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Resumo

Esta pesquisa tem como finalidade conhecer os equipamentos e dispositivos
tecnolégicos existentes nos museus das autarquias de Lisboa e Sintra, tendo como
pressuposto que sejam perceptiveis pelo publico. Tem como pressuposto as fungdes
dos museus, tradicionais e as ligadas ao conceito de Nova Museologia, este estudo
fornece algumas indicacbes sobre o potencial dos equipamentos na area do
patrimoénio. E realizada uma pesquisa sobre os equipamentos disponiveis no mercado
que permitam a melhor preservacdo possivel do acervo museoldgico, e a0 mesmo
tempo proporcionar uma vivéncia do objecto museolégico por parte do utilizador. Estes
dispositivos também quebram barreiras de tempo e espago, com o advento da
internet, além de permitirem a construcdo de discursos museoldgicos completamente
inovadores. ApoOs ser feito o levantamento da presenca dos equipamentos nos
museus, sdo elaborados gréficos que permitam uma rapida leitura das informagdes

obtidas, assim como fazer comparagoes e tirar as devidas conclusdes.

Abstract

The aim of this research is to know the equipments and technological
devices eloging to Lisbon and Sintra's museums, perceived by the visitors. It
assumes the museums traditional functions and the ones connected to the concept of
New Museology, this essay outpoints the equipments potential in the domain of the
patrimony. It is done a research about the disposable equipments which allow the
best
perservation of the museological heap, and at the same time to provide the user to get
a close contact with the artfact. These devices not only break time and space barriers,
with the internet outcoming, but also empower the birth of innovator museologyc
speeches.After listing the existing equipments, the results will be presented in graphics

which allow a quick analysis, compared to find out some conclusions.
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ABREVIATURAS E SIMBOLOS

BOCC i Biblioteca On-line de Ciéncias da Comunicacdo da Universidade da Beira
Interior.

CDi Disco Compacto.

CECA i Comité Internacional para Educacdo e Accdo Cultural do Conselho
Internacional de Museus.

CPU T Unidade Central de Processamento.

DVD i Disco Digital de Video.

ICOM i Conselho Internacional de Museus.

LCD i Monitor de Cristais Liquidos.

NTC i Novas Tecnologias de Comunicagéo.

ONU i Organizacgdo das Nacdes Unidas.

PC 1 Computador Pessoal.

TIC 1 Tecnologias de Informacéo e Comunicacao.

ULHT 7 Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias.
UNESCO i Organizacao das Nagfes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura.
UNICEF i Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia.

PDF - Portable Document Format.
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INTRODUCAO

Seleccionei, como tema desta dissertacdo, a existéncia de tecnologias de
informacdo e comunicacdo nos museus dos concelhos de Lisboa e Sintra. Tem como
objectivo principal verificar, através de observacdo directa e consequente
preenchimento de um questionario, quais 0s equipamentos utilizados nos museus
referidos. Também o nimero de equipamentos existentes € pertinente e passivel de
registo. De realcar que apenas o0s equipamentos observaveis pelo publico seriam
registados, isto €, apenas fazem parte dos registos de observagdo os equipamentos
que o publico do museu consegue observar directamente.

Ao iniciar este trabalho tinha conhecimento das dificuldades que se me iriam
deparar, tanto no tempo e esforco necessario para a consulta da bibliografia
recomendada, como para a préopria definicdo e obtencdo na mesma. Se por um lado, a
museologia apresenta uma vasta bibliografia, acessivel e agrupada, disponivel para
consulta para quem o pretenda, a area das novas tecnologias ndo se apresenta
estruturada da mesma maneira.

A inovagédo tecnolégica dos meios de comunicagdo alterou radicalmente o
modo de actuacdo das instituicbes museoldgicas, ndo apenas no que diz respeito a
utiizacdo dos novos dispositivos, como também ao novo tipo de abordagens
interactivas. Esta relagdo permitiu aos museus que se convertessem num importante
instrumento para a intervencao social, tendo como centro os individuos e a sua acgéo
social perante o patriménio histérico.

Falar de Novas Tecnologias, tdo em voga na sociedade actual, ou em
Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo, representa falar de temas téo dispersos
como hardware e hipertexto, paginas de internet e sistemas audio, ecrds de
visualiza-«0o em 3D e fAvelhoso retropro
exemplos que se nos deparam.

Além destas vicissitudes, temos o caracter extremamente volatil do sector
tecnolégico, em permanente evolugdo e respectiva actualizagdo/desactualizacéo de
todos 0s componentes envolvidos. E bastante provavel que, & data da apresentacio
deste trabalho, alguns dos equipamentos apresentados como sendo de tecnologia de
ponta estejam obsoletos. Também é possivel, provavel até, que o0s equipamentos
observados em alguns museus ja ndo sejam aqueles que la se encontram, ou se

encontrem em proporcées numéricas diferentes.
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Este caracter de transformacdo permanente deste sector dificulta a pesquisa
sobre as tecnologias, principalmente se realizarmos uma procura pelos meios mais
tradicionais, isto é, pesquisar por obras e bibliografia de referéncia em bibliotecas ou
mesmo sites de cursos. A informacao sobre tecnologias, principalmente sobre as mais
recentes, encontra-se dispersa pela vastiddo da Internet, em milhares de sites nos
quais se dispendem longas horas de procura, tantas vezes infrutifera. Além disso, as
empresas do sector procuram proteger as suas pesquisas, 0S seus produtos
tecnoldgicos, o que também néo facilita 0 acesso a algumas informagdes. No decorrer
deste trabalho tive acesso a algumas tecnologias, que por motivos de proteccao
comercial, ndo seréo apresentados neste trabalho. De outras, nem sequer terei tido
conhecimento.

A dissertacdo de Rosali Maria Nunes Henriques, Memodria Museologia e
Virtualidade: Um estudo sobre o Museu da Pessoa, relacionam os temas da
virtualidade, internet e museologia, que se revelaram preciosos para este estudo.

Nesta investigacdo empirica, os dados foram recolhidos através de um
guestionario de observagéo directa. O mesmo foi aplicado hum Universo pré-definido.
Sendo uma investigacdo na é&rea das ciéncias sociais, esse universo sera
naturalmente a realidade museoldgica dos concelhos de Lisboa e Sintra.

Analisar alguns conceitos da museologia, como a comunica¢cdo museoldgica,
pensar na preservacao do patriménio; na potencializacdo dos servigos educativos;
aliar todos estes conceitos as novas tecnologias € um desafio estimulante, direi até
necessario. Nao apenas no ambito deste trabalho académico, mas sobretudo pelos
profissionais dos museus. Se reflectirmos como podemos comunicar o0 patriménio
museoldgico recorrendo a internet' ou a outros dispositivos de output de informagao
como ecras interactivos, a facilitacdo que estes meios proporcionam para a pesquisa,
a abrangéncia de publico que uma instituicdo museolégica pode atingir, tanto em
namero como em distancia, um observador atento rapidamente percebera todas as
potencialidades que se apresentam. E todas as mudancas que ocorrem e continuardo
a decorrer resultantes deste processo, mudancgas essas que se podem traduzir numa
imensa janela de oportunidades. Um exercicio simples de raciocinio, ao pensarmos no

conceito de nova museologia®, na oposi¢éo do visitante versus utilizador, que melhor

! Sobre este tema ler a tese de dissertacdo de Rosali Maria Nunes Henriques, Memdria Museologia e
Virtualidade: Um estudo sobre o Museu da Pessoa. http://www.museologia-portugal.net/
Para obter mais informagBes sobre este movimento consultar bibliografia presente no site

http://www.museologia-portugal.net/, do Centro de Estudos de Sociomuseologia da Universidade

Luséfona de Humanidades e Tecnologias
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ferramenta que o0s computadores e outros dispositivos interactivos para a
experimentagéo do patriménio?

Que melhor maneira dos novos utentes dos museus terem op¢ao de escolha
perante a informacéo que desejam obter?

Das dificuldades, procurei fazer oportunidades. Dos desafios, procurei a
oportunidade. E este exercicio académico proporcionou-me o prazer de visitar, no
decorrer da recolha de dados, algumas dezenas de museus, 0 que muito me motivou
para a realizacdo do mesmo. O meu gosto pessoal por internet e novas tecnologias
foram outro factor para a escolha do tema, podendo assim articular dois interesses: o
patriménio museoldgico e a tecnologia. O prazer aliado ao saber.

9
Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias, Centro de Estudos de Sociomuseologia



Alberto José Martins de Almeida As Novas Tenologias na Museologia

METODOLOGIA

Para esta investigagdo empirica, a recolha de dados baseou-se no seguinte

guestionario de observacao directa:

1. Sistemas de Som

1.1. Guias Audio
Nao A

sim A Especifique qual

1.2. Head Phones

Nio A

sim A Numero de dispositivos
1.3. Colunas de Som

Nio A

sim A Numero de dispositivos

2. Captura de imagens
2.1. Scanner 3D

Laser A
Optico A

Mecanico A

Outro A Especifique qual
2.2. Maquina Fotografica

Nao A

sim A Especifique qual
2.3. Camara de Video

Nao A

sim A Especifique qual

3. Consolainteractiva de informagao
Nao A

~

sim A Numero de dispositivos
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4. Aparelho de reproducao em 3D
Gravacao em Cristal A

Prototipagem réapida A

~

Fresadora A

~

Outro A Especifique qual

4.1.Qual o material mais utilizado por este(s) modelo(s)?

5. Projeccéo de imagens

Projector de Diapositivo A Namero de dispositivos
Video VHS/DVD A Namero de dispositivos
Datashow A Namero de dispositivos
Focos de projeccéo A Namero de dispositivos
Oculos de Projeccéo A Numero de dispositivos
Ecrés de Visualizagdo 3D A Nomero de dispositivos
Aparelho Imersivo de Projecgéo 3D A Numero de dispositivos
FogScreen A NUmero de dispositivos
Realidade Aumentada/Miradouro Virtual A Namero de dispositivos
Projeccao estereoscoépica de imagens em 3D A Namero de dispositivos
Projeccao de imagens por telemével A Namero de dispositivos
TV Analdgica A Numero de dispositivos
TV LCD A NUmero de dispositivos
Outros A NUmero de dispositivos

Especifique os modelos usados

6. Imagens Digitais Interactivas

Jardim Virtual A NuUmero de dispositivos

~

Livro Magico A Numero de dispositivos
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Byte Mirror A Numero de dispositivos
Grafiti Digital A Namero de dispositivos
Sensiframe A Namero de dispositivos
Tangitable A Namero de dispositivos
Outros A Numero de dispositivos
Especifigue os modelos usados

Optei por dividir este questionario em seis grupos, tendo como critérios dessa
seleccdo as caracteristicas dos equipamentos, a sua funcionalidade e o modo podem
ser percepcionados pelo publico.

No grupo 1 a caracteristica principal constituinte dos elementos deste grupo é o
facto de, na sua funcionalidade, fornecerem informagéo aos utentes dos museus
essencialmente através de som. Embora os guias audio, com o desenvolvimento dos
smartphones3 e PDA’s, tendo como constituintes um ecrd LCD, possam fornecer
imagens, na sua génese a funcionalidade dos elementos deste grupo € sonora.
Podem fornecer informagédo a um grupo indiscriminadamente, como as colunas que
podem ser visiveis ou estar ocultas, ou no casos dos headphones podem fornecer
informacé&o especifica e exclusivamente a um individuo. De salientar que a existéncia
de guias audio pressupbe necessariamente a existéncia de headphones ou
auriculares®.

No grupo 2 a funcionalidade que caracteriza os elementos deste grupo é a
captura de imagens, ou seja, a recolha de informacdo. Com a evolugdo das
tecnologias, as maquinas fotograficas digitais permitem a captura de pequenos filmes,
e as camaras de filmar permitem o contrario, ou seja, capturar imagens. O scanner 3D,
podendo operar através de diferentes meios, permite a recolha de imagens em trés
dimensbes, assim como a obtencgdo de outras informagodes.

O grupo 3 é composto por um Unico género de equipamento, as consolas
interactivas de informagéo. Estas permitem uma partilha de informagéo com o visitante
conforme as indicacdes e vontade do mesmo, ou seja, permitem uma interactividade

com o publico. Devido as suas caracteristicas de interactividade, de input e output de

8 Smartphone é telefone portatil com funcionalidades avancadas que podem ser estendidas por meio de
programas executados no seu Sistema Operacional. Normalmente possui caracteristicas minimas de
hardware e software, sendo as principais a capacidade de conexdo com redes de dados para acesso a
internet, capacidade de sincroniza¢ao dos dados do organizador com um computador pessoal.

* Chamados também de auscultadores ou fones de ouvido, s&o pequenos alto-falantes para audi¢do
directa na cabeca do ouvinte. A finalidade é proporcionar uma audicao privada, quando nédo se puder
ouvir som pelas caixas acusticas.
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informacéo, optei por coloca-la num grupo sem mais elementos, pois todos 0s outros
equipamentos, na minha opinido, tém caracteristicas e funcionalidades que os
destinguem destas consolas.

O grupo 4 inclui equipamentos tecnoldgicos de reproducdo de material. No
caso especifico da museologia, podem produzir moldes, miniaturas e pecas do acervo
museoldgico desejado.

O grupo 5 é constituido por elementos cuja funcionalidade é a projeccao de
imagens. Os elementos deste grupo sao bastante diferenciados, com elementos
convencionais e bastante difundidos como as televisdes analdgicas até aos de Ultima
geracdo, como a projeccdo de imagens por telemovel. Também temos um espectro
muito alargado no que diz respeito a interactividade, pois se alguns equipamentos
funcionam em pleno interface com o individuo outros projectam imagens em continuo,
de acordo com uma programacdo pré-definida. Devido a esta diversidade de
caracteristicas nos equipamentos, surgiu-me a davida se deveria incluir o miradouro
virtual neste grupo ou coloca-lo conjuntamente com a consola interactiva de
informacgé&o. Neste grupo também podemos salientar que alguns elementos do grupo
permitem a visualizacdo de imagens num ecrd, ndo as projectam. Optei por inclui-los
neste grupo pois para o olho humano a imagem vai ser percepcionada, seja em
projeccdo numa tela, em outro material ou visualizada num ecra.

Relativamente ao grupo 6, 0s seus elementos constituintes sdo equipamentos
tecnolégicos de ultima geracao, desenvolvidos por empresas do sector e que visam
apresentar solucdes na apresentacdo de mensagens, conteudos e discursos, tanto no
ambito da museologia como de outras instituicdes. Sao bastante complexos, podendo
incluir, no mesmo dispositivo, camaras, projeccdo de imagens, sensores de
movimento, projeccdo de som. Como apresentam caracteristicas de outros grupos,
mas possuem outras especificidades que os excluem dos mesmos, criei um grupo
separado para fazer a recolha e tratamento de dados.

ApoOs a criacdo do questionario, foi necessario seleccionar a amostra, o
universo, no qual o mesmo vai ser aplicado. Sendo uma investigagdo na é&rea das
ci °ncias sociai s, esse univer so, vul garmente d
ao qual foi aplicado o questionario, serd naturalmente a realidade museolégica dos
concelhos de Lisboa e Sintra, particularmente as instituicdes museoldgicas destes
concelhos. Podemos observar nas tabelas seguintes os museus ao qual foi aplicado o

questionario:
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Tabela 1 - Lista de Museus de Lisboa

Museu Militar (25/03/2008)

Centro de Arte Moderna José de Azeredo Perdigdo (07/02/2008)
Museu Calouste Gulbenkian (07/02/2008)

Museu Coleccao Berardo i Exposicdo Permanente - (21/12/2007)
Museu da Carris (07/02/2008)

Museu da Cidade (07/02/2008)

Museu da Electricidade (27/03/2008)

Museu da Presidéncia da Republica (28/12/2007)

Museu das Comunicagdes (23/05/2008)

Museu de Ciéncia da Universidade de Lisboa (25/04/2008)
Museu de Marinha (28/12/2007)

Museu do Chiado i Museu Nacional de Arte Contemporanea (21/05/2008)
Museu de Histéria Natural (21/12/2007)

Museu Colecc¢éo Berardo i Exposi¢ao temporaria (21/12/2007)
Museu Geoldgico (02/04/2008)

Pavilhdo do Conhecimento - Centro de Ciéncia Viva (21/05/2008)
Museu Nacional da Ajuda (28/12/2007)

Museu Nacional de Arqueologia (28/12/2007)

Museu Nacional de Arte Antiga (08/02/2008)

Museu Nacional de Etnologia (27/03/2008)

Museu Nacional do Azulejo (08/02/2008)

Museu Nacional do Teatro (25/03/2008)

Museu Nacional do Traje (26/03/2008)

Museu Nacional dos Coches (26/12/2007)

Museu Artes Decorativas (23/05/2008)

Museu da Mdusica (26/03/2008)

Museu do Oriente (13/06/2008)
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Tabela 21 Lista de Museus de Sintra

Museu Taurino (09/07/2008)

Centro Joaquim Ferreira (08/07/2008)

Museu Monografico Renato Lobo Garcia (11/07/2008)
Museu Regional de Sintra (21/05/2008)

Museu do Ar (pélo de Sintra) (15/05/2008)

Museu M.T.B.A. (12/02/2008)

Museu Espago Historico Mucifalense (16/05/2008)
Museu Arqueolégico S. Miguel de Odrinhas (20/05/2008)
Centro Internacional de Escultura (20/05/2008)
Casa-Museu Leal da Camara (16/05/2008)

Museu Grupo Folclérico da Rinchéa (21/05/2008)
Min-Museu AA vi da (09/67/12008) de Barr oo
Museu Anjos Teixeira (13/02/2008)

Museu do Bonsai (20/12/2008)

Museu do Brinquedo (20/12/2007)

Museu Ferreira de Castro (18/03/2007)

Sala Museu Arte Sacra (20/05/2008)

Sintra Museu de Arte Moderna (13/02/2008)

Sintra Museu Virtual das Artes (12/02/2008)

Centro Ciéncia Viva de Sintra (13/02/2008)

Por uma questao de racionalizagdo de tempo e custos associados a entrada
nestas instituicdes, ndo foi possivel recolher dados de todas as instituicdes existentes.
So foi possivel aceder a algumas instituicbes, ou seja, s6 foram consideradas para
efeitos de estudo alguns casos do Universo analisado, designada de amostra. Na
mesma linha de ordem pratica, foi seleccionado um universo com uma dimensao
relativamente pequena, portanto adequado a uma disserta¢cdo de mestrado mas talvez
muito reduzido se 0 mesmo se inserisse no ambito de uma investigacao feito por
investigadores com mais experiéncia, no contexto de uma instituicao cientifica.

