

se, assim, o estabelecimento de pontes de comunicacdo entre as diferentes
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tipologias de informacdo criadas e geridas dentro da organizagdo através do
digital e da utilizacdo de todas as ferramentas, procedimentos € processos
normativos inerentes que permitem relacionar de forma consistente os
diferentes recursos que facilitam a tarefa de interacdo com o publico. A
interatividade envolve o publico pois este pode ndo s6 olhar, pode
vivenciar, sentir, tocar, provar, construir. Aproveita tudo o museu tem para
oferecer e, consequentemente, tudo o que é sentido de uma forma diferente
fixa-se melhor na memdria. Esta ideia de transformar o museu numa
atividade interativa evidencia a adequacdo a nova sociedade do
conhecimento que valoriza a informacdo e a aprendizagem. O museu
contemporaneo convida o publico a explorar os processos histdricos,
permitindo participar da histéria. Na perspetiva do museu conclui-se que as
ferramentas de comunicacao digital possibilitam a conexdo com o publico

para:

e Aumentar a divulgacdo de informagdo de caracter cientifico e
historico;

e Facilitar a partilha de informacdes entre o publico;

e Atingir as mais diversas audiéncias;

e Personalizar e reforcar as mensagens culturais que podem ser
facilmente adaptadas ou direcionadas para publicos especificos;

e Facilitar a comunicacdo interativa, conexdo e participacdo do
publico;

e (Capacitar as pessoas com novos conhecimentos culturais.

No entanto esta ¢ uma tarefa dificil j4 que o ambiente museoldgico

interativo pode revelar-se extremamente complexo, fruto:
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¢ Dos objetos museoldgicos que interferem na experiéncia cultural;

e Das regras e restri¢des do museu que influenciam as possibilidades

de intera¢cdo que sdo dadas ao visitante;

e Da variedade de objetos envolvidos e das suas relacdes mutuas

requerem um método flexivel de projecdo da interacao.

Deste modo, o planeamento da comunicacdo cultural interativa deve

considerar ndo sé as caracteristicas do museu como também a experiéncia

geral do publico a fim de criar um senso de interacdo € uma transi¢cao suave

no processo de aquisicdo de conhecimento das diversas colecdes e

percursos culturais disponibilizados.

Existe a percecdo de que a comunicagdo digital exige uma

dedicacdo constante que possibilite a criacdo de um ambiente de

comunicacdo dinamico, objetivo e interativo. A ado¢do de ferramentas de

comunicac¢do digital deve obrigar, portanto, a preparacdo de rotinas didrias

de dedicacdo as ferramentas de interagdo para que o Urbi Scallabis:

¢ Seja um museu interativo de referéncia no mundo cultural;

¢ Envolva o publico de forma inovadora aumentando a satisfagdo e a

compreensdo do espolio;

o

o
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Fornecendo mensagens mais relevantes e orientadas;
Organizando e desenvolvendo os conteidos observando as
suas exigéncias;

Aumentando o conteddo gerado pelo publico;

Aumentando os niveis de interacdo e debate entre o publico;
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o Personalizando o envolvimento, o valor do contato da
interacao;
o Construindo conteidos cruzados entre as plataformas

digitais de forma eficaz.

Essas ferramentas devem ser ‘“‘alimentadas” com informacdes
periodicamente e os responsaveis devem estar atentos a todas as interacoes
efetuadas nesses ambientes pelos seus publicos. No Urbi Scallabis os media
digitais devem demonstrar, enquanto ferramenta de disseminacdo de
informacdo, o alcance e potencial de relacionamento com o publico,
permitindo o acesso a conhecimentos culturais de base histdrica e cientifica
credivel.

Dado o alcance rdpido das comunicagdes digitais, a instituicdo
assume uma posi¢do privilegiada para alcangar novos publicos e acautelar
um novo modelo de intera¢do e aproximagao, garantindo que os contetdos
disponibilizados contribuem para o enriquecimento cultural.

Para a sua concretizagdo apresentam-se propostas que permitam o
acesso e a partilha livre de informacgdo, incentivando a interagdo com o
publico. Assim, as acdes serdo organizadas em torno de trés eixos

essenciais para a gestdo estratégica da comunicagdo digital:

¢ Adocao do modelo de comunicacao integrada como orientacao
para a gestao das plataformas digitais e implementacio de acoes
— ¢ importante entender que a comunicacdo deve ser exercida de
forma integrada. Todas as a¢des devem ser pensadas em conjunto
assegurando a eficaz partilha de conhecimento com base na

homogeneidade das mensagens emitidas;
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Identificacaio do modelo de comunicacdo baseado
preferencialmente em canais de comunicacio bidirecional para
otimizacao das potencialidades das plataformas e dos conteiidos
publicados — a participagdo é a esséncia da comunicacdo sendo
fundamental propiciar formas de interagdo com os publicos. Existe,
hoje, acesso fécil a inimeras solugdes tecnolégicas que permitem o
estabelecimento de canais com fluxo de comunicagdo interativa.
Especialmente para uma organizagdo como 0 museu que tem na sua
natureza a participagao social,

Compreensao da emissao de mensagem baseada na anailise
particular do recetor e identificacio das plataformas e
linguagens ideais que permitam o aumento do potencial de
relacionamento do publico - ¢é preciso orientar-se pela
identificac¢do detalhada de quem é o publico da institui¢do e quais as
suas necessidades assegurando que o esfor¢co de comunicacio esteja
corretamente dirigido ao seu publico-alvo, numa mensagem com
linguagem adequada para o repertério desse publico, divulgada por

um canal que incentive o estabelecimento de uma relacao efetiva.

Deste modo, a instituicdo deve procurar a harmoniza¢do da relacao

com o publico através de acOes nas quais a comunicacao flua em duplo

sentido possibilitando a identificagdo dos seus interesses e respondendo de

forma ética e transparente aos seus anseios. O museu deve planear

diferentes percursos de atividade que proporcionem aos participantes a

capacidade de se envolver numa sequéncia progressiva de acdes que

incentivem a descoberta. O planeamento dos contetidos culturais digitais

deve apoiar o publico na descoberta das caracteristicas do acervo ao mesmo
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tempo que se considera os diferentes graus e combinacOes de interacdo
tecnoldgicas entre o publico e os objetos. O planeamento da comunicagdo
cultural digital deve, igualmente, considerar possiveis formas de incentivar
a interacdo com e em torno da exposicdo permitindo construcao de uma via
colaborativa onde cada membro do publico partilha a sua perspetiva acerca
do objeto museoldgico abrindo-se espagco para a discussdao que € parte
essencial da experiéncia. O apoio a experimentacdo resulta num feedback
que todos os membros do publico poderdo apreciar influenciando e
incentivando a novas experimentagoes.

A adoc¢do de um modelo de comunicagdo integrada como orientacao
para implementacao das agdes revela-se fulcral uma vez que a todas as
acdes que divulguem a instituicdo devem ser pensadas em conjunto
assegurando, ndo s, a constru¢do de uma imagem positiva, como também,
a partilha de conhecimento, com base na homogeneidade das mensagens
emitidas. Do mesmo modo, a constru¢do de um modelo de comunicagao
bidirecional que aposte no uso das tecnologias digitais deverd promover a
participacdo do publico propiciando novas formas de interacdo. Cada
individuo interage com dispositivos tecnolégicos de forma diferente, os
tempos de assimilacio das novidades tecnoldgicas sdo miultiplos e
diferenciados, cada nova ferramenta configura novas formas de mediacdo e
posicionamento relativamente ao uso das tecnologias tornando-se, assim,
essencial o planeamento das mensagens, sendo que os conteddos deverdao
resultar da andlise do publico, da identificacdo dos canais e linguagens para
atingir o objetivo da comunicacio. E fundamental identificar o piblico da
instituicdo, as suas atividades e interesses assegurando que o esforco de
comunicacdo seja corretamente dirigido, com contetidos e linguagem
adequada e divulgada através de canais que os alcancem eficazmente. Os

conteidos devem fornecer valor acrescentado, tanto para o publico casual

71



Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Oliveira do Hospital
Escola Superior de Educagao de Coimbra
Instituto Politécnico de Coimbra

como para o publico mais especializado devendo, portanto, proporcionar
diferentes niveis de aprofundamento da informagao de modo a responder as
diferencas e necessidades dos visitantes.