O facto de os dados serem recolhidos pessoalmente, colocam o problema de
tempo e dinheiro, mas ganha-se na fiabilidade dos questionarios, assim como na
certeza de obter informacdes sobre todos os elementos da amostra.

Perante a amostra seleccionada, e tendo em conta os objectivos definidos,

agrupei os museus conforme a sua tutela. Obtive assim 0s museus nacionais publicos
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(tabela 4), os museus privados (tabela 5), e 0s museus municipais (tabela 3), conforme

se podem ver nas tabelas seguintes:

Tabela 371 Lista de Museus Municipais

Museu da Cidade

Museu Regional de Sintra

Museu Arqueoldgico S. Miguel de Odrinhas

Casa-Museu Leal da Camara

Min-rMuseu fAA vida feita de Barrobo
Museu Anjos Teixeira

Museu Ferreira de Castro

Sala Museu Arte Sacra

Sintra Museu de Arte Moderna

Sintra Museu Virtual das Artes

Tabela 41 Listade Museus Nacionais Publicos

Museu Militar

Museu do Ar (pélo de Sintra)

Museu da Carris

Museu da Presidéncia da Republica

Museu das Comunicagdes

Museu de Ciéncia da Universidade de Lisboa
Museu de Marinha

Museu do Chiado 1 Museu Nacional de Arte Contemporanea
Museu de Histéria Natural

Pavilhdo do Conhecimento - Centro de Ciéncia Viva
Museu Nacional da Ajuda

Museu Nacional de Arqueologia

Museu Nacional de Arte Antiga

Museu Nacional de Etnologia

Museu Nacional do Azulejo

Museu Nacional do Teatro

Museu Nacional do Traje

Museu Nacional dos Coches

Museu Artes Decorativas

Museu da Mdusica
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Tabela 571 Lista de Museus Privados

Museu Taurino

Centro Joaquim Ferreira

Museu Monografico Renato Lobo Garcia

Museu M.T.B.A.

Museu Espaco Histérico Mucifalense

Centro Internacional de Escultura

Museu Grupo Folclérico Da Rinchoa

Museu do Bonsai

Museu do Brinquedo

Centro Ciéncia Viva de Sintra

Centro de Arte Moderna José Azeredo Perdigdo
Museu Calouste Gulbenkian

Museu Colecgéo Berardo i Exposi¢cdo Permanente
Museu Colecgédo Berardo i Exposi¢cdo Temporéria
Museu das Comunicacgbes

Museu Geoldgico

Museu do Oriente

Museu Colecgédo Berardo i Exposi¢cdo Temporéria

Na seleccdo de figuras a figurar na tese, optei por ndo colocar imagens de
equipamentos tecnoldgicos convencionais, bastante conhecidos do publico em geral.
Seleccionei equipamentos tecnolégicos mais recentes e vanguardistas, que
certamente trardo maior interesse ao estudo efectuado.

Nos estudos e investigacdes, o investigador vai analisar os dados recolhidos da
amostra, tirar as devidas conclusdes e extrapolar as mesmas para 0 Universo em
questdo. Mas existem varios perigos associados a esta extrapolacdo de dados; tém de
ser tomadas algumas medidas na seleccdo da amostra para que esta seja
representativa do Universo supra referido.

Uma vez limitada a escala de investigacdo, o método seleccionada para a
recolha de dados foi 0 método de amostragem por quotas. Por este método escolhi
uma amostra nédo-aleatéria. Partindo dos objectivos definidos e das hipdteses
colocadas, procurei englobar na amostra todos os museus do Instituto Portugués de
Museus, 0os museus Municipais e Nacionais, além de alguns fora deste &mbito, como
associacdes recreativas ou particulares. Ao fazé-lo, principalmente nestes ultimos

casos, coloca-se o0 problema da representatividade da amostra e consequente
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extrapolacdo de dados para o Universo, isto €, ocorreu um enviesamento na selec¢ao
de casos a estudar. Mas devido a revisdo da literatura existente sobre museologia, é
preferivel incluir alguns casos particulares, pois 0 que se perde em rigor cientifico para
tratamento de dados ganha-se em interesse na elaboragéo do estudo.

Para este estudo, optei por elaborar um questionario essencialmente
gquantitativo, procurando obter respostas numa variavel de medida de racio. Preferi
este tipo de escala pois apresenta vantagens relativamente a uma escala ordinal,
nomeadamente a vantagem de ser uma escala mais precisa do que aquela que
apresenta os resultados por intervalo e pelo facto de ser sempre possivel apresentar
os valores em categorias. Os dados tornam-se também mais simples de analisar do
que aqueles obtidos por respostas abertas do tipo qualitativas.

Uma das caracteristicas das escalas de racio é o facto do zero ndo ser um
valor arbitrario. E um valor absoluto e real. Pode e deve ser medido, neste estudo
particular quando determinado equipamento ndo existe num museu. Nesse caso, ao
registar essa observacdo de ndo-existéncia, automaticamente atribuo o valor zero para
a elaboragéo das tabelas e graficos respectivos. A varidvel que contempla a existéncia
de um equipamento torna-se parte integrante do questionario, ao mesmo tempo que
apresenta, com precisdo, o nimero de equipamentos observados.

Para a apresentacdo da bibliografia adoptei a norma da American

Psychological Association (APA), 2001, método (Autor, data, pagina).’

® Fiz esta opcdo de acordo com Mateus, D. & Primo, J. (2008). Normas para a elaboracdo e
apresentacdo de teses de doutoramento. Lisboa: Universidade Luséfona de Humanidades e

Tecnologias.
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OBJECTIVOS

Esta investigacdo empirica tem como objectivos analisar, no Universo definido,
a existéncia e respectiva utilizacdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC) no mesmo. Isto é, analisar o meio museoldgico nos concelhos de Sintra e
Lisboa, verificando presencialmente quais os equipamentos das TIC existentes, e em
que numero.

Também se pretende realizar uma comparacédo entre as TIC usadas, quando o
forem, nos concelhos em questdo. Assim, vai-se tentar perceber qual a diferenca
existente no recurso a estas tecnologias em Lisboa e Sintra, e fazer-se a respectiva
comparacao.

Analisar 0os meios tecnologicos usados na construcdo dos discursos
museoldgicos dos museus que apresentam uma variedade igual ou superior a quatro
dispositivos tecnoldgicos e fazer a respectiva comparacao.

Outro objectivo é constatar quais as TIC existentes nos museus Municipais e
Nacionais, assim como em outras instituicbes que facam parte da amostra,
estabelecendo a respectiva comparacdo e analisando os dados. Este processo vai
permitir inferir concluses, que dardo resposta as hip6teses colocadas, e que
aparecem sobre a forma de dados quantitativos e qualitativos.

Pretende-se estabelecer uma comparacao entre as TIC utilizadas nos museus
de tutela publica e privada, em variedade de meios e em quantidade.

Outro objectivo do presente estudo é fazer uma descrigdo sucinta de um dos
canais de comunicagdo empregues pelos museus, nomeadamente o sitio Web que
cada um disponibiliza ao publico.

Finalmente, pretende-se perceber quais os canais de comunicacdo utilizados
Nnos museus, e quais 0s processos usados para obter o feedback da accao

museoldgica.

Hipoteses Gerais

1. Os museus em Lisboa e Sintra recorrem as Tecnologias de Informacédo e
Comunicacdo no seu didlogo com o publico, na constru¢do dos seus
discursos?

2. Quais os equipamentos de TIC, quando existentes, usados com maior
frequéncia?

3. Qual a média de equipamentos utilizados no Universo estudado?
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4. Nos concelhos em analise e perante a amostra seleccionada, onde sdo mais
utilizadas as TIC nos museus?

5. Como recorrem os museus privados as TIC? E como o fazem os museus de
tutela publica?
A que tecnologias recorrem os museus Nacionais e museus Municipais?
Analisar se os desenvolvimentos tecnoldgicos e inovacdes cientificas estédo
presentes e sdo usados nas instituicdes museologicas, e em que ambito sdo
usados.

8. Os museus incluem processos de feedback adequados no desenvolvimento

das suas acg¢bes comunicacionais?
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ENQUADRAMENTO TEORICO

Comunicacao

Para que seja possivel obtermos um melhor entendimento sobre a
comunicacdo museoldgica torna-se importante analisarmos o processo de
comunicacgdo. Existem vérias definicdes possiveis para comunicacgdo, tal como Varios
modelos explicativos do processo comunicativo. Ndo € objectivo deste trabalho
efectuar um estudo e uma exposicdo tedrica exaustiva a este tematica, nem as
diferentes correntes explicativas da mesma. Ao invés, pretende-se observar algumas
definicbes dos conceitos inerentes a este assunto, a fim de que seja feita uma
contextualizagéo do recurso as TIC's nos meios museoldgicos.

Segundo o dicionario de Lingua Portuguesa®, comunicacdo é definida como o
acto ou efeito de comunicar; comunh&o; transmissao, participacdo; aviso; passagem;
logracdo de bens em comum. Por sua vez, comunicar é definida como participar,
transmitir, ligar; conferenciar; falar, corresponder-se; ter comunicacdo; dar para;
conduzir, estar em comunicagao.

Comunicacao € entendida como o intercambio de informagé&o entre sujeitos e/ou
objectos. Deste ponto de vista, a comunicagao inclui temas técnicos (por exemplo, a
telecomunicacéo), bioldgicos (fisiologia, funcdo e evolugdo) e sociais (jornalismo,
relagbes publicas, publicidade, audiovisual e meios de comunicacdo de massa). No
processo de comunicagdo em que esta envolvido algum tipo de aparato técnico que
intermedeia os locutores, diz-se que hd uma comunica¢cao mediada.

Existem trés ideias que convém ter presente quando falamos em
comunicac¢do: a enorme variabilidade de formas possiveis de comunicarmos uns com
0S outros; para possa ocorrer comunicacao € obrigatoria a existéncia, pelo menos de
dois intervenientes, um emissor, que ird emitir a mensagem, e um receptor, que a vai
receber e perceber que ao comunicar 0 emissor vai provocar uma alteragéo ao estado
do emissor, vai influencia-lo. A comunicagéo reveste-se de uma natureza persuasiva.

Como qualquer processo comunicativo provoca uma alteragdo nos
receptores, facilmente nos apercebemos de que existe uma ac¢cédo de poder de quem
emite a mensagem sobre aquele que a recebe. Quem emite a mensagem pode nao ter
a intencdo consciente de querer influenciar o individuo que a recebe, mas o acto

comunicativo tem uma natureza persuasiva. Varios elementos contribuem para a

®Costa, J. A.; Melo, A. S. (1998) Dicionario de Lingua Portuguesa, 82 edi¢ao, Porto Editora.
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atribuicdo de uma natureza persuasiva no acto de comunicar. Gameiro (2004) defende

esta ideia. Nas suas palavras:

As Novas Tenologias na Museologia

APodemos evidenciar esta condi - «o

a subsisténcia da raca humana. Quando nascemos, estamos a mercé de
qualquer forca exterior interessada em nos influenciar, sendo noés de todo
impotentes para exercer qualquer influéncia sobre qualquer pessoa ou coisa

com intencionalidade. A medida que nos desenvolvemos, enquanto

individuos, aprendemos, através da imi t a- «o0 dos outros

continuando, porém, a sermos conduzidos e afectados, em larga medida, por
todo o meio que nos rodeia, continuando, porém, a sermos conduzidos e
afectados, em larga medida, por todo o meio que nos rodeia. Portanto, o
processo de aprendizagem humana, reduz-se a troca de influéncias que

ocorre no interior do processo comu

Segundo este autor, é importante distinguir a Teoria da Comunicacdo da
Teoria da Informacdo. Enquanto esta ultima é entendida como a quantificacdo dos
dados fisicos que um sistema técnico pode transmitir a outro e procura fazer uma
analise sobre os processos de transmissédo de dados, evitando ao maximo o nimero
de perdas, de interferéncias ou de altera¢cdes que podem ocorrer na transmisséo de
uma mensagem, na Teoria da Comunicagdo é feita a analise ao modo como o0s
individuos se expressam os conteudos mentais, independentemente do meio fisico
gue torne possivel a transmisséo do sinal.

Apés estas consideracfes iniciais, vamos analisar alguns componentes do

processo de comunicagao.

Componentes do Processo de Comunicacao

Tendo percebido que o processo de comunicacdo humana € um método que
consiste em fazer transmitir e circular a informacdo em forma de mensagens, de um
individuo para outro(s), torna-se evidente que nao podemos redundar o acto
comunicativo a existéncia de apenas dois individuos que partilham um cédigo na
transmissdo de uma mensagem. Devemos considerar outros aspectos inerentes a
comunicacdo, tais como a percepcdo de que a relagdo entre o emissor e o receptor
sdo reversiveis; a mensagem é portadora de um significado, um simbolo, ligado a um
facto real, conduzindo necessariamente a um acto cognitivo para que o entendimento
seja possivel; o emissor e o receptor adaptam-se constantemente um ao outro,

existindo portanto uma flexibilidade na relacdo comunicacional; a relagdo social em
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que os participantes no processo comunicativo se inserem vai influenciar o mesmo e
finalmente ter a nogdo de que a comunicacdo é um acto imbuido de intencionalidade,
sendo este um caréacter fundamental da comunicagédo humana.

Apés estas consideragbes, um dos primeiros componentes do processo
comunicativo a analisar sdo 0 emissor e receptor. S80 0s intervenientes deste
processo, 0s seus actores. O emissor selecciona um determinado conjunto de signos
para codificar uma mensagem ao receptor. Esta vai receber a mensagem e a partir
dela fazer uma construcédo cognitiva da mesma. Geralmente o receptor ndo se vai
aperceber da totalidade dos signos que compdem a mensagem, ou por nao 0s
reconhecer todos ou por 0 seu contexto social o levar a um entendimento cognitivo
diferente da intencao inicial do emissor. Segundo Gameiro

i Na real i dade, o] gue acontece ® a con
significados por um receptor que detém um papel decisivamente activo no

processo de comunicagdo, uma vez que é, através dos signos retidos, que o

receptor constroi uma significacdo, interpretando o conteudo da mensagem,

estruturando um sentido pessoal. Logo, na mesma mensagem, outros
receptores poderdo aperceber-se de outros conjuntos de signos que irdo

organi zar segundo as suas pr-prias coer°nci

Importa distinguir a comunicacao unilateral, que ocorre quando o0 processo de
comunicagao existe apenas para uma direcgdo, sem reciprocidade, e a comunicacao
bilateral, que se verifica quando o receptor se torna emissor. Quando o processo é
desenvolvido deste modo estamos perante um caso de reciprocidade.

As mensagens, enquanto um dos componentes do processo comunicacional,
sdo constituidas por um conjunto de signos, estando organizadas segundas
determinadas regras definidas por um cédigo. No ambito do estudo da comunicagéo
ndo é tdo importante o meio de transmissao utilizado (os media) nem o modo de
percepcdo da mensagem, mas sim os c6digos que regem a organizacao dos signos.’

O cbédigo é o sistema de significados comuns aos membros de uma
determinada cultura. Vai ser o sistema de referéncia que vai servir de base a producéo
e percepcdo da mensagem. E composto por signos e por regras que definem o
contexto em que cada signo é utilizado. Também define as diferentes e inUmeras
formas de combinar os signos, formando uma multiplicidade infinita de mensagens.

Ao ser efectuada a codificacdo dos signos, transformando uma determinada

realidade em signos identificaveis, torna-se possivel efectuar a descodificacdo e

"No contexto deste estudo o canal da mensagem sera mais importentgie o conteddo da mesma,
do que os signos que a compdem.
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respectivo processo cognitivo de entendimento pelo receptor. Facilmente
compreendemos a necessidade da existéncia de um mesmo codigo comum para o
emissor e o receptor.

O signo e o sinal, na comunicac¢do, tém definicdes diferentes que interessam
analisar. O sinal é tudo o que possa afectar e ser percepcionado pelos sentidos
humanos. Ao atribuirmos um significado, um entendimento cognitivo aos sinais
convertemo-los em signos. Os seus diferentes significados estdo dependentes do
contexto social ou da experiéncia individual dos intervenientes neste processo. Para
Humberto Eco®, a aceitacéo social prévia de um signo é essencial para a percepGao
adequada da mensagem na comunicacao.

O canal é o intermediario fisico entre os sujeitos, € o condutor das
mensagens entre os intervenientes deste processo. E o veiculo da mensagem, a
maneira como ela se desloca. A escolha do canal na comunicagéo € fundamental para
a mesma, sendo um facto determinante da mesma. Pode ser definido como o meio
fisico que estimula os sentidos do receptor, sendo também as caracteristicas do canal
um factor limitativo para a transmissdo e natureza da mesma. Existe uma relagéo
estreita entre cédigo e canal, pois as caracteristicas fisicas do canal vao determinar a
natureza dos cédigos.

Um aspecto a considerar é que codigos secundarios podem ser utilizados ou
adaptados, tornando uma mensagem ja codificada passivel de ser transmitida por um
determinado coédigo. Todos estes codigos secundarios sao condicionados pelas
propriedades fisicas dos canais respectivos. Na seleccdo de um determinado canal
para veicular uma mensagem, devemos ter atencdo ao ruido, que podera ser
prejudicial a transmissdo ou percepcdo da mensagem pretendida.

O ruido, nas teorias da comunicacdo, é definido como os fendémenos
parasitas que podem deturpar a mensagem, dificultando a sua compreensédo. Este
conceito abrange tanto as interferéncias causadas pela utilizacdo de um mesmo canal
como a qualquer degradacdo da mensagem ocorrida entre a emisséo (codificacdo) e a
recepgdo (descodificacéo). Existem diferentes designagfes para os ruidos. Existe o
ruido de engenharia, que ocorre ao nivel dos canais, o ruido semantico, perturbagdes
ocorridas no universo interno do sujeito ou os ruidos psicolégicos, inerentes aos
proprios sujeitos.

A redundancia e entropia sdo conceitos importantes para a qualidade da
comunicagdo, embora ndo acrescentem nada a mensagem. Os elementos de

redundancia servem para clarificar conceitos e ideias que se pretendem transmitir.

®Eco, H. (1991). A Estrutura Ausente. S&o Paulo, Editoral Perspectiva.
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Redundancia é tudo o que numa mensagem é previsivel ou convencional. A entropia é
antagénica a redundancia. As mensagens entropicas tém como resultado uma
previsibilidade reduzida. Uma mensagem de baixa previsibilidade é entropica.

O feedback é o processo segundo o qual o sujeito emissor averigua se a sua
mensagem foi percebida pelo receptor, isto é, se a descodificacdo da mensagem foi
feita da forma pretendida. Essencialmente, é a transmissédo da reaccao (e respectiva
percepcdo do mesmo) do receptor de volta ao emissor, provocando a troca de troca de
papéis entre 0s intervenientes no processo.

A mais-valia do feedback é permitir ao emissor adaptar, hum processo
constante, a mensagem as caracteristicas do receptor. Porém, alguns canais de
transmissé@o de mensagens podem dificultar a existéncia de um feedback adequado.

No processo de comunicagdo estes elementos supracitados ndo devem ser
entendidos como elementos individualizados, isolados uns dos outros, com
independéncia. Eles deparam-se-nos como elementos inter-relacionados, sem uma
ordenacéo rigida, fundamentais para a compreensdo do processo comunicacional. O
enfoque deste estudo sera analisar o canal através do qual a comunicacdo é
efectuada.

A comunicagdo humana desenvolve-se em diversos campos de naturezas
diferentes. Podemos destacar dois focos distintos: a comunicacdo em pequena
escala, e a comunicacdo em larga escala ou comunicacdo de massas. O ser
humano passou a utilizar utensilios que passaram a auxiliar e a potencializar o
processo de producéo, envio e recepcdo das mensagens. A tecnologia passou a fazer
parte da comunicacdo humana, assim como passou a participar na maioria das
actividades desenvolvidas pela humanidade ao longo do seu desenvolvimento.

Os media surgem assim no processo de comunicacdo humana enquanto
suporte do processo comunicativo. Sdo entendidos como os intermediarios fisicos das

mensagens (canais), possibilitando a comunicacado a distancia no espacgo e no tempo.

Comunicacdo Museolodgica

A compreensao do processo comunicativo fornece a museologia elementos
importantes para a delineacdo dos objectivos dos museus e respectivo cumprimento.
Com efeito, ao estabelecer mdultiplos objectivos no desenvolvimento das suas
actividades, as instituicdes museologicas deparam-se com novos desafios técnicos,
novas problematicas conceptuais. A concepcao dos designs expositivos € vital para a
apresentacdo e salvaguarda de artefactos e outros elementos patrimoniais. Com o
desenvolvimento e democratizacao de novas solugdes técnicas para as suas funcoes,
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0S museus captam a atencdo de um numero crescente de utilizadores heterogénios,
solicitando-o0s para uma experimentacdo activa do patrimoénio.

Presentemente as actividades museologicas estao interligadas aos processos
comunicacionais, principalmente aos processos de comunicacdo de massas, sendo
estes meios usados pelas instituicdes referidas. Parece evidente que a utilizacdo
adequada dos processos de comunicacdo nos museus potencializa a exposicéo e
salvaguarda dos artefactos e restante patrimonio. Existe uma maior profissionalizagéo
e impulsionamento das exposicbes com 0s avangos nha luminotecnia, preservacao
ambiental, preservacdo das melhores condicbes para a apresentacédo e salvaguarda
do acervo museoldgico e na concepc¢do e aplicagdo das técnicas referentes ao campo
de actuacéo do design.

No planeamento da actividade museolégica, algumas questdes deparam-se
perante os respectivos profissionais: de que modo ideias e objectos podem ser
apresentados ao publico? T problemas que se inserem na teméatica da codificacdo e
descodificagdo i ou dito de outro modo, como é feita a percepgéo e interpretacdo do
acervo museoldgico apresentado pelo publico? Naturalmente, a compreensao plena
deste processo é bastante complexa, dificil de definir. A dicotomia na percepgéo e
interpretacd@o origina um desafio no processo de comunicagao entre 0 museu € 0 Sseu
publico. Este desafio advém do facto dos musedlogos terem um modo particular de
analisar a representacdo patrimonial, inerente a sua actividade, e uma significacdo
estética eleita para apresentar nas exposicdes, e posteriormente terem de optar pelos
processos de comunicacdo mais adequados a um publico heterogéneo. Gameiro
ilustra o cerne desta tematica ao afirmar

A Or a, efacts n@a existem num espaco proprio, isto €, eles nao
transmitem uma significacdo especifica aos espectadores. Pelo contrario, 0s
artefactos sdo susceptiveis de uma construcdo multipla de significados,
consoante a memoéria vivencial do espectador. O processo de significacdo
dependerd, simultaneamente, do aspecto formal da obra, do contexto onde se
encontre, darepresentacdoh i st - ri ca que del a seja fei

52

E evidente que o processo de descodificacdo esta ligado as caracteristicas
individuais de cada elemento do publico, tal como ao ambiente que possa rodear a
obra na exposicéo. Este nogdo tem como base a compreenséo fundamental de que os
elementos patrimoniais tém uma presengca complexa e sujeita a variadas
interpretacdes. O que leva a implicagBes no processo de comunicagdo construido pelo

discurso museoldgico.
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Aos objectivos naturais da recolha, preservacao, restauro, documentacao e
investigacdo dos testemunhos e herancas patrimoniais, uma funcdo assume uma
importancia vital e crescente, a fungdo de comunicacdo, de tornar acessiveis a um
publico cada vez mais vasto todo o patrimonio abordado pelo museu. Essa
acessibilidade ndo é apenas uma acessibilidade fisica, em que a presenca do
individuo é exigida, mas uma acessibilidade intelectual, de permitir uma percepc¢ao e
interpretacdo, de descodificacdo dos signos. Este processo € essencial para o usufruto
adequado e desejavel do patriménio pelos elementos da sociedade.

Presentemente, os museus tém ao seu dispor um leque multiplo de opcbes
possiveis para a apresentacdo dos artefactos, possibilitado pelas tecnologias de
comunicacdo de massas. Porém, é importante termos consciéncia de que o objectivo
primordial de uma exposi¢do museolégica ndo deve estar fundamentada no processo,
mas no resultado que pode obter perante o pulblico, ou seja, na museologia
contemporanea as suas actividades expositivas ndo devem ser centradas no
processo, nos materiais, mas sim no conteudo de informagfes apresentadas atraves
da expografia.

A museografia, enquanto o conjunto de técnicas e préticas aplicadas ao
museu, opera como indicador do modo de funcionamento das instituicbes
museologicas, analisando as situagfes préaticas e as consequentes solugdes técnicas
para salvaguardar, expor e comunicar o patriménio museoldégico.

Perante as ideias expostas, e numa perspectiva da sociomuseologia, 0
museu € percebido como uma instituicdo aplicada a accao social, cujo metido mais
eficaz se concretiza na apresentacdo de exposicdes. Ao proteger e salvaguardar o
patrimoénio, revela caminhos para que os individuos possam agir em conformidade
com os bens patriménios, desempenhando a sua funcao social.

Assim, a exposicao € entendida como a realiza¢do primordial do trabalho da
museografia, ja que as suas técnicas permitem a apresentacao de objectos, artefactos
e as ideias adjacentes a uma interpretacéo, a uma contextualizacdo patrimonial.

Embora as exposi¢cdes actuem no ambito da comunicacdo e influéncia de
massas, as exposicdes museoldgicas tém uma caracteristica particular que difere da
comunicagdo de massas: sdo concebidas de modo a tornarem-se uma experiéncia
mental e fisica. As imagens, sons, luzes textos, texturas, cores e movimentos s&o
essenciais na planificacdo de uma exposicdo. E determinante que o cérebro possa
absorver as informacdes apresentadas derivadas da experiéncia fisica e mental.

Tal como outras formas de comunicacdo de massas, as exposicdes estdo

profundamente ligadas aos constantes desenvolvimentos tecnoldgicos, inovacdes
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cientificas e industriais, que podem ser aplicadas a realidade do quotidiano dos
museus. Para Gameiro
AA fun-«o das possibilidades contempo
aplicadas a museologia, como a luz, a temperatura, o ciberespaco e as novas
tecnologias, estdo muito para além da mera ornamentacdo do espaco
museol- gi c o . (e) A meta ® atingir uma mai or
apresentacao, e fundamentalmente no processo de comunicagéo global dos

artefactos e conceitos museol -gicos. 0 Gamei

Mas para que tal aconteca, a realidade museoldgica deve estar em
simultdneo com a sociedade em geral, sendo mesmo na vanguarda da utilizacdo de
equipamentos tecnologicos de ultima geracado. De realgar que as museografias actuais
foram enriquecidas com a adopgdo de novas técnicas e processos comunicacionais,
em alguns casos utilizando aparatosos dispositivos tecnolégicas e metodologias
orientadas para as accdes didacticas. Parece-me bastante pertinente fazer-se a
orientagdo desse ruma no sentido de possibilitar a constituicdo de novas abordagens
para a divulgacdo do conteudo das mensagens museologicas. Nesse caso um dos
objectivos primordiais dos museus passa a ser o publico como elemento significativo
na acgdo museoldgica, e como parte indissociavel da mesma, ser um participante
activo da museologia. Para tal, € fundamental que o processo de comunicacgao
museoldgica procure abranger pontos de vista distintos, reflectindo numa perspectiva
globalizante o processo de comunicacdo museolégico, e subsequentemente, a accao
museoldgica. Esta deve procurar ser organizada de acordo com uma politica
estruturada de comunicacdo, previamente delineada, em consonancia com o
programa cultural da institui¢ao.

Como referi, a comunicacdo museoldgica pretende alcancar objectivos
especificos, a saber: apresentar e divulgar o patriménio museolégico a um publico
variado, heterogéneo; facilitar o acesso a informacgéo, promovendo a transmisséo de
conhecimentos; incentivar a investigacdo cientifica; desenvolver uma accao
pedagogica no publico e finalmente permitir uma acgéo interactiva dos utilizadores das
instituicdes referidas. Entdo a apresentacdo do patriménio museolégico, em todas as
suas vertentes, deve ser feito através de metodologias diversificadas, apropriadas
para a apresentacdo dos diferentes objectos e modalidades de discurso. Este é um
ponto importante a reter para a compreensdo do presente estudo, isto €, importa reter
a ideia de andlise dos meios (canais) com que 0S museus apresentam 0S Seus

objectos, criam os seus discursos, desenvolvem a sua ac¢do museoldgica.
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Importa salientar que a utilizacdo de meios tecnoldgicos ndo acarreta, s6 por
si, uma eficacia da comunicacdo museoldgica. E imprescindivel a realizacdo de
estudos de publico, o feedback do discurso museoldgico. Segundo Gameiro (2004):

AO processo de eaogicompode @ASKUN-sensengre

por um emissor (equipa museoldgica, um canal (modos técnicos como a

mensagem € apresentada i media) e receptor (publicos), no entanto este

processo, pode ou ndo, permitir a existéncia de um canal de feedback. No
caso concreto da comunicagdo museoldgica a ndo disponibilizagdo de um

canal de feedback implica que, o museu ndo ira possuir certezas sobre o

alcance dos objectivos propostos, e ainda os motivos pelos quais esta

situacao ocorreu. Ou seja, a utilizacdo dos meios de comunicac¢do de massas
no contexto da comunicagdo museoldgica ndo acarreta, em si, certezas sobre

a concretizagdo dos objectivos comunicacionais. Estas informagfes serdo

obtidas por meio de aplicacdo sistematica de avaliacbes e de sistemas

interactivos que possibilitam que, para além de outras apreciagbes, 0 museus

obtenha um feedback mais i mediato dos p%bl i

Ao utilizar os processos e meios tecnologicos para a comunicacdo, 0S seus
profissionais sentiram a necessidade de utilizar estratégias que possibilitem que esses
meios se tornem Uteis ao meio museoldgico. O conhecimento adquirido através do
feedback sobre as inUmeras caracteristicas inerentes a uma grande diversidade de
utilizadores possibilita direccionar eficazmente o0s processos de comunicacao
museoldgica. Um processo similar acontece com os sistemas de comunicagdo de

massas quando efectuam sondagens e estudos de mercado.

Tecnologias de Informacédo e Comunicacéao

O conceito de Tecnologia® é um termo que envolve o conhecimento técnico e
cientifico e as ferramentas, processos e materiais criados e/ou utilizados a partir de tal

conhecimento. A tecnologia pode ser percepcionada em varias praticas diarias, como

1. As ferramentas e as maquinas que ajudam a resolver problemas;

2. As técnicas, conhecimentos, métodos, materiais, ferramentas, e processos
usados para resolver problemas ou ao menos facilitar a solugdo dos mesmos;

3. Um meétodo ou processo de construcdo e trabalho (tal como a tecnologia de

manufactura, a tecnologia de infra-estruturas ou a tecnologia espacial);

Do grego "oficio" e "estudo”
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4. A aplicacao de recursos para a resolucdo de problemas;

5. O termo tecnologia também pode ser usado para descrever o nivel de
conhecimento cientifico, mateméatico e técnico de uma determinada cultura;

6. Na economia, a tecnologia € o estado actual de nosso conhecimento de como
combinar recursos para produzir produtos desejados (e € 0 nosso
conhecimento do que pode ser produzido).

A tecnologia pode ser entendida como uma combinagdo entre ciéncia e
engenharia. Sendo um termo que inclui desde as ferramentas e processos simples,
tais como uma camisola de 1a e o fabrico do mel, até as ferramentas e processos mais
complexos ja criados, tal como a Estacéo Espacial Internacional e a energia nuclear.

Comunicacao é entendida como o intercambio de informacao entre sujeitos e/ou
objectos. Deste ponto de vista, a comunicagao inclui temas técnicos (por exemplo, a
telecomunicacéo), bioldgicos (fisiologia, fungcdo e evolugdo) e sociais (jornalismo,
relagdes publicas, publicidade, audiovisual e meios de comunicacdo de massa). No
processo de comunicagdo em que esta envolvido algum tipo de aparato técnico que
intermedeia os locutores, diz-se que hd uma comunicagdo mediada.

A comunicagdo humana desenvolve-se em diversos campos de naturezas
diferentes. Podemos destacar dois focos distintos: a comunicacdo em pequena escala,
e a comunicacdo em larga escala ou comunicacdo de massas. O ser humano passou
a utilizar utensilios que passaram a auxiliar e a potencializar o processo de producao,
envio e recepcdo das mensagens. A tecnhologia passou a fazer parte da comunicacdo
humana, assim como passou a participar na maioria das actividades desenvolvidas

pela humanidade ao longo do seu desenvolvimento.

Tecnologias de Comunicacgéo

Faz parte da natureza humana tentar comunicar. A forma como faz essa
comunicagdo tem vindo a variar ao longo dos séculos, tal como tém variado e evoluido
0S meios usados para realizar essa mesma comunicagao.

Ainda a relativamente pouco tempo, o conhecimento do homem comum
terminava muito perto, confinado ao fim da rua, da sua aldeia ou do meio no qual se
inseria. Apenas alguns privilegiados detinham meios ao seu alcance que lhes
permitisse enviar e receber informacdo para lugares longinquos. Também algumas
profissées permitiam ao comum mortal deslocar-se constantemente, permitindo a
emissdo e recepcdo de informacdes. Mas para a larga maioria, a informagédo a que

acediam dizia respeito ao seu lugar quotidiano.
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i Av e n-seupara ralém das fronteiras do mundo da comunidade de
pertenca, deste territério delimitado pelas fronteiras do espaco proprio de todos
guanto se identificavam com as marcas simbdlicas do territério comum,
representava sempre algo de excepcional, que exigia uma série de rituais
destinados, ora a esconjurar as forcas maléficas do desconhecido, ora a purificar
as suas influ°®°ncias nef(RodriguassA Pa% w213 comuni da

As accbes da populacdo eram naturalmente limitadas por este conhecimento
ténue do mundo que os rodeava. A producdo e circulacdo da informagdo estava
confinada ao espac¢o da aldeia, difundindo-se maioritariamente por via oral (tradicdo
oral), na escrita manuscrita, que estava reservada a uma minoria letrada, e nas
leituras colectivas de algumas obras (a biblia surge como referéncia maior para a
sociedade europeia, ou o Cordo, nas sociedades islamicas). Nestas situagdes, o
individuo era confrontado com um corpo restrito de textos, lidos repetidamente,
inclusive memorizados, ouvidos e conhecidos de cor, transmitidos de geragdo em
geracao.