A comunicagdo digital é complexa e fascinante, ndo é uma rede
vedada e fechada, é sim uma rede flexivel, descentralizada e
multidirecional. As potencialidades da comunicagdo promovida pelas
tecnologias nos museus respondem a reflexdo sobre o papel e a necessidade
de uma visdo colaborativa e integradora a adotar, gradualmente, por estas
instituicdes. O museu deve proceder as alteracdes essenciais que a
sociedade da informac¢do impde, respondendo assim as novas necessidades
do seu publico e permitindo a criagdo de um museu verdadeiramente
participativo que conduza a mudanga de comportamentos € contornos

sociais.
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ANEXO 1 - Rela¢ao das Categorias em analise e as respostas obtidas na Entrevista

CATEGORI

SUB-

ESTOE IDADE DE TEXT
A CATEGORIA QUESTOES UN CON (0]
. S Interdisplinar
Finalidade O que ¢ o terdisplina
Museu?
As bases fundamentais da realidade museoldgica
actual repousam numa estrutura polinucleada,
Como s integrando os nicleos jd existentes: Niicleo
. Museolégico de Arte e Arqueologia (Igreja de S.
Acervo organiza a ~ ~ P P
colegio? Jodo do Alporao), Nicleo Museoldgico do
) Tempo — 1% fase (Torre das Cabagas), Casa-
Museu Anselmo Braamcamp Freire e Centro de
Interpretagdo Urbi Scallabis.
. O Urbi Scallabis - Centro de Interpretacdo tem
Perspetiva . . . .
por missdo a aquisicdo, investigagdo,
sobre o papel - . - .
conservagdo, divulgacdo e valorizacdo dos
do Museu ~ .S .
< Qual a funcdo | testemunhos materiais do Homem na drea do
Fungao < . .
do Museu? concelho de Santarém numa perspetiva regional,
com o objetivo de reforcar a memoria e
identidade locais e contribuir para um
desenvolvimento local integrado e sustentado.
Desenvolver e divulgar um plano de atividades
didético-culturais, estabelecer cooperacdo ativa
Exercicio da sua | Como exerce a | com museus congéneres e outras instituicdes,
fungdo sua fungdo? realizando exposi¢des de cardcter tempordrio, e
outras atividades, em torno de tematicas
relevantes.
Com os equipamentos interativos adquiridos o
Como podem, os | Museu Municipal passa a dispor de um conjunto
media digitais, | de tecnologias nas 4reas de visualizagdo 3D,
Planeamento e . o P . - .
. ser aplicados a | interfaces tangiveis para simulacdes interativas e
aplicacdo . . e -
realidade do | realidade aumentada. As vdrias solugdes
Valor dos . . . .
e ge eq s Museu? interativas permitem um conjunto de apports
media digitais L.
técnicos
- Complemento informativo do espaco
Qual o seu p pag
Mudancas  no museoldgico;

contributo para o

quotidiano - Ferramenta de formagdo informal;
Museu? . .
- Entretenimento e lazer dos visitantes.
Quais os | Miradouro Virtual, Tangitable, etc. A tecnologia
instrumentos que ¢é disponibilizada nos equipamentos
interativos multimedia constitui também uma nova valéncia
A privilegiados no | técnica do Museu, pela sua capacidade de
o espaco fisico do | contextualizar a informagdo virtual adicional no
Usabilidade . . .
das Ferramentas Museu? espaco real. O facto de o sistema incluir um
Digitais e moédulo de gestdo permitird no futuro ao Museu
Ferramentas

Digitais no
Museu

Presencga Online

Como o Museu
desenvolve a sua
presenca online?

gerir toda a informacdo constante da base de
dados e configurar as funcionalidades do
sistema, pela ativacdo ou desativagdo de
funcionalidades. Este sistema de gestdo serd
ainda fundamental para futuras evolug¢des do
produto, ji que permitird a inclusdo de novos




conteudos
anteriores.

ou a substituicdo de conteddos

Desenvolviment
o de Contetdos

Como sao
desenvolvidos

0s conteudos
divulgados?