A partir do século XV, na sequéncia da gesta dos descobrimentos, nos quais 0s
portugueses foram pioneiros, Como refere George Modelski

ABy | eadership | mean bei ng cbntribuing i n (th
substantially to, resolving critical global problems, and to building global political

structures in response to such problems. In the XV century, that would mean

leading in discovery and exploration, that which goes in Portuguese history by the

name of «descobrimentos» was the first inkling of the possibility of a global

system in a network mode, a system for facilitating and regulating oceanic and

inter-cont i nent al (Medelskih@ h9§6 s . 0

O intercambio intercontinental referido pelo autor aplica-se nédo apenas a trocas
comerciais, como também a um intercambio cultural, com as respectivas trocas de
informacdes e respectivo desenvolvimento de tecnologias e conhecimento. Foi assim
alargado o mundo conhecido, quebrando a relagdo espago-temporal vigente.

Estas alteragbes ocorrem em todas as areas, mudando as formas de leitura, de
escrita e, consequentemente, de pensar. Gutenberg®® modifica toda a técnica de
producdo textual, permitindo que as técnicas de impressdo se espalhassem
rapidamente por toda a Europa, através da criacdo de oficinas de impresséo. Este
movimento marca 0 inicio da comunicacdo de massas. Surge entdo nesta fase,

proporcionada pela facilidade de acesso a obras impressas, o leitor. O exercicio da

10 Johannes Gensfleisch Zur Laden Zum Gutemberg (Moguncia, c. década de 1390 - 3 de Fevereiro de 1468), foi um
inventor alem&o que se tornou famoso pela sua contribuicdo para a tecnologia da impresséo e tipografia.
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leitura permite ao cidadao letrado desenvolver o raciocinio, exercer um pensamento
livre, critico da sociedade da época e dos seus principais simbolos.

O desenvolvimento da industria do jornal, ocorrido jA nos séculos XIX e XX
traduz-se, por um lado, no crescimento e circulagdo massiva de jornais, e por outro, na
crescente actividades internacionais de recolha e distribuicdo de noticias.

A revolugdo seguinte na producdo e difusdo de informag&o ocorreu com o
desenvolvimento do telégrafo.™* Este permitiu que, pela primeira vez, a informacéo se
dissociasse dos meios de transporte, dando um novo impulso ao conceito de
comunicagdo. De realcar o facto de que a partir desta época, as informacgbes (e
respectivos mensageiros) estavam intimamente ligadas aos respectivos meios e vias
de transporte. As primeiras experiéncias do telégrafo sem fios ocorrem em finais do
séc. XIX, circulando a informacéo através de ondas electromagnéticas. Inicialmente,
esta tecnologia era empregada para fins militares, porém, apés a Primeira Guerra
Mundial, algumas empresas'? comecaram a produzir aparelhos receptores domésticos
e a instalar as primeiras estagfes de transmisséo.

Ocorre uma imensa exploséo de emissores de radio as décadas de 1920 e 1930,
principalmente nos Estado Unidos e na Inglaterra. A radio proporciona uma expansao
da sociedade, uma extensdo da identidade e dos interesses, provocando a
transferéncia da atencao do proximo (localidade) para o distante (globalidade).

Durante as décadas de 1940 e 1950, a implementacdo das emissoras de
televisdo nos EUA e na Europa revolucionard os sistemas de producdo e difusdo da
informag&o. Desde as primeiras emissOes televisivas este meio de comunicagao
revelou a sua enorme potencialidade, devido ao tremendo impacto que produzia na
sociedade. Rapidamente ocupa espagos expressivos importantissimos, ndo apenas
para atrair publico mas como forma de difusdo da cultura ocidental, principalmente
anglo-saxonica. Produz-se uma homogeneizacdo cultural que vai durando até ao
presente, com a disseminacdo de significados culturais caracteristicos de um

determinado modelo, dando forma ao modelo de aldeia global.

™ A telegrafia foi inventada por Samuel Finley Breese Morse, nascido em 27 de abril de 1791, em Charlestown,
Massachusetts, Estados Unidos. As primeiras linhas telegréaficas foram instaladas nos Estados Unidos da América no
inicio de 1840 e rapidamente se expandiram pelo interior e serviram como factor de colonizagdo e modernizagdo para
muitas regides do pais.

2 A partir de 1919 comeca a chamada "Era do radio".O microfone surge através da ampliacdo dos recursos do bocal
do telefone, conseguidos em 1920, nos Estados Unidos, por engenheiro da Westinghouse. Foi a prépria Westinghouse
que fez nascer, meio por acaso, a radiofusdo. Ela fabricava aparelhos de radio para as tropas da Primeira Guerra
Mundial e com o término do conflito ficou com um grande estoque de aparelhos encalhados. A solucdo para evitar o
prejuizo foi instalar uma grande antena no patio da fabrica e transmitir musica para os habitantes do bairro. Os
aparelhos encalhados foram entdo comercializados.
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Vérios dispositivos de comunicacdo surgiram também no século XX, como o
telefone™ entre todas as suas vertentes, desde os mais antigos até aos telemdveis
mais modernos, Fax', projector de diapositivos, entre muitos outros. Porém, aquele
gue teve maior impacto na sociedade, na forma de pensar, percepcionar e proceder foi
o computador. A maquina construida por Wilhelm Schickard (1592-1635) era capaz de
somar, subtrair, multiplicar e dividir. Essa maquina foi perdida durante a guerra dos
trinta anos, sendo que recentemente foi encontrada alguma documentacgéo sobre ela.
Durante muitos anos nada se soube sobre essa maquina, por isso, atribuia-se a Blaise
Pascal (1623-1662) a construcdo da primeira maquina calculadora, que fazia apenas
somas e subtrac¢Oes. Este dispositivo foi criado com o objectivo de ajudar o seu pai a
computar os impostos em Rouen, Franca. O projecto de Pascal foi bastante melhorado
pelo matematico alemao Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1726), o qual sonhou que,
um dia no futuro, todo o raciocinio pudesse ser substituido pelo girar de uma simples
alavanca. Todas essas maquinas ndo eram programaveis, por isso estavam longe de
ser um computador de uso geral, ou seja, a entrada era feita apenas de niumeros, mas
ndo de instrugdes a respeito do que fazer com os niumeros.

A necessidade de construir uma maquina de tecer que produzissem padrdes de
cores diferentes deu origem a ideia de programacéo’®, de programar a maquina.

Um tear mecanico, com uma leitura automatica de cartdes, € inventado em
Franca em 1801 por Joseph Marie Jacquard (1752-1834). Em Inglaterra, Charles
Babbage (1792-1871), um professor de mateméatica de Cambridge, desenvolveu uma
maquina de calcular onde a forma de calcular pudesse ser controlada por cartbes. O
seu projecto consistia numa tentativa de desenvolver uma maquina capaz de calcular
polindmios por meio de diferengas, o calculador diferencial. Enquanto projectava seu
calculador diferencial, a ideia de Jacquard fez com que Babbage imaginasse uma
nova e mais complexa maquina, o calculador analitico, extremamente semelhante ao

computador actual.*®

¥ Ha muita controvérsia sobre a invencdo do telefone, sendo esta geralmente atribitexander
Graham BellA primeira demonstracao publica registrada da invencéo de Meucci teve lugh8@&ine
teve sua @scricéo publicada num jornal tiegua italianale Nova lorque

Y Fax (abreviatura do termo latindacsimile ou telefacsimile), ouTelecépiaé uma tecnologia das
telecomunicagcBesisada para a trasferénciade dados edocumentos através daede teleftnica

5 Programacéo é o processo de escrita, teste e manutencdo de um programa de computador. O
programa é escrito em uma linguagem de programacédo, embora seja possivel, com alguma dificuldade,
escrevé-lo directamente em linguagem de maquina. Diferentes partes de um programa podem ser
escritas em diferentes linguagens.

% Ada Augusta, filha do poeta Lord Byron, trabalhou com Babbage. Foi a primeira programadora da
histéria, projectando, a pedido de Babbage, programas para a maquina inexistente. Ada inventou os
conceitos de subrotina, uma seqliéncia de instrugdes que pode ser usada varias vezes, uma instrucéo
que permite a repeticdo de uma sequéncia de cartdes, e do salto condicional, que permite saltar algum
cartdo caso uma condi¢ao seja satisfeita
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Herman Hollerith!” (1860-1929) inventou uma maquina capaz de processar
dados baseada na separacdo de cartdes perfurados, sendo considerado a préxima
etapa na evolucdo da histéria dos computadores. Foi também pioneira ao utilizar a
eletricidade na separacdo, contagem e tabulacdo dos cartdes. Konrad Zuse,
engenheiro aleméo, construiu em 1936 o primeiro computador electro-mecanico que
executavam os calculos e dados lidos em fitas perfuradas. J& durante a Segunda
Guerra Mundial a Marinha Americana, em colaboracdo com a Universidade de
Harvard, desenvolve o primeiro computador actual, o Harvard Mark |. Este computador

. 2 : . o, . R
media 120 m e conseguia multiplicar dois nimeros de dez digitos em trés segundos.
Simultaneamente, um projecto semelhante era desenvolvido pelo exército Americano,
desenvolvendo o primeiro computador a valvulas, o Eletronic Numeric Integrator And

Calculator (ENIAC)."® Neste projecto, John von Neumann propds a ideia que

transformou os calculadores electroni cos em AcCc®relni c ® snédelara st o

arquitectura do computador segundo o sistema nervoso central. Para isso, eles teriam
que ter trés caracteristicas:
1. Codificar as instrugdes de uma forma possivel de ser armazenada na memodria
do computador. Ele sugeriu que fossem usados uns e zeros;
Armazenar as instru¢cdes na memoria;
3. Ao processar 0 programa, buscar as instru¢des directamente na memoria,

como alternativa a lerem um novo cartado perfurado a cada passo.

Na actualidade, quase todos os computadores utilizam a arquitectura de Von
Neumann. Seguindo a arquitectura, os computadores possuem quatro sessdes
principais: a unidade l6gica e aritmética, a unidade de controle, a memoéria e os
dispositivos de entrada e saida. Essas partes séo interconectadas por barramentos. A
unidade logica e aritmética, a unidade de controlo, os registadores e a parte basica de
entrada e saida s3o conhecidos como a CPU.*°

A industria dos midia atravessa uma fase de elevada evolucao e transformacao,
ocorridas ndo apenas nos produtos oferecidos mas também nos meios de producao e
difusé@o. As alteragbes no cenario econémico mundial e o rapido desenvolvimento das
novas tecnologias (telecomunicacdes, meios informéticos)  contribuiram
maioritariamente para essas transformacgbes, permitindo novas possibilidades de

producdo, transmissdo, armazenamento e acesso a informagdo. Um facto inegavel

YA empresa fundada por Hollerith é hoje conhecida como International Business Machines, ou IBM.

'8 Capaz de fazer quinhentas multiplicacdes por segundo, este projecto foi mantido em segredo até ao

fim da guerra.
¥ AcPU (Central Processing Unit em inglés, ou Unidade Central de Processamento), microprocessador
ou Processador é a parte de um computador que interpreta e leva as instrugdes contidas no software.
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decorrente deste processo consiste no aumento do controle de varios aspectos da
vida dos individuos perante organizacdes politicas, econémicas e governamentais.

Cada sociedade aborda esta questdo com os seus meios e especificidades proprias.

Novas Tecnologias de Comunicacéao aplicadas a Museologia

Neste capitulo vamos abordar as tecnologias aplicadas na museologia. Também
vamos abordar algumas que, embora possam ndo ser encontradas na amostra em
estudo, pelo seu potencial de utilizagdo perece-me pertinente a sua inclusdo no
mesmo.

Nas ultimas décadas surgiram novas tecnologias de comunicagéo, que possuem
um imenso potencial de comunicacdo, e consequentemente, de intervencdo e
transformacé&o social.

Estas Novas Tecnologias de Comunicacdo (NTC), tecnologias usadas para
comunicar, foram desenvolvidas a partir dos anos 70, mas sobretudo nos anos 90, até
aos dias de hoje, em que novas aplicagdo sdo constantemente desenvolvidas.
Algumas dessas tecnologias sdo visiveis no nosso dia-a-dia, fazendo parte do mesmo,
e alguns desses dispositivos sao imprescindiveis.

Destas NTC fazem parte os computadores pessoais (PC), as impressoras
domésticas, as cameras de video digitais, as maquinas fotograficas digitais, os
gravadores de CDs?*® e DVDs?, dispositivos de suporte e armazenamento de
informac&o como as disquetes, os discos rigidos, os cartdes de memoria e as Pen
drives®®, os teleméveis, a Televisdo por cabo e por satélite. Outros dispositivos
também estdo largamente disseminados, como o0s dispositivos de captura e
digitalizacdo de imagens conhecidos como scanners, som digital, cinema, radio e TV
digitais, video projectores, componentes de hardware para interacgéo e tratamento de
informacédo, como joysticks e os comandos a distancia.

O advento da internet também permitiu a massificacdo do correio electrénico,

das paginas de internet, os quadros de discussao, o0 streaming, que consiste num fluxo

2D Abreviacdo de Compact Disc (em inglés). Em portugués, Disco Compacto. Foi inventado em 1979,
e comercializado a partir de 1982. E um dispositivo de armazenamento de informac&o digital. A tencologia
usada nos CDs é muito semelhante a dos DVDs.

2 pvD Abreviagdo de Digital Video Disc ou Digital Versatile Disc. Em portugués, Disco Digital de Video
ou Disco Digital Verséatil. Contém informag@es digitais, tendo uma maior capacidade de armazenamento
que o CD, devido a uma tecnologia Optica superior, além de padr6es melhorados de compressao de
dados. O DVD foi criado no ano de 1995.

22 Memoria USB Flash Drive, também designado como Pen Drive, vulgarmente conhecida em Portugal
com o nome de Disco Amovivel, € um dispositivo de armazenamento constituido por uma memdria flash e
uma ligacdo USB tipo A permitindo a sua conexdo a uma porta USB de um computador. A velocidade de
transferéncia de dados pode variar, de acordo com o tipo de entrada.
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continuo de 4udio e video pela internet, o podcasting, (ver figura 1) transmissdo sob
demanda de &udio e video via internet.

Figurali Poadcast (retirada em 2/04/2009)

Fonte: http://images.google.pt/images?hl=pt-PT&g=podcast&btnG=Procurar+imagens&gbv=2

A tecnologia passou a estar presente em todas as facetas da actividade humana,
aplicando a sua légica de redes em qualquer sistema ou conjunto de relacdes,
circunstancia que cresce exponencialmente e irreversivelmente. Mesmo instituicdes
tradicionalmente conservadoras, como a escola publica, tem sofrido profundas
alteracbes e consequentes transformagfes, ndo apenas pela consequente
transformacgdo da sociedade e respectivas interac¢cdes entre 0s seus elementos, mas
também pela tentativa de se adaptar as mudancas tecnoldgicas. Pode ser realcado o
enorme potencial que as NTC podem ter no processo educativo e comunicacional, no
armazenamento e partilha de informacdo, na pedagogia, na motivacdo. As novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao criadas e desenvolvidas nos ultimos anos
possuem um enorme potencial de exploracdo, potencial esse que promove
transformacfes sociais importantes. Estas transformacfes incidem na técnica de
producado de textos; porém, também incidem nas estruturas e nas proprias formas de
suporte de comunicacao. Na informéatica essa transformacédo € ainda mais radical, pois
dao-se alteracdes constantes nas formas de organizacdo, de estruturacdo e na
consulta ao suporte do texto.

Uma acentuada revolugdo da leitura operou-se ao nivel do texto electronico.

A Ler numa tela digital n«o ® | er
Abrem-se assim novas e imensas possibilidades: substitui-se a materialidade do
impresso pela imaterialidade da imagem na tela; as relagbes de contiguidade
estabelecidas opdem-se a livre organizacdo de fragmentos indefinidamente
manipuléveis. Além disso, o texto electrénico permite ao seu leitor ndo apenas
arquiva-lo, anotar observagdes, copia-lo, desmembréa-lo, recompb-lo, deslocéa-lo,
mas ainda tornar-se seu co-autor ao construir um novo texto a partir de

fragmentos r ecor ({Fardira,s., 2008y euni dos. 0
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Ferreira alerta-nos para a discussao sobre as copias e plagios de textos que
circulam na internet. As regras utilizadas para textos e obras impressas ndo sdo

ajustaveis aos modos de constituicdo de bancos de dados electrénicos.

i Tanto que a Suprema Corte dos EUA
gquestionamentos uma vez que considera que o autor primeiro de um texto ao
disponibilizd-lo em rede, submete-se as caracteristicas desta, inclusive
sujeitando-s e ° poss?2vel copia e (Feareira P.2008)- «o0 da

A internet na comunicagdo pode surgir como um instrumento de libertagao,
embora muitas vezes as tecnologias de informacdo e comunicacdo tivessem sido
usadas como instrumentos de apoio a tirania e opressdo. Podemos facilmente
observar este efeito duplo do impacto social que as TIC provocam: tanto podem ajudar
na centralizacdo como na descentralizagdo do poder, podem provocar uma diminuigao
do tempo de realizagéo de tarefas pessoais e laborais, porém também podem permitir
um controlo mais apertado dos trabalhadores pelos respectivos superiores, levando a
novas formas de opressdo?.