Os contetdos interativos instalados recorrerem a
um conjunto de tecnologias nas dreas de
visualizacdo 3D, interfaces tangiveis para
simulacdes interativas e realidade aumentada.
Estas tecnologias tém sido aplicadas com
sucesso em instalacdes interactivas para
entretenimento e educacdo cientifica, ambiental
e tecnoldgica

Influencia

dos media
digitais na
Evoluciao do
papel do
Museu

Perspetivas
futuras

Que alteracdes
os media digitais
fomentam ou

podem
promover no
modo de atuagdo
do museu?

As accdes inerentes potenciaram os conceitos de
"Museu-monumento” e "Museu de vizinhanga",
ao permitir aos visitantes aprender, de forma
intuitiva, os conceitos de interactividade,
maximizando as potencialidades do monumento
na promocao e fruicdo do patriménio histérico e
cultural da cidade.

De facto, as instalagcdes interactivas adquiridas
proporcionam aos visitantes um conjunto de
experiéncias inovadoras que terdo oportunidade
de experimentar noutros ambientes. A
apresentacdo de conteddos € feita com o recurso
a suportes multimédia, perfeitamente
enquadrados no espaco envolvente, tendo
sempre em conta as componentes didactica e
lidica da temdtica abordada. A conjugacdo
destas duas componentes permite estimular ao
maximo o interesse dos visitantes, promovendo
a sua participacdo, aprendizagem e exploracdo
interactiva dos contetdos apresentados. As
virtudes deste sistema para o conhecimento da
cidade sdo evidentes, uma vez que é oferecido
ao visitante uma espécie de “viagem no tempo".
Deste modo, os novos equipamentos do Museu
permitem-lhe constituir-se como um factor de
diferenciagdo positiva relativamente a outros
espacos culturais, potenciando a fidelizacdo e
atraccdo de novos visitantes. Acresce que a
aposta em sistemas interactivos de visualizacdo
e exploracdo da informacdo que privilegiam a
interac¢do do municipe/visitante com o espago
conferem a0 Museu Municipal uma imagem de
inovacdo e modernidade, dando-lhe um papel
activo na constru¢do da memdria colectiva.




ANEXO 2 - Quadro Elementos para Observacao Direta

CATEGORIA

UNIDADE DE CONTEXTO

Uso da Tecnologia Digital como meio de
interacao com o Piablico

Sim, a tecnologia presente no espaco fisico
do museu liga diretamente aos objetos
museoldgicos. A disposicao dos
dispositivos interativos facilita ndo s6 a
escolha dos conteidos consoante a
curiosidade e necessidade do publico.

Planeamento dos contetidos em torno do
acervo e focado nas caracteristicas e
necessidades do Publico

Sim. No entanto, constata-se a existéncia de
sistemas cujas caracteristicas limitam a
participag@o ativa do publico. Além disso,
ndo se encontram disponiveis ferramentas
para da experié€ncia pessoal do publico

Adequacdo dos conteidos aos Meios
Digitais

Sim. Dependem das caracteristicas de
usabilidade das ferramentas digitais e dos
objetivos pretendidos.

Flexibilizacao da Informacio

O Museu ndo possibilita a participagdo
ativa do puiblico na construcio dos
conteidos. Embora seja permitido ao
publico escolher os conteidos em func¢do
das suas necessidades verifica-se que nao
existe um espaco que lhe seja exclusivo de
modo a que possa partilhar a sua visdo
pessoal.