A internet representa uma nova etapa para os média. Ela tem de ser vista como
algo mais do que uma rede mundial de computadores interligados. Permite uma
interactividade muito superior do que a radio ou a televisao, permitindo uma relacdo do
local com o global de uma maneira nunca antes experimentado por outros meios
comunicacionais. Essa relacdo tem uma natureza de proximidade, mas € condicionada
pelos aspectos socioculturais e do contexto em que os individuos se inserem e ao qual
pertencem.

Facilmente percebemos que a internet € bem mais do que uma tecnologia que
permite aceder a informacao, sendo os individuos mais do que meros usuarios. Quem
navega na Internet fa-lo de forma activa, sem passividade, podem ser vistos como
seres sociais que constroem e reconstroem a sua realidade, logo com uma
subjectividade inerente. Esta tecnologia permite que individuos com diferentes
conhecimentos, estatutos sociais e econdémicos, provenientes de zonas geogréficas
diferentes mas com interesses similares se encontrem, troquem ideias e informacodes,

comuniguem e consequentemente construam um leque de sociabilidades.

%30 uso dos teleméveis e internet no mundo laboral permite as entidades patronais facilmente contactar
os funcionéarios fora do periodo laboral para solicitar servigcos, ou em casos em que o trabalho se
desenvolve a distancia, controlar a actividade do funcionario. Porém, as TICs também permitiram o
desenvolvimento do trabalho domiciliario, assim como novas formas de relacionamento na actividade
econdmica.
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A internet, vulgarmente designada por auto-estrada da informacdo, pode ser
representada esquematicamente como uma rede mundial, constituida por diferentes
redes que se interconectam. Os diferentes meios tecnologicos surgem entdo apenas
como os diferentes veiculos que permitem o0 acesso e interactividade com essa
mesma rede. Porém, devemos ter presente a nocado de que informacdo nao €
sinénimo, por si s6, de conhecimento. i ( é) se pensarmos assim inc
redundancia uma vez que a informagdo ndo é sinénimo de conhecimento, mas
resultado de um processo de aprendizagem dindmico, e experiéncia de uma
constru- «o (Ferrara, ¥,i2aD8)al . o

Esta tecnologia tem o potencial de se tornar numa primeira esférica politica, um
meio dos cidaddos acederem e participarem na mesma. Através deste meio os
individuos podem comunicar, individualmente ou colectivamente, de forma a transmitir
as suas opinides, as suas ideias, a sua vontade. Os sites, pessoais ou institucionais,
féruns de discussdo, blogs pessoais correio electronico, video-conferéncias, motores
de busca, entre outras formas de suporte para 0 uso da internet. Estes meios supra-
referidos abrem as portas a uma infinidade de novas possibilidades, como a
distribuicdo de software e respectivo acesso ao mesmo, divulgagéo de textos, imagens
e videos, conversacao em tempo real com pessoas a longas distancias.

Naturalmente, os meios de comunicacgao tradicionais ndo serdo substituidos pela
internet, mas esta servirdA de catalisador dos mesmos, proporcionando maior
velocidade na partilha e transmissdo de contetdos informativos. Além disso, 0s meios
tradicionais sentem o impacto transformador da internet, adaptando-se com
facilidade®.

Estes meios tradicionais, em conjunto com as TIC, modificam ndo apenas a
leitura e a escrita, como também alteram a consciéncia humana, as relagdes pessoais,
econdmicas e sociais, substituindo a posicdo dominante da imprensa escrita como
meio de comunicagéo privilegiado. Porém, algumas vozes criticas insurgem-se contra
alguma da informacao que circula na internet, afirmando que ndo é de confianga, &
transitoria ou tendenciosa. Mas, perante estes factos indesmentiveis, inerentes a uma
actividade humana, intencional e subjectiva, ndo poderiamos afirmar exactamente o
mesmo de qualquer outro meio de comunicagéo?

Em Portugal, presentemente estdo a ser executadas reformas no sentido de

alargar o acesso a tecnologias como os PCs, internet e outros dispositivos tanto a

24 . . ~ , ~ . . .~ PR

Para o efeito, basta pensar que a internet ndo sé nédo fez a imprensa escrita, a televiséo e a radio
desaparecer, como estes meios de comunicagdo adaptaram os seus contetdos para o suporte digital,
podendo facilmente ser consultados on-line. Esta transformacdo permitiu inclusive um revigorar das
emissoras de radio, ampliando largamente o acesso do publico aos mesmos.
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globalidade da populacdo escolar como a franjas populacionais carenciadas, com
baixos rendimentos econdmicos e baixo nivel de instrucao.

A internet é definida como uma ligacdo em rede de computadores e outros
dispositivos de todas as partes do mundo. Para sermos mais exactos, consiste numa
ligacdo de vérias redes interligadas entre si. Para se efectuar essa ligacdo, esse
computador ou outro dispositivo, como o0s telemdveis, entre outros, tém de estar
ligados a um servidor. As redes estabelecidas permitem um acesso rapido aos
conteudos disponibilizados por parte dos utilizadores.

Também funciona como um grande arquivo com 0s mais variados suportes,
como textos, obras, musicas, videos, software, entre outros. Estes conteddos estdo
descentralizados, armazenados nos varios servidores existentes. Este facto possibilita
alguma falta de controlo sobre a mesma, pois ndo existe uma entidade oficial que
controle e regulamente, com niveis de eficacia, os seus conteldos e respectivos
acessos por parte dos utilizadores.

Com o advento do hipertexto®, as possibilidades na internet multiplicaram-se. A
partilha de bases de dados multimédia ganhou uma nova dimens&o com o cruzamento
de informagBes entre ficheiros, ou seja, entendemos o hipertexto como um texto
electrénico constituido por excertos e fragmentos de textos e ficheiros elecronicos
ligados entre si. Esta sua natureza permite uma leitura néao linear, descontinua, em
que o individuo assume um papel activo no processo de leitura e pesquisa. Para
Rosali Henriques

fCom o hipertexto, a Internet tornou-se um meio mais &gl e mais

permeavel, porque permitiu o cruzamento de informacdes alojadas em

servidores distantes e ndo somente entre ficheiros de uma origem. O hipertexto

possibilitou a criagdo de uma grande biblioteca desterritorializada, pois permite

armazenar e cruzarinf or ma- »es | ocadas em espa-o0s compl

(Henriques, R. 2004, p.52)

O hipertexto possibilitou efectuar o cruzamento das mais variadas informacdes,
potenciando aos usuarios 0 acesso e navegabilidade pela informagdo. A autora realca
a garantia de interactividade por parte do hipertexto, pois a interactividade reveste-se
de outras caracteristicas préprias ndo abrangidas pelo hipertexto, mas possibilita o
acesso as informacdes.

Outro conceito importante ligado & internet € o ciberespaco. Este consiste num

espaco criado pela comunicagcdo efectuada com recurso aos computadores. Este

*® Rosali Henriques defire como uma forma de aceder as informacdes usando os links entre os
varios ficheiros.
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espaco ndo é somente fisico ou material, compreende conceitos, imagens, softwares

gue estdo permanentemente em desenvolvimento ou que estdo obsoletos. Neste

universo virtual, as pessoas reinventam a sua identidade, fazem um prolongamento do

seu quotidiano ou simplesmente usam-no para aceder a informacdo. Segundo Rosali

Henriques fi A's novas tecnol ogi as de i nforma-«o, ma
transformaram a relacao das pessoas com o seu espaco. O ciberespaco € o ndo-lugar,

® a aus°®°ncia dHemiquesaR.,8004) 2 si co. 0O

De salientar que a internet possibilitou a alteragdo da percepg¢édo dos conceitos
de tempo e de espaco. Antigos processos comunicacionais que dependiam do
conceito de espaco fisico e temporal para se desenvolver sofreram uma poderosa
revolucdo, abrindo uma nova fronteira pela eliminacdo dos antigos limites. A
comunicagdo evoluiu de canais unilaterais para interactividade entre elementos,
individuos e organizacdes. As relagdes entre estes foram redefinidas.

A virutalidade, ou Imersdo numa Realidade Virtual consiste em fornecer uma
experiéncia sensorial ao utilizador, de modo a que o0 seu estado de consciéncia se
altere. Ele vai ter a sensacdo de se encontrar num local representado visualmente,
amplificando o sentido de presenca. Este sentimento de presenca podera variar
conforme o individuo, com a qualidade dos graficos 3D e da qualidade do som. Esta
sensacdo de presenca tenderd a ser mais associadaauma experi °ncia de fv
um local do que a simples observacdo de imagens do mesmo, através da
experimentacdo de objectos, cenérios, sons, entre outras possibilidades. Através
destes conceitos de imersao virtual, conjugando os sentidos e a realidade alterada,
surgiu o conceito de realidade virtual.

I?® ¢ um modo de visualizaco, interaccédo e manipulagdo com

A realidade virtua
computadores. Os ecras tradicionais sdo substituidos por sistemas de visualiza¢do ou
projec¢do, com pequenos ecras que projectam imagens especificas em frente de cada
um dos olhos. Os teclados podem ser substituidos por luvas de dados ou sensores de
movimento, que controlam os movimentos do utilizador, desde a cabeca aos pés, de

acordo com o dispositivo.

%A percepca € um processo cognitivo e ndo puramente optico. Dai a necessidade de se estimular
outros sentidos, como o tacto, audicdo e olfacto, para se proporcionar uma realidade artificial,
intencionalmente reconstruida e que vai ser formada pelo cérebro do diiliza
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Figura2 - Luva para sistema de realidade virtual (retirado em 22/12/2008)

Fonte: www.inition.co.uk

Para uma experiéncia de imerséo total, ndo chega proporcionar um sistema de
visualizagcdo que fornega as entradas dos dados visuais, de som, tacto e olfacto. O
corpo humano deve ser minuciosamente monitorizado pelos dispositivos de entrada de
informacg&o, de maneira a que as modificagbes na visualizacdo sejam comandadas
directamente, por movimentos do corpo do utilizador, por exemplo uma luva para
sistemas de realidade virtual (ver figura 1). Num sistema ideal de realidade virtual, o
utilizador é completamente rodeado de imagens geradas por computador, retirando-
lhe a possibilidade dos seus sentidos percepcionarem o mundo fisico exterior (ver
figura 2). O diferencial de tempo entre os movimentos do individuo e as imagens
geradas em resposta dos mesmos deve ser o0 menor possivel, 0 que exige enormes
recursos computacionais. Esta demora € responsavel pela sensacao de fadiga que

alguns utilizadores sentem numa experiéncia imersiva.

Figura3 - Sistema de imers&o total ou sistema de realidade virtual (retirado em 22/12/2008)

Fonte: www.inition.co.uk
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Uma resposta alternativa bastante utilizada presentemente, tanto em actividades
profissionais como de lazer, € a utilizacao de sistemas de realidade virtual em desktop,
em que o utilizador utiliza as imagens num ecra tradicional a distancia normal. (ver

figura 3)

Figurad - ecras desktop de visualizacdo em 3D (retirado em 22/12/2008)

3D Super

J

Autostereoscopic Screens

Fonte: www.inition.co.uk

Também na museologia a Tecnhologia possui um enorme potencial para a sua
actividade. Pode ser usada ndo apenas no processamento e armazenamento de
informag&o, como também para as fungbes de educacgdo patrimonial, conservagéo e
restauro do patriménio, divulgacdo de ac¢gbes museoldgicas, intercambios culturais,
videoconferéncias, entre variadissimas aplicacfes, aplicaveis a cada instituicdo

museologica.

Os dispositivos tecnoldgicos que seleccionei para registo foram:

1. Guias audio; (figura 4)
2. Head Phones;
3. Colunas de Som.

Figurab ¢ Guia audio (retirdo em 02/04/2004)

Fonte: http://images.google.pt/images?gbv=2&hl=pt-PT&sa=1&q=%09Guias+%C3%Aludio&btnG
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Estes dispositivos audio permitem fornecer informac¢des audio aos visitantes
sobre o0s artistas e obras expostas. Esta informacdo &udio pode ser
complementada com informacao visual, como o0s guias audio, que permitem uma

maior interactividade com os utentes. Existem varios modelos disponiveis.

1. Scanner 3D i 6ptico, Laser, Mecanico;
2. MAaquina fotogréfica;

3. Camera de video.

Possibilitam a captura de imagens de objectos do patriménio cultural em duas ou
trés dimensdes, conforme o aparelho.

1. Consola interactiva de informacéo.

Consola disponivel ao publico, em que este interage por toque digital ou um
teclado, a fim de obter a informacéo pretendida. Normalmente apresenta-se na forma

de um ecra.

1. Gravacao em cristal,
2. Prototipagem rapida;
3. Fresadora.

Equipamentos que permitem a concepcdo de modelos de objectos do patriménio
cultural em trés dimensdes. Estes modelos podem ser concebidos em diversos

materiais, como plastico, vidro, metal, silicone, entre outros.

Projector de diapositivo;

Video VHS/DVD;

Videoprojector;

Focos de projeccéao;

Ecras de visualizacdo em 3D?’;
Aparelho imersivo de projec¢éo 3D;
Fogscreen;

Realidade aumentada/miradouro virtual;

© © N o g bk wDdPRE

Projeccao esterescopica de imagens em 3D (ver figura 5)
10. Projeccao de imagens por telemovel;

11. TV Analdgica,;

12. TV LCD?.

273Dc trés dimensoes.
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Figura6- Foco de projec¢&o em 3D (retirada em 04/04/2009)

(g

fllhei{

Fonte: www.inition.co.uk

Os sistemas de projeccdo de imagens, que vao desde os aparelhos
convencionais, até aos mais inovadores, como 0s sistemas de projec¢cdo em 3D.
Apresentam imagens que visam a divulgacdo de informacdo. O seu modo de
funcionamento, assim como o0 seu resultado, varia bastante de aparelho para
aparelho. O Jardim Virtual, o Livro Magico, o Byte Mirror, o Grafiti Digital, o Sensiframe
e o0 Tangitable sdo dispositivos interactivos extremamente adaptaveis ao utilizador.
Criam ambientes que interagem com o publico, possibilitando mdultiplas formas de
comunicacao e assim aumenta exponencialmente as capacidades de comunicagéo e
partilha de informag&o dos museus convencionais.

Outros dispositivos ndo se encontram aqui descritos, pois como anteriormente
referido, sdo produtos tecnoldgicos de Ultima geracdo, com imenso valor comercial, e
as empresas que me facultaram o acesso as mesmas pediram sigilo, o qual
naturalmente sera respeitado.

Um equipamento tecnolégico de que tive conhecimento mas que nao refiro na
listagem, pois ndo tenho mais informagdes sobre o mesmo, inclusive o0 nome pelo qual
€ designado, consiste num aparelho que se adapta ao nosso rosto, focando a nossa
iris e calibrando-se pela mesma. Posteriormente, observamos uma peca de museu, e
0 aparelho regista os movimentos do nosso olhar, ou seja, capta quais os elementos
da peca que atrai a nossa atencdo. E facil perceber as enormes potencialidades,
académicas ou comerciais, de um aparelho que fornega a informagéo sobre o que

mais nos atrai, seja numa obra de arte ou numa galeria de arte. Este dispositivo, muito

8 Um monitor de cristal liquido Eminglésdizseliquid crystal displayEum monitor muito leve e fino,
sem partes moveis. Consistam liquido polarizador da luz, eleicamente controlado, que se encontra
comprimido dentro de celas entre duas lamintransparentes polarizadoras.
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raro em Portugal®®, estava a ser estudado e desenvolvido através de uma instituicdo
tecnolégica portuguesa, por uma equipa de investigadores. Como posteriormente nédo
consegui contactar elementos pertencentes ao projecto, ndo me é possivel fornecer
mais informacdes sobre o0 mesmo.

Apés realizar algumas pesquisas sobre as tecnologias existentes, decidi
dividir as tecnologias seleccionadas para apresentacdo em seis grupos. Esta formacao
de grupos teve como critério 0 seu uso, ao invés de precos, aparéncias ou

caracteristicas em termos de hardware e software. Distinguimos ent&o:

1. Guias Audio i S&o conhecidos como guias audio multimédia ou interactivos,
estes aparelhos fornecem informacdes audio e, em alguns casos, de imagens,
aos visitantes, sobre os artistas e obras expostas. Existem varios modelos,
assim como variadas formas de funcionamento dos mesmos.

2. Captura de Imagens I Estes equipamentos permitem a captura de imagens de
objectos do patriménio cultural em duas ou trés dimensdes, conforme o
aparelho. Neste grupo encontram-se as maquinas fotogréaficas, camaras de
video e scanners 3D.

3. Consola Interactiva de Informacdo 1 Consola informatica com acesso
disponivel ao publico, que podera interagir por toque digital, a fim de obter as
informagodes pretendidas.

4. Aparelho de Reproducédo em 3D i Estes aparelhos permitem a concepgéo de
modelos de objectos do patrimonio cultural em trés dimensdes. Estes modelos
podem ser concebidos em diversos materiais, como plastico, vidro, metal,
silicone, entre outros.

5. Projeccdo de imagens i Aparelhos que projectam imagens, que vao dos mais
convencionais até aos mais inovadores, como 0s sistemas de projec¢cdo em
3D. Apresentam como resultado imagens que visam a divulgacdo de
informacg&o. O seu modo de manuseamento, funcionamento, assim como 0s
resultados obtidos, variam bastante de aparelho para aparelho. Neste grupo
encontram-se 0s projectores de diapositivos, os videos VHS e DVD, os
videoprojectores, os focos de projeccdo de 360 graus, os 6culos de projeccgao,
os ecras de visualizacdo em 3D, as televisdes convencionais e de tecnologia
LCD, os aparelhos imersivos de projeccdo 3D, o miradouro virtual (ver figura
6), a projeccdo estereoscoOpica de imagens em 3D e a projeccdo de imagens

por telemovel.

2% A fonte consultada referiu existirem apenas dois exemplares a data.
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6. Imagens Digitais interactivas 1 Instalacbes e dispositivos interactivos
extremamente adaptaveis ao utilizador. Criam ambientes virtuais que
interagem com o publico, possibilitando multiplas formas de comunicagdo e
assim aumenta exponencialmente as capacidades das instituicbes
museoldgicas. Neste grupo estdo inseridos o jardim virtual, o livro magico, o

byte mirror, o grafiti digital, o sensiframe e o tangitable.

Figura? - Miradouro Virtual (retirado em 05/04/2009)

Fonte: http://www.ydreams.com/ydreams 2005/index.php?page=519

Os guias audio multimédia séo dispositivos concebidos para auxiliar a exploracao
de edificios, exposicdes e obras museolOgicas. Esse auxilio concretiza-se na
divulgacdo interactiva de informacdo para o usuéario, que geralmente adquire o
aparelho por empréstimo nos servicos de apoio ao cliente no museu, embora
recentemente, com a evolucdo tecnoldgica dos telemdveis, o visitante possa usar o
seu proprio aparelho. Este avancgo tecnoldgico traz vantagens claras. As dificuldades
com a implementacéo e difusdo dos guias audio advinham da complexidade que o seu
manuseamento requeria, exigindo um certo grau de pericia técnica. Outras
dificuldades a apontar eram o desgaste do material, a necessidade de colocar
dispositivos de activagdo ao longo do museu. Esta activagdo poderia ser por
tecnologia de infravermelhos, Tecnologia de localizacdo por GPS* ou por radio
frequéncia, e tornaria a interactividade muito limitada, além de dispendiosa. De

salientar que a activacdo pode ser automatica ou manual.

% 0 sistema de Posicionamento Global, vulgarmente denominado por GPS (em inglés Global Positioning
System), € um sistema de posicionamento por satélite americano, utilizado para determinar a posigao de
um receptor na superficie da Terra ou em orbita.
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Os novos conceitos de uso do préprio telemovel do visitante, quando as
caracteristicas do aparelho o permitem, traz vantagens ébvias para o0 mesmo e para a
instituicdo em questao. Além de ser menos dispendioso, pois cada aparelho serviria
apenas para um determinado uso, e sempre no mesmo local, o visitante estd mais
acostumado ao manuseamento do guia audio, pode explorar o software recebido de
acordo com a sua vontade, além de poder levar para casa os conteudos explorados e
por explorar, para posterior usufruto. As opcdes possiveis para cada exposicao, peca
ou instituicdo sdo numerosas, desde descarregar o software pretendido e fazer a
exploracdo sem qualquer interferéncia, ou colocar sensores em pontos pré-definido,
para que va sendo fornecida a informagéo ao visitante, conforme o seu percurso. A
informacdo seria entdo transferida através de tecnologia de infravermelhos ou
bluetooth, bastante difundidas na actualidade. Outra vantagem desta nova concepgao
de guias audio multimédia consiste no facto de podermos obter informacgé&o visual e
sonora, enquanto alguns dispositivos anteriores apenas forneciam informag&o sonora.

Uma camara ou camara fotografica (também chamada de maquina fotografica) é
um dispositivo usado para capturar imagens (geralmente fotografias), Unica ou em
sequéncia. A Fotografia consiste numa técnica de gravagdo por meios mecanicos e
guimicos ou digitais, de uma imagem numa camada de material sensivel & exposicao
luminosa, designada como o seu suporte. A camara de filmar é um dispositivo dotado
de mecanismos que capturam imagens em tempo real. Os movimentos sao
registados, tirando-se sucessivamente centenas ou milhares de fotografias da cena
com grande rapidez normalmente trinta por segundo. Durante a exibicdo, a imagem
aparenta mover-se pois as fotos séo exibidas mais rapido® do que o olho humano é
capaz de notar.

Os scanner 3D (ver figura 7) sdo aparelhos usados para a captura de imagens
em trés dimensdes, sem qualquer contacto com o objecto sobre o qual pretendemos
efectuar o registo. Este factor permite evitar danos no mesmo, contribuindo para a
conservacao do patriménio. Para a captura de imagens este dispositivo usa um
sistema de triangulacdo laser. Através desse feixe de laser, que efectua uma
varredura do alvo designado, os objectos sdo registados em suporte digital, podendo
posteriormente permitir modificar e/ou aperfeigoar as imagens obtidas. Estas imagens,

em trés dimensdes, permitem visualizar as dimensdes do objecto em profundidade, a

% As taxas de quadros-por-segundo (frequéncias) podem variar, sendo utilizadas de acordo com a
tecnologia empregada e a finalidade da filmagem. Camaras de alta frequéncia, com mil quadros por
segundo, registam detalhadamente acontecimentos de alta velocidade, como disparos de armas de fogo.
Por sua vez, as cdmaras de baixa frequéncia sdo usadas para a filmagem de nuvens ou outras imagens
com baixa velocidade.
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sua textura, rodar a imagem do objecto em 360 graus para o0 percepcionar em todas

as suas faces.

Figura8 - Scanner 3D (retirado em 04/04/2009)
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9

Fonte: www.konicaminolta.eu/fr/instruments-de-mesure/produlits

..:.J

Este dispositivo tecnologico é bastante avancado, sendo a sua aquisicdo bastante
dispendiosa. Porém, apresenta enormes potencialidades no ambito da museologia.
Pode ser usado na documentagéo e pesquisa museoldgicas, podendo fornecer varias
informacgdes relativas a aparéncia, cor e textura, forma, volume, entre muitas outras.
Também pode ser usado para apresentagdes virtuais na internet, para criar modelos
de objectos de arte, desde que complementados com outros dispositivos. Outra das
suas funcionalidades é a restauracdo virtual de objectos, em que com softwares
especificos permite fazer a reconstrucdo de pecas patrimoniais. Pode ter um papel
importante na reconstru¢do arquitecténica de largas estruturas, em que a alta
resolucdo seja requerida. Numa vertente comercial, ao aplicar este aparelho a outros
de prototipagem e modelagem, podemos obter modelos de objectos de arte para as
lojas dos museus. O transporte de pecas, assim como a criagdo de suportes com
elevada precisdo para as mesmas, sdo algumas das funcionalidades que este
dispositivo também possui. Para o transporte cuidadoso destes objectos, através da
imagem obtida podemos, através do negativo, criar blocos perfeitamente adaptaveis

para a proteccdo da peca referida. (ver figura 8)
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Figura9 - Blocos criados para transporte de objectos museoldgicos (retirado em 04/04/2009)

Fonte: http://www.paraglobal-3d.com/index.htm

As consolas interactivas de informagéo sdo dispositivos bastante difundidos nos
museus, consistindo geralmente num aparelho que funciona de forma semelhante a
um computador, podendo apresentar um teclado para a interactividade com o
utilizador (ver figura 9), ou funcionar em sistema de ecra tactil*>.

FiguralO- Consola interactiva de informagédo com teclado (retirado em 04/04/2009)

Fonte: http://www.visioncast.net/produtos/produtos.html

32 tipo de tela sensivel a pressao, dispensando assim a necessidade de outro periférico de entrada de
dados, como o teclado.
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Nos aparelhos de reproducdo em trés dimensdes como aquele que é
apresentado na figura 10, varios materiais podem ser usados para o fabrico de moldes
de pecgas com elevada precisdo e sem ser necessario um elevado nivel de treino e
pericia. Configurando o aparelho com informacdo num formato de ficheiro adequado
da peca que se pretende criar/recriar, ele ira reproduzir a quantidade pretendida de
modelos (ver figura 11). E uma tecnologia bastante desenvolvida, sendo a sua
aquisicao muito dispendiosa.

Figurall - Aparelho de reproducdo em 3D

meTsl‘ g

2.0 FRINTYE.

Figural2 - Alguns exemplos de pecas concebidas pelo mesmo dispositivo
(retirados em 04/04/2009)

Fonte: www.inition.co.uk

Relativamente a projeccdo de imagens, apresentam-se variadissimos
dispositivos, dos mais convencionais aos mais inovadores. Um desses aparelhos
tecnolégicos, o projector de diapositivos ou slides € um aparelho éptico-mecéanico,
utilizado para projectar fotos em transparéncia no formato 35 mm, denominadas slides
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ou diapositivos, numa tela ou parede. O equipamento utiliza uma fonte de luz que
atravessa o slide e um conjunto de lentes, que ampliam a sua imagem, para a
projectar na tela. Por sua vez, o video VHS, denominado de Video Home System, é
um dispositivo que tem uma base de funcionamento assente num sistema de gravagao
audio e de imagens, que posteriormente permitia a sua reprodu¢do. Com o
desenvolvimento de outros formatos de captacdo de imagem no padrdo digital e com a
difusédo do DVD para reproducéo, o VHS perdeu importantes quotas de mercado e ja é
considerado quase um formato fora de linha. Actualmente, para a gravacdo e
reproducdo de formatos multimédia € usualmente utilizado o formato DVD.

O video projector é um dispositivo, no ambito da projeccdo de imagens, que
recebe um sinal de video que projecta numa tela ou outra superficie, através de um
sistema de lentes. Pode ser conectado a um computador, a um aparelho de
reproducdo video de sistema VHS ou DVD ou outro dispositivo que imita um sinal
compativel. S8o usados com bastante frequéncia em apresentacbes empresariais,
académicas, industriais, entre outras aplicagdes. Outros dispositivos de projeccdo de
imagens funcionam num sistema de processamento digital, ou DLP.** As imagens
obtidas por este dispositivo tém valor acrescentado, através da sua resolucéo elevada,
na temperatura das cores apresentadas, o que permite a obtencdo de imagens
naturais, na durabilidade do equipamento, resistente a variagbes de temperatura,
humidade e vibracoes.

Os 6culos de projeccéo, assim como os ecrds de visualizagdo 3D (ver figura 12),
s8o sistemas imersivos de projeccdo*, ou sistemas de realidade virtual. Alguns podem
ser mais personalizados, através do uso de O6culos, outros podem ser ecrds de
visualizacdo ou mesmo estaces de trabalho. Alguns destes dispositivos® de
envolvéncia virtual permitem a utilizagdo em simultdneo por mais de um utilizador,
permitindo a criagdo de um ambiente virtual, ou uma realidade virtual, com aplicagdes
multiplas na industria e outros segmentos empresariais. Combinado uma capacidade

de resolucdo elevada, projeccdo estereoscOpica e graficos 3D criados

®pLP Digital Light Processing Tecnology, em Inglés. Tecnologia avancada para projec¢do de imagens,
funciona através de um semicondutor Optico que manipula a luz digitalmente. Apeesmmho
resultado imagens de grande clareza, brilho e cor. O semicondutor, conhecido na lingua original como
Digital Micromirror Device, ou DMD, coordesa com um sinal de video, uma fonte de luz e lentes de
projeccéo, reflectindo os seus espelhos uma iemagligital num ecra.

% Na realidade virtual, o individuo perde total ou parcialmente a consciéncia do ambiente natural que o
rodeia, sendo este substituido por um ambiente artificial, percepcionado por um ou mais sentidos.
Quantos mais sentidos séo estitados artificialmente, maior sera a perca de consciéncia do utilizador,

e maior sera o envolvimento virtual na experiéncia vivida.

*Um dispositivo bastante divulgado é o CAVE, em ifglésmatic Virtual Environmentim dispostivo
tecnoldgico de visualizacdo virtual bastante avancado, que cria realidades com as dimensfes
aproximadas de uma sala.
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informaticamente, estes dispositivos permitem uma sensacdo de envolvéncia na
realidade virtual bastante elevada, como o dispositivo denominado Vision Dome. (ver
figura 13). No caso particular dos ecras de projeccéo, a imagem obtida pode ser curva
ou esférica, ndo se limitando aos tradicionais suportes planos. Outros dispositivos,
como o Fogscreen®, podem ser acopolados a um video projector, apresentando como
resultado uma imagem que ndo necessita de ecrad para a sua visualizacdo. Cria uma
imagem que permanece estatica sem qualquer suporte, podendo ser atravessada e

visualizada pelos utilizadores.

Figural3- Oculos de visualizagdo em 3D (retirado em 04/04/2009)

Fonte: http://www.vrealities.com/visiondome3.html

Figural4 - Dispositivo de projeccdo de imagens imersid@sominado Vision Dome 3 (retirado

em 04/04/2009).

Fonte: www.inition.co.uk

% O nevoeiro é criado com agua e ondas uftémicas. Melhores resultados sao obtidos quanto mais
escuro for o ambiente emue o Fogscreen é utilizado.
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Outro dispositivo de projeccdo de imagens em desenvolvimento no presente é o
IPM*’, colocado num pequeno dispositivo pessoal, como os teleméveis. Permitiria a
projeccao de imagens em telas ou mesmo paredes uniformes e claras, como se pode
ver na figura 14. Porém, problemas préaticos como a durabilidade das baterias, custo
dos dispositivos, tamanho dos dispositivos e custo comercial das lentes tornam a
producdo em larga escala e a pregos acessiveis inviaveis. Até a data presente, ndo

tive conhecimento de que este dispositivo estivesse colocado no mercado.

Figura 15 - Projecgao de imagens por telemovel (retirado em 22/12/2008)

Fonte: www.microvison.com

No que diz respeito as imagens digitais interactivas, algumas empresas
tecnolégicas desenvolveram produtos baseados na interactividade, computagéo
ubiqua® e interfaces sensoriais. Dispositivos como o Jardim Virtual, Livro Magico, Byte
Mirror, Sensiframe e Tangitable sdo solugBes tecnoldgicas aplicadas a educacgéo
cultural, que sdo adaptadas a instituicdo requerente e de acordo com a respectiva

programacgao museoldgica.

¥ Integrated Photonics Module.

%8 Computacdo ubiqua diz respeito a capacidade de estar conectado a rede, e fazer uso dessa conexao,
constantemente, nas mais variadas situacoes.
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A Internet nos Museus

Neste subcapitulo da dissertacdo pretende-se fazer uma reflexdo sobre as
formas como a internet, um recurso valioso e acessivel para 0os museus, pode
potencializar a acgéo destas instituicbes. Sendo 0os museus instituicdes culturais que
assumem como fung¢des preservar, investigar, e divulgar o patriménio cultural e
museoldgico, tangivel e intangivel, a internet surge como um meio seguro, acessivel
economicamente, largamente difundido na sociedade e com um grande impacto na
mesma. A utilizacdo da internet possibilita melhorias e modificacdes profundas nas
accdes museoldgicas como a gestdo, documentacdo, preservacdo, estudo,
investigacdo, divulgacéo e educacao, entre outras.

As diferentes ac¢gbes museoldgicas, como o0 estudo e pesquisa, preservacgao,
difusdo e comunicagdo, apesar de se apresentarem individualizadas, estédo
intrinsecamente relacionadas, sendo complementares e interdependentes. Os grandes
campos de accdo museoldgica integram diferentes e especificas acgbes, como o
inventario, catalogacdo, aquisi¢cbes, conservacdo, restauro, museografia, servicos
educativos, comunicagdo institucional e accdes de marketing. Estas actividades
museoldgicas séo definidas pela gestao e estratégias definidas, sendo uma forma de
contextualizar os recursos colocados em rede pelos museus.

A utilizacdo de sitios Web potenciou amplamente a difusdo e promocao das
instituicdes museoldgicas. Estas disponibilizam ao publico ndo apenas a sua historia,
accao e iniciativas mas também a outras instituicdes culturais o acesso e partilha de
recursos. Além disso, transpds-se o limite imposto pela distancia, eliminando a barreira
fisica. Qualquer utilizador com um terminal de acesso a internet, em qualquer ponto do
mundo, desde que conectado, e a qualquer hora do dia, pode aceder a informacgéo
disponibilizada pelo museu.

As TIC em contexto museologico facilitam as tarefas de inventariacéo,
catalogacdo e gestdo das coleccdes, tal como a difusdo do trabalho desenvolvido.
Surgiram, no passado recente e presentemente, como ferramentas ageis e dindmicas,
para a comunicacao interpessoal e entre instituicbes. Aumentaram exponencialmente
as possibilidades no desenvolvimento de novos projectos e ac¢gbes no ambito do
patrimonio cultural, assim como aumentaram a sua capacidade de difuséo.

De uma forma geral a internet apresenta grandes vantagens para a sociedade, e
neste caso para os museus. Uma dessas vantagens é a estruturacdo da informacéo,
através do hipertexto, com diferentes niveis de articulagdo, em funcdo com o publico-

alvo a que se destina, dos seus interesses, conhecimentos e necessidades. Permite
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uma organizacdo de contetdos em conformidade com as estratégias de divulgacao e
educacao da instituicdo. A utilizacdo de suportes diferentes apresenta-se como uma
mais-valia preciosa, nomeadamente texto, video, audio e imagem, extremamente Uteis
as necessidades que 0s museus apresentam para as suas acg¢des de divulgacao,
entre outras.

Uma caracteristica da internet que favorece e motiva a sua utilizagdo para fins
didacticos e educativos é a interactividade. Este potencial favorece uma relacdo activa
entre o utilizador e a instituicdo. De acordo com os novos paradigmas da museologia,
passamos da relacdo entre um elemento passivo, 0 visitante passivo, para uma
relagdo activa entre o utilizador e a instituicdo cultural. Este utilizador activo toma
decisBes sobre as suas aprendizagens, experiencias e vivencias, num processo activo
de interaccdo com a informacdo disponibilizada. Ele € o protagonista das suas
préprias aprendizagens, através dos diferentes mecanismos fisicos, mentais e
emocionais que lhe permitem usufruir, de uma forma consciente e plena, as
mensagens e 0S conceitos que se pretendem transmitir.

A internet assume cada vez mais um papel de destaque nos museus, seja na
organizacdo e gestdo interna dos mesmos, seja na projeccdo exterior. Neste ultima
finalidade, os sitios Web sdo fundamentais. A forma como cada instituicdo cultural, e
particularmente os museus, utilizam esta tecnologia € muito diversificada, seja ao nivel
da informacdo, conteudos e recursos apresentados, seja na quantidade e
profundidade do uso desta tecnologia. Cada museu faz um aproveitamento em maior
ou menor grau das potencialidades da internet.

Alguns sites de museus fazem simplesmente a apresentacdo dos mesmos.
Contém informacdes sobre a sua historia, o seu horéario e localizagdo, contactos e
precos de acesso, quando existe um valor monetario para a entrada no mesmo,
descrevem o conteddo de uma forma geral, quais 0s servigos existentes e actividades
desenvolvidas. Nestes casos particulares, revestem-se de uma fungdo essencial, o
marketing. O objectivo principal € divulgar a existéncia do museu e respectivas
coleccdes/actividades. De uma forma abreviada, podemos afirmar que pretende atrair
0 publico ao museu, é essa a sua fungéo essencial.

Outros sites, além das informacdes supra referidas, reproduzem informacdes
aprofundadas sobre o museu e respectivos acervos. Reproduzem o museu num
espaco virtual, apresentando uma cépia virtual ao espaco fisico do museu. Recorrendo
a bases de dados, permitem aos utilizadores efectuarem uma visita virtual ao museu e
as suas exposicoes.

Finalmente, alguns sites complementam todas as funcdes referidas

anteriormente com espacos virtuais exclusivos, apresentam-se como museus
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interactivos. Disponibilizam recursos de hipertexto e interactivos que ndo existem no
espaco fisico, no museu real, sendo complementares e prolongamentos dos
conteudos fisicos disponiveis nos museus.

A grande maioria dos sites de museus consultados em Portugal inserem-se nas
duas primeiras descri¢cdes, ndo deixando de ser positivo a disponibilizacdo ao publico
destes recursos. Contudo, devemos ter presente a diferenga entre informar e mostrar
as publicacbes que estdo a venda no museu e oferecer a possibilidade de as comprar
on-line; a diferenca entre apresentar um breve resumo sobre a historia do museu e
permitir descarregar bibliografia sobre esse tema; entre apresentar a programacao de
actividades para um determinado periodo ou permitir a visualizagdo das mesmas pelo
site, e ainda criar servi¢cos e actividades especificas para o site do museu, apenas
disponiveis on-line.

Podemos salientar que a grande maioria dos sites de museus portugueses
consultados tem uma imagem atraente e cuidada, com boa navegabilidade.
Apresentam boa acessibilidade e clareza na apresentacdo. Encontram-se em lingua
portuguesa, embora muitos também apresentem os conteudos em lingua inglesa. O
Museu Nacional de Arqueologia também apresenta contetdos em lingua francesa.

Geralmente as informagdes sobre o0s acervos disponiveis nos sites estdo
organizadas por colec¢des ou por manifestacdes artisticas, apresentando um texto
introdutério. Também costumam apresentar fotografias de exemplares e descri¢cdo
com o titulo, autor, data, técnica, dimensdes, proveniéncia, entre outras informacdes
relevantes. Também costumam apresentar links*® para outros sitios da internet.

Para o desenvolvimento optimizado das acc¢des de pesquisa, investigacdo e
estudo, que permitem o aprofundamento dos conhecimentos histéricos e uma melhor
compreensdo dos bens culturais, alguns sites apresentam-se como uma ferramenta
auxiliar poderosa. Destaca-se, neste ambito, o site matriznet*’, cujo desenvolvimento
foi da responsabilidade do Instituto Portugués de Museus. Este projecto visa promover
a digitalizagéo de colecgbes e permitir uma sistematizagdo no ambito da inventariagédo
e catalogacdo, possibilitando um melhor estudo das colec¢des. Este site permite
conhecer pecas de diferentes colec¢des dos museus nacionais integrantes da rede do
IPM, apresentando informag&o em suporte de texto e imagens.

A internet também surge como um valioso auxiliar nas é&reas da

difusdo/comunicacdo e exposi¢cdes/museografia. Considerando as exposi¢cdes como

% Uma hiperligacdo ou umaligacdq também conheaa em portugués pelos correspondentes termos
ingleses,hyperlinke link, € uma referéncia nundocumentoem hipertexto a outro documento ou a
outro recursa

40 http://www.matriznet.ipmuseus.pt
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0S meios mais relevantes para comunicar nos museus, 0s sitios de internet nos
museus contém abundantes informacbes sobre as exposicdes, permanentes e
temporérios. Existem varios graus de aprofundamento destas informacdes, oscilando
entre um texto descritivo da exposicdo, a enunciacdo dos critérios de organizacao,
referéncias as obras expostas e imagens das pecas e/ou do espago expositivo.
Também a acgdo educativa e de difusdo € largamente beneficiada com o recurso a
Web. Esta podera complementar estas acc¢des, ser uma de Vvarias estratégias para
alcancar os objectivos propostos. Alguns sites apresentam conteddos para varias
idades, com actividades exploratorias e ladicas, como jogos e passatempos
relacionados com os museus em causa. Alguns museus também disponibilizam on-
line fichas exploratérias, que funcionam como fichas de observacdo para
acompanhamentos das visitas de modo a adequar os conteldos da exposi¢do as
necessidades pedagdgicas dos diferentes publicos.

Uma funcionalidade importante apresentada nos sitios dos museus € 0 acesso
as suas bibliotecas. Podem integrar informacdes sobre os temas ou possibilitar a
consulta on-line de catalogos. Outras das areas museoldgicas auxiliadas por esta
tecnologia € a comunicacao institucional e o marketing. A relagdo com a imprensa e o
marketing sdo, cada vez mais, apostas das instituicbes museologicas, com o fim de
promover, projectar e melhorar a sua imagem como instituicdo, melhorar as relagées
com outras instituicbes, divulgar as suas actividades, accbes e colecgbes. Como
complemento, a criacdo de mailing lists* e newsletter*” ajudam a estabelecer novos
contactos com utilizadores, além de manter contacto regular com outros.

Neste ambito, a criacdo de lojas virtuais € mais uma iniciativa relevante. Estas
disponibilizam publicacées e catalogos, réplicas, merchandising® e respectiva venda
on-line. De salientar que 0 contacto com a imprensa via internet comecam a
consolidar-se. Apontamos como exemplo o Museu de Arte Contemporénea, que
fornece informacdes e imagens de obras para uso da comunicacéo social.

Podemos concluir que os sitios de internet dos museus, em particular os
portugueses, apresentam uma componente informativa muito vincada, sendo
complementada pela disponibilizacdo de outros recursos. Estes incidem sobre outros

campos da accdo museologica, como vimos anteriormente, e tém como finalidade

“!panco de dados onde se armazenam dados de consumidores como o nome, enderegos, caracteristicas
do consumidor, entre outros dados, para serem utilizados em ac¢Bes de marketing directo, tais como
telemarketing e correio electrénico.
42 . . . . < . L, . .

Boletim informativo em suporte digital. E um tipo de mensagem electrénica na qual o utilizador pode
receber via internet, apds efectuar um registo num site.
3 E definido como uma ferramenta de Marketing. Geralmente é usada a partir da necessidade de vender
o produto por si s6, quando ndo existe o elemento do vendedor, tais como lojas, supermercados e outras
marcas as quais associamos determinado produto.
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satisfazer as necessidades de diferentes puablicos. A utilizacdo da internet pelos
museus reforga a sua componente educativa, favorecendo a difusdo dos acervos

museolodgicos e promovendo 0s museus como instituicdo de prestigio.
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Resultados obtidos

Tal como referi na metodologia, abordei as instituicbes pessoalmente e optei
por uma observacdo in loco, que me permitiu recolher a informacdo que vai ser
apresentada neste capitulo. Do tratamento dessa informagéo resultam tabelas de
dados que visam contribuir para responder as questdes colocadas nos objectivos.

Comeco por apresentar uma tabela que inclui o conjunto de museus que ndo

possuiam qualquer equipamento tecnoldgico. Observemos:

Tabela 6 - Lista de Museus sem TIC's detectadas
Museu Taurino
Museu Regional de Sintra
Museu do Ar (Polo de Sintra)
Museu M.T.B.A.
Museu Espaco Historico Mucifalense
Centro Internacional de Escultura
Casa-Museu Leal da Camara
Museu Grupo folclérico da Rinchba
Min-Museu AA vida feita de barroo
Sala Museu Arte Sacra

Museu Nacional da Ajuda

O dado de maior realce neste quadro é a constatacdo de que sdo todas
instituicdbes museoldgicas inseridas no concelho de Sintra, com excep¢édo do Museu
Nacional da Ajuda. Sendo um dos objectivos deste trabalho fazer uma comparagéo
entre as instituicbes museoldgicas dos concelhos de Sintra e Lisboa no que diz
respeito ao recurso das TIC no desenvolvimento das suas actividades, constatamos
uma menor actualizacdo de procedimentos e/ou uma menor afectacdo de recursos
pelos museus referidos. Tendo em conta o0 recurso as novas tecnologias apresentam
um enorme potencial ao nivel da aprendizagem, captacao de interesse, divulgacdo de
informacgé&o, concepgao de designs expositivos e interactividade com os utilizadores,
estas instituicbes possuem uma organizagcdo expositiva e comunicacional

desactualizada, na minha opinido. Seguem um discurso linear, do objecto para o
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utilizador, sem processos de feedback para perceber as reaccfes e aprendizagens do
publico.

Outro dado importante a constatar € o facto de apenas um museu ser de
tutela publica e nacional. Quatro museus sdo municipais, sendo o0s restantes seis
privados ou associativos. Ao percebermos que nesta lista de 11 museus sem
dispositivos tecnolégicos 4 sao municipais, concluimos que 36% dos museus
municipais pertencentes a este estudo ndo possuem qualquer TIC. Outros museus
municipais desta lista, como o Museu da Cidade e Museu Anjos Teixeira possuiam
niveis infimos de equipamento, conforme veremos nas proximas tabelas. O préximo

grafico demonstra os resultados observados nos museus municipais:
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Grafico 1 - TIC's nos Museus Municipais
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Facilmente concluimos que nos museus municipais nao recorrem usualmente
as TIC no seu trabalho. Também observamos facilmente que o dispositivo mais
utilizado séo as colunas de som, um dispositivo bastante difundido e de facil acesso a
nivel financeiro.
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Tabela 77 TIC s existentes nos Museus de Sintra

Centro Museu
. de Museu dol Museu E. Museu Museu | Museu | Museu A. M. R, Centrp Total
Equipamentos Ciencia | Brinquedol  Castro Arte do A. S. M. Lobo Joaquim
Vi a Moderna| Bonsai | Teixeira| Odrinhas .| Ferreira
iva Garcia
Camara de 2
Video 2 0 0 0 0 0 0 0 0
Videoprojector 1 0 0 0 0 0 1 0 0 2
TV-LCD 1 0 0 1 0 1 0 0 0 3
PC 4 2 0 0 0 0 0 o | o |68
Colunasde Son O 0 8 0 0 0 3 0 0 11
Projector de 1
Diapositivos 0 0 1 0 0 0 0 0 0
Video VHSIDVE 0 0 1 1 0 1 1 1 1 | ©
TV Analégica | 0 0 1 0 0 0 0 1| 1 |3
Consola 1
Interctativa de 0 1 0 0 0 0 0 0 0
Informacgéo
Maquina 1
Fotografica 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Digital
Total 8 3 11 2 1 2 5 2 > B

Observando a tabela anterior (tabela 7), percebemos o diminuto recurso as

TIC por parte dos museus localizados em Sintra. Como o Centro de Ciéncia Viva e o
Museu Ferreira de Castro possuem em conjunto 52,8% da totalidade dos dispositivos
observados, parece evidente um panorama de baixos recursos, seja ao nivel de
investimento financeiro ou ao nivel da concepgéo e planeamento expositivo. Como se
vai observar adiante, as maiores dinamicas ao nivel destas concepgdes (recursos,
planeamento, design, feedback, interactividade) existem nos museus localizados em
Lisboa.

Uma ressalva para o Museu Arqueolégico de S. Miguel de Odrinhas, que
apesar de nao possuir uma grande quantidade de equipamentos tecnoldgicos,
apresentou um filme pedagdgico para um publico infantil, em auditério proprio e

recorrendo a um videoprojector, o que neste concelho pareceu ser uma raridade.
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Grafico 2 - TIC's nos Museus de Sintra
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O gréfico anterior ilustra com clareza quais 0s recursos tecnoldgicos usados
pelos museus respectivos, e o contributo de cada um para a lista anterior.
Na préxima tabela fazemos uma comparagdo dos equipamentos utilizados

entre os dois concelhos, por equipamento e em quantidade:

Tabela 81 Totalidade de equipamentos observados nos Museus de Lisboa e Sintra

Equipamentos Museus de Lisboa Museus de Sintra
Camara de Video 14 2,2% 2 5,6%
Colunas de Som 103 15,8% 11 30,6%
Consola Intaatitiva de 69 10,8% 1 2.8%
Informacéo
Ecran de Visualizagdo 2D 2 0,3% 0 0,0%
Ecran de Visualizacdo 3D 2 0,3% 0 0,0%
Focos de Projeccdo 18 2,8% 0 0,0%
c202a RS t N2 1 0,2% 0 0,0%
Guias Adio 12 1,8% 0 0,0%
Head Phones 58 8,9% 0 0,0%
Jardim Virtual 2 0,3% 0 0,0%
Livro Mé&gico 3 0,5% 0 0,0%
Maquina Fotogréfica Digital 0 0,0% 1 2,8%
PC 43 6,6% 6 16,7%
Projeccao Esteoscopica 3D 3 0,5% 0 0,07
Projector de Diapositivos 2 0,3% 1 2,8%
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Scanner 2D 1 0,2% 0 0,0%

Tangitable 1 0,2% 0 0,0%

Tela de Projec¢do em 2D 1 0,2% 0 0,0%

TV-LCD 93 14,3% 3 8,3%

TV AnalGgica 40 6,1% 3 8,3%
Video VHS/DVD 110 16,9% 6 16,7%

Videoprojector 73 11,2% 2 5,6%
Total 651 100,0% 36 100,0%

A primeira observacéo a realizar € que a quase totalidade dos equipamentos
encontram-se no concelho de Lisboa. Num total de 687 equipamentos observados,
651 (94,8%) encontram-se em museus situados nos concelhos de Lisboa, em
contraste com os 36 (5,2%) observados nos museus de Sintra.

Mais pormenorizadamente, em Lisboa foram observados 87,5% das camaras
de video, 90,3% das colunas de som, 98,6% das consolas interactivas de informacao,
todos os ecrds de visualizacdo em 2D, 3D, focos de projeccdo, Audio guias,
headphones, jardim virtual, livro magico, projec¢do estereoscépica em 3D, Tela de
Projeccao em 2D, scanner 2D e Tangitable s6 foram observados nos museus de
Lisboa. Também 87,8% dos computadores pessoais, 66,6% dos projectores de
diapositivos, 96,9% das Televisbes LCD, 94,8% dos videos VHS/DVD e 97,3% dos
video projectores se encontram em Lisboa. Estes dados sd@o importantes para a
concretizagdo de um dos objectivos deste trabalho, que € comparar a utilizacdo das
TIC nos museus dos concelhos supracitados.

Numa analise ao nivel dos equipamentos utilizados, o préximo grafico coloca
em evidéncia as preferéncias demonstradas pelas instituicbes em questdo.
Observamos rapidamente que as colunas de som, as consolas interactivas de
informag&o, os headphones, os computadores pessoais, as televisbes LCD e
analégicas, os videos VHS/DVD e os videoprojectores sdo claramente 0s
equipamentos mais utilizados, tanto nos museus situados em Lisboa como nos
situados em Sintra. Este grafico também evidencia o contraste entre a
desproporcionalidade de equipamentos usados nos museus dos concelhos de Lisboa

e Sintra.
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Grafico3 - TIC's dos Museus de Lisboa e
Sintra
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Outro dos objectivos desta dissertacdo era estabelecer uma comparacdo
entre 0s equipamentos tecnolégicos utilizados pelos museus de tutela publica e os de

tutela privada. Na préxima tabela de frequéncias observamos os dados recolhidos:

Tabela 91 TIC’s existentes nos Museus Publicos e Privados

Equipamentos Privados Publicos
Camara de Video 13 4,2% 3 0,8%
Colunas de Som 46 14,8% 57 16,0%
Consola Interctativa de Informac§ 17 5,5% 54 15,2%
Ecran de Visualiza¢do 2D 0 0,0% 2 0,6%
Ecran de Visualizagdo 3D 1 0,3% 1 0,3%
Focos de Projeccédo 0 0,0% 18 5,1%
c2024a4 RS tNRZ2 1 0,3% 0 0,0%
Guias Audio 0 0,0% 12 3,4%
Head Phones 32 10,3% 26 7,3%
Jardim Virtual 1 0,3% 1 0,3%
Livro Magico 0 0,0% 3 0,8%
Maquina Fotogréfica Digital 1 0,3% 0 0,0%
PC 24 7,7% 35 9,8%
Projeccao Estereoscépica 3D 0 0,0% 3 0,8%
Projector de Diapositivos 0 0,0% 2 0,6%
Scanner 2D 0 0,0% 2 0,6%
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Tangitable 1 0,3% 0 0,0%

Tela de Projeccéo em 2D 1 0,3% 0 0,0%
TV-LCD 50 16,1% 44 12,4%

TV Analdgica 36 11,6% 6 1,7%
Video VHS/DVD 46 14,8% 54 15,2%
Videoprojector 41 13,2% 33 9,3%
Total 311 100,094 356 100,0%

Numa primeira andlise, ndo parece existir diferencas significativas entre as
instituicdes referidas. Em valores absolutos, os museus de tutela privada apresentam
311 equipamentos (45,3%) dos equipamentos, enquanto os restantes 356 (54,7%) se
encontram nos museus tutelados pelo estado.

Observando pormenorizadamente, verificamos que a grande maioria das
camaras de filmar se encontram nos museus de tutela privada (81,2% contra 18,8%
dos museus publicos), tal como as televisdes analdgicas (85,7% contra 14,3%). Por
sua vez, a larga maioria das consolas interactivas de informacgéo encontram-se nos
museus estatais (76,1%) contrapondo os 23,9% apresentados pelos museus privados.
Mas as diferengas significativas ficam-se por estes equipamentos. Nos restantes,
como podemos observar, 0s valores sdo bastante similares. Observando o préximo

gréfico, que reflecte os valores anteriores:
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Perante o gréafico anterior, os dispositivos tecnolégicos com maior presenca

nos museus sdo as colunas de som, consolas interactivas de informacdo,
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headphones, computadores pessoais, televisdbes analdgicas e LCD, videos e
videoprojectores. Esta informacéo ja tinha sido referenciada anteriormente. A novidade
que este grafico apresenta é a sua correlacdo com os diferentes museus, de acordo
com a sua tutela. Também verificamos que alguns equipamentos como os focos de
projeccao a 360x, 0os guias audio, o livro magico, a projeccdo estereoscopica em 3D, o
projector de diapositivos e o scanner 2D apenas foram encontrados em museus de
tutela publica. Os museus privados apresentam valores ligeiramente superiores para o
uso de televisBes analdgicas, televisbes LCD (53,2% contra 46,8%) e videoprojectores
(55,4% contra 44,6%).

Outra informacdo a reter € que alguns equipamentos estdo bastante
difundidos pelos museus, enquanto outros como as camaras de video, os ecras de
visualizacdo em 2D e 3D, os focos de projecgdo a 360x, 0s guias audio, o jardim
virtual, o tangitable, a maquina fotografica digital, a projeccao estereoscopica em 3D, o
projector de diapositivos, o scanner 2D e a tela de projec¢do em 2D tém uma presenca
infima nos museus. Embora considere que um equipamento tecnol6gico como as
maquinas fotogréficas possam ter um uso alargado, aquando da realizagdo do
inquérito ndo me apercebi da sua existéncia, talvez por serem usadas na preparacao
dos conteudos expositivos mas ndo na apresentacao ao publico em si, isto é, o publico
nao tem contacto com o dispositivo referido em si, embora seja bastante provavel que
ele esteja presente nas instituicbes museoldgicas, devido a sua grande popularidade e
respectiva difusao.

Para os proximos resultados a apresentar, optei por separar alguns museus
de Lisboa em conformidade com os dispositivos tecnolégicos apresentados. Aqueles
que apresentavam uma variedade de equipamentos tecnolégicos inferiores a 4 foram
incluidos num grafico separado; ao invés, os que apresentavam uma variedade igual
ou superior a esse valor foram alvo de um tratamento mais detalhado, com uma tabela
e grafico respectivo para cada instituicao.

Assim sendo, 0s museus inseridos em Lisboa, com uma variedade de

equipamentos inferior a 4 sdo:
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Grafico 5- TIC's em Museus de Lisboa com
menos de 4 tipos equipamentos
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Neste grafico usou-se uma metodologia diferente, fazendo o cruzamento de 3
variaveis de caracteriza¢do: quais 0s equipamentos utilizados, em que nimero e quais
as instituicdbes que os utilizavam. Este procedimento também foi efectuado para o
gréafico 1.

Numa leitura do grafico concluimos que o Museu da Cidade, o Museu do
Teatro e o Museu da Muasica apresentam um numero superior de equipamentos
relativamente aos restantes. Os restantes museus presentes neste grafico apresentam
valores bastante semelhantes, de apenas 2 equipamentos cada. Apenas 0 museu do
teatro apresenta 3 equipamentos diferentes, recorrendo a colunas de som, uma
televisdo LCD e um video VHS/DVD.

A tabela seguinte evidencia os valores apresentados pelo gréafico analisado:
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Tabela 10 7 Museus de Lisboa com menos de 4 equipamentos
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Considerando que da totalidade da amostra de equipamentos tecnolégicos
observados (687), 36 é o numero daqueles que foram registados em Sintra
(corresponde a 5,2%); que 43 equipamentos foram observados no conjunto de
museus de Lisboa evidenciados pela tabela anterior, correspondentes a 6,3%,e que
alguns museus nao apresentavam qualquer equipamento conforme verificado na
tabela 6, concluimos que um ndmero relativamente pequeno de museus abarca a
larga maioria dos dispositivos registados. Concretamente, nestes museus foram
registados 608 equipamentos, 0 que perfaz em termos relativos 88,5% de todos os
dispositivos registados. A saber, estes museus sdao o Centro de Arte Moderna José
Azeredo Perdigdo, o Museu da Presidéncia, o Museu da Carris, 0 Museu Colecgdo
Berardo (tanto a exposicdo permanente como a exposicdo temporaria), 0 Museu do
Traje, o Museu da Electricidade, o Museu de Histéria Natural, o Museu de Etnologia, o
Museu de Arqueologia, 0 Museu de Ciéncia da Universidade de Lisboa, o Museu do
Chiado i Museu Nacional de Arte Contemporanea, o Pavilhdo do Conhecimento i

Centro de Ciéncia Viva e o Museu das Comunicacdes. Assim sendo, verificamos que
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14 museus, representando 29,8% do total da amostra, possuem 88,5% de todos os
dispositivos encontrados! Mas esta concentracdo néo é feita de forma uniforme, isto €,
destes 14 museus o0 numero apresentado de equipamentos néo é feito de uma forma
homogénea. Pelo contrario, apresentam uma grande disparidade no numero e
variedade de equipamentos utilizados. Porém, seguindo o critério de colocar neste
conjunto todos os museus com 4 equipamentos diferentes, estes 14 museus Ssao
agueles cujos resultados sdo apresentados em pormenor.

Passamos entédo a revelar os valores obtidos para o Centro de Arte Moderna
José de Azeredo Perdigao:

Tabela 1171 TIC s existentes no Centro de Arte Moderna José de Azeredo

Perdigdo
Equipamentos Total
Camaras de Video 10
Colunas de Som 16
Head-Phones 1
TVILCD 14
Video VHS/DVD 1
Videoprojector 11
Total 53

Observando a tabela anterior compreendemos que Centro de Arte Moderna
José de Azeredo Perdigdo possui mais equipamentos tecnoldgicos do que o conjunto
de museus descritos anteriormente e que possuiam menos de 4 equipamentos, ou
gue a totalidade dos museus situados em Sintra. No total, apresenta 53 equipamentos,
gue configuram 7,7% da totalidade da amostra.

Na visita efectuada apresentou uma grande variedade de disposi¢es
tecnolégicas na construcdo dos seus discursos, na apresentacdo do seu acervo.
Recorrendo a videoprojectores apresentou tematicas artisticas variadas, discursos e
opinides de artistas e autores. O museu recorreu as novas tecnologias ndo somente
para apresentar objectos e obras de arte, mas para construir outras formas de arte e
elaborar outros discursos e contelidos expositivos.

A nivel do seu site apresenta um design moderno e atraente, actualizado em
termos de contetdo expositivo, estando disponivel uma versdo em Lingua Portuguesa
e em Lingua Inglesa. Além de apresentar informacdes essenciais sobre localizagéo e
horarios de funcionamento, apresenta diversas informacdes relativas as exposicées
apresentadas, temporarias e permanentes, assim como apresenta algumas obras

pertencentes a cada uma. Fornece informagfes relativas as iniciativas educativas,
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oferecendo ofertas adequadas as diferentes faixas etarias. Finalmente, possibilita o
acesso a publicacfes, ndo apenas relativas as obras do museu mas a outras areas da
arte e outras publicagcbes pedagdgicas.

Neste gréfico observamos os valores declarados na tabela anterior:

Grafico6 - TIC's no Centro de Arte Moderna
José de Azeredo Perdigao
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O proximo museu a analisar € o museu das comunicac¢des. Vejamos a tabela

respectiva:

Tabela 12 7 TIC's existentes no Museu das Comunicacdes

Equipamentos Total
Camara de Video 1
Colunas de Som 14
Consola Interactiva de Informacéo 12
PC 9
TangiTable 1
TV Analdégica 4
TVILCD 11
Video VHS/DVD 14
Videoprojector 9
Total 75
70
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O museu das comunicacdes ainda apresenta uma maior quantidade e
variedade de TIC do que o Centro de Arte Moderna José de Azeredo Perdigdo. Os
visitantes puderam apreciar uma enorme variedade de informacdes, tematicas, ideias,
designs expositivos nas suas exposicdes. Existe uma grande interactividade no
desenvolvimento das suas actividades, possibilitando a existéncia de feedback na
accao comunicativa do museu, algo essencial para um desempenho adequado (e
desejado) segundo os parametros da nova Museologia.

O gréfico que se nos depara espelha bem a variedade e quantidade de
equipamentos utilizados, que totalizam 10,9% de toda a amostra.

Grafico 7 - TIC's no Museu das Comunicagoes
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Apresenta as mesmas caracteristicas do site do Museu anteriormente
analisado, a nivel de apresentacao, facilidade na navegacao, a disponibilizacdo de
contetdos nas duas linguas referenciadas, fornecimento de informacgbes Uteis, de
informacbes relativas as exposicbes permanentes e temporarias, assim como as
actividades desenvolvidas pelo grupo de amigos. A grande diferenca consiste na

apresentacdo de uma visita virtual, que possibilita ao visitante aceder as instalacdes
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do museu em qualquer parte, bastando aceder a um terminal de acesso a internet.
Nessa visita encontram-se varias imagens de 360° também conhecidas como
panoramicas, que podem ser controladas pelo utilizador utilizando os comandos
especificos.

Este museu encontra-se na vanguarda da utilizacdo das TIC, utilizando-as
para apresentar o seu acervo, para criar discursos museoldgicos, para apresentar o
seu patrimonio, divulgar os seus contetdos expositivos e facilitar o acesso dos seus
contetidos ao publico.

O préximo museu que vamos analisar, relativamente ao uso das TIC, € o

Museu da Carris. Este apresentava 0s seguintes equipamentos:

Tabela 1371 TIC s existentes no Museu da Carris

Equipamentos Total
Colunas de Som 2
Guias Audio 4
Head Phones 4
TVILCD 1
Video VHS/DVD 1
Total 12

O grafico subsequente é o seguinte:

Grafico 8 - TIC's no Museu da Carris
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Observei que este museu ndo recorre em grande quantidade e diversidade
aos equipamentos tecnoldgicos. Apresentando uma totalidade de 12 equipamentos e
apenas um video VHS/DVD, apresenta como ponto positivo a disponibilizagdo de
guias audio aos visitantes.

O Museu da Carris ndo apresenta um site préprio. No site da empresa a qual
este Museu pertence existe uma pagina com informacdes Uteis relativas ao
funcionamento da museu, como as acessibilidades, horario de funcionamento e
precos, ficando por ai as informagdes relativas ao Museu citado.

O Museu do Traje apresenta as seguintes TIC:

Tabela 14 1 TIC s existentes no Museu do Traje

Equipamentos Total
Colunas de Som 2
TV Analdgica 1
Video VHS/DVD 1
Videoprojector 1
Total 5

O Museu do Traje recorre pouco aos dispositivos tecnoldgicos no decurso das
suas actividades. Com uma televisdo, um video VHS/DVD conectado com um
videoprojector e colunas, apresenta um panorama pobre na utilizagao das TIC. Porém,
como apresenta 4 dispositivos tecnoldgicos diferentes, seguindo o critério definido foi
incluido neste grupo.

Este foi o gréafico resultante das informacdes obtidas:

Grafico9 - TIC's no Museu do Traje
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Ao nivel do site a situacao € diferente. Apresenta um design atraente e de
simples navegacdo, apesar de s6 disponibilizar os contetdos informativos em
portugués. Disponibiliza 0 acesso ao catalogo da biblioteca, assim como a loja online
do IPM, permitindo a venda de artigos por internet. Sendo tutelada pelo IPM, o seu site
foi presentemente configurado, seguindo as normas da Unido Europeia relativas a
qualidade e facilidade de navegagcdo do site. Também fornece informacbes Uteis
relativas ao funcionamento do museu, como de resto todos os museus deste grupo
fornecem, assim como permite 0 acesso a informacdes relativas aos servicos
educativos.

A observacdo efectuada no Museu da Electricidade permitiu a recolha de

dados seguinte:

Tabela 1571 TIC s existentes no Museu da Electricidade

Equipamentos Total
Colunas de Som 6
Consola Interactiva de Informacéo 18
Focos de Projeccdo 18
Head Phones 3
PC 2
TV/LCD 13
Video VHS/DVD 10
Videoprojector 3
Total 73

Assim como o museu das comunicacgfes, este € um museu actualizado ao
nivel das praticas museograficas, utilizando os recursos tecnologicos de uma forma
proficua no desenvolvimento das ac¢gdes museoldgicas. A interactividade neste museu
€ elevada, assegurada por mdultiplas consolas interactivas de informacdo,
computadores pessoais, entre outros dispositivos tecnologicos.

Com 10,6% da totalidade dos equipamentos observados no universo da
amostra, apresenta um design expositivo atraente, apelativo, com clareza dos
contetdos, adaptados a diferentes tipos de publico. Recorrendo a televisores,
videoprojectores e consolas interactivas de informacao para divulgar o seu patriménio
museoldgico aos utentes do museu, desenvolve com eficacia, na minha opinido, a sua
accao comunicativa, obtendo o feedback desejado.

Da tabela anterior obtivemos o grafico seguinte:
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Grafico 10 - TIC's no Museu da Electricidade
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Prontamente observamos a riqueza na qualidade e variedade de recursos
tecnolégicos utilizados. Os equipamentos que sobressaem sdo as consolas
interactivas de informacé&o, os focos de projeccao, as televisdes assim como 0s videos
VHS/DVD.

O seu site apresenta uma natureza idéntica ao da carris, ou seja, pertencendo
a em presa que o tutela (ED), ndo possui um site préprio, estando inserido no site da
empresa referida. Esse site apenas fornece informacgfes Uteis relativas ao
funcionamento do museu, como acessibilidades, pre¢cos e horarios. Apresenta uma
descri¢cdo muito breve e geral dos contetudos do museu, resumida em poucas linhas.

Prosseguimos a apresentagdo dos dados recolhidos com a Tabela que

demonstra os mesmos obtidos no Museu da Etnologia:

Tabela 16 1 TIC s existentes no Museu de Etnologia

Equipamentos Total
Colunas de Som
Projector de Diapositivos
Video VHS/DVD
Videoprojector

TV Analdgica

PC

Total

O = (NN N
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O Museu da Etnologia ndo apresenta um elevado usufruto dos equipamentos
tecnoldgicos, seja ao nivel da quantidade como da variedade. Para a comunicacao
com o publico recorre apenas a 9 equipamentos, conforme se pode observar na tabela
apresentada e no gréfico respectivo.

Ao observarmos a escala do grafico anterior afigura-se-nos de que o numero
maximo para cada tipo de equipamento é 2, sendo que 9 é a totalidade dos
equipamentos tecnolégicos a que o0 museu recorre. Nao observei qualquer
interactividade no seu processo comunicativo, ndo ocorrendo consequentemente um
feedback, necessario para uma percepg¢do por parte dos profissionais do museu
relativamente as reacgbes e compreensao do publico perante a exposicao
apresentada.

O seu site é idéntico aos apresentados pelos museus tutelados pelo Instituto
de Museus e Conservacao (IMC), apresentando informacfes gerais sobre o museu, as
exposicdes que apresenta, as coleccgbes, as actividades desenvolvidas pelo servico
educativo, fornece um link para a loja on-line do IMC. A ligacdo para as publicacbes
apresentadas ndo funciona a data desta pesquisa (18/06/2009), e as informacdes
sobre a biblioteca sé&o apenas gerais, relativas as normas de funcionamento.

E um site sem grande qualidade, na minha perspectiva, com um design

regular, apenas acessivel em Lingua Portuguesa, com ligacbes fora de
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