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Resumo

Um lugar é um espaco geografico delimitado pela natureza ou pela acdo do homem. Mas
alguns destes lugares tornam-se excecionais pela estética configurada pela acdo da
natureza, por estarem associados a eventos histéricos, por terem servido de inspiracao
artistica ou por serem eles proprios o resultado de producgdo artistica.

Estes espagos tornam-se assim lugares de patrimdnio cultural (material, imaterial) ou
natural, com memdria e poética préprias, pela sua delimitagao, configuragao ou artefactos
neles presentes, integrados numa narrativa que materializa o conceito de estética do lugar.

A fruigdo destes lugares é efetuada normalmente por visita fisica, utilizando-se informacgao
disponivel sob a forma de folhetos, placas/sinalética e em alguns casos por guias digitais, ou
por visita remota via website. No entanto, a evolugdo da tecnologia ao nivel da realidade
aumentada, hipermédia, utilizagdo de Internet e dispositivos moveis, aliada ao conceito de
média-arte digital, permite encontrar outras solu¢des. No entanto, estas solu¢cbes devem
possibilitar uma forma de imersdo e interagdo, enquadrada numa narrativa, que permita
uma fruicdo mais reflexiva do lugar sob a forma de didlogo em busca da sua esséncia.

Esta investigacdo utiliza um artefacto digital designado I-Lugar criado no contexto da
investigacdo, utilizando website/blog (forma de hipermédia), narrativas digitais e realidade
aumentada para testar este tipo de solugdo. O artefacto esta centrado na necessidade de
criar um meio de percecdo da esséncia do lugar através da reflexdo pela literatura, aplicando
o pensamento de Heidegger (2016) relacionado com a origem da obra da arte e a literatura
como forma de reflexdo segundo Candido (2011), neste caso, aplicada a lugares de
patriménio.

Seguindo uma metodologia baseada em estudos de caso, questionarios e no processo de
criacdo em média-arte digital, esta investigacdo descreve o artefacto I-Lugar e a sua
aplicacdo a patriménio natural (Jardim Calouste Gulbenkian) e patrimdnio cultural
(Fernando Pessoa e Street Art Lisbon). Como resultado da estratégia de validacdo da
investigacao sao apresentadas as conclusdes sobre a adequagao do conceito utilizado na
solucdo, face aos 45 questiondrios de avaliacao sobre a intervencdo com o artefacto I-Lugar
e 16 questionarios enviados a entidades gestoras de patrimdénio, sobre o conceito em
investigagao.

Em sintese, esta investigacdo tem como propdsito estudar a forma como se podem conjugar
narrativas digitais, hipermédia e realidade aumentada para melhorar a percecdo e
descoberta do publico sobre a esséncia dos artefactos no seu contexto enquanto lugar de
patrimdnio. Isto é, na percecdo estética que permita despoletar emocdo na fruicdo, por
imersdao na poética do lugar, utilizando literatura para a reflexao sobre o lugar e seus
artefactos.

Palavras chave: Média-arte digital, realidade aumentada, socio-museologia, museologia,
transmedia storytelling, narrativa digital, patrimdnio, estética e literatura.






Abstract

I-Lugar: Immersion in cultural heritage mediated by digital medium-art

A place is a geographical space delimited by the nature or action of man. But some of these
places become exceptional, because of the aesthetics set by the action of nature, because
they are associated with historical events, because they have served as artistic inspiration or
because they themselves are the result of artistic production.

These spaces thus become places of cultural (material, immaterial) or natural heritage, with
their own memory and poetics, for their delimitation, configuration or artefacts present in
them, integrated in a narrative that materializes the concept of the aesthetics of the place.

The enjoyment of these places is usually done by physical visit, using information available
in the form of leaflets, sighage and in some cases, by website or digital guides. However, the
evolution of technology in terms of Augmented Reality, hypermedia, use of the Internet and
mobile devices, coupled with the concept of digital media art, allows finding other solutions.
However, these solutions must also enable a form of immersion and interaction, framed in
a narrative, that allows a more reflexive enjoyment of the place in the form of dialogue, in
search of its essence.

This research uses a digital artifact designated I-Place created in the context of research
using website/blog (hypermedia form) and Augmented Reality to test this type of solution.
The artifact is centered on the need to create a means of perceiving the essence of the place
through reflection by literature, applying the thought of Heidegger (2016) related to the
origin of the work of art and literature as a way of reflection according to Candido (2011), in
this case, applied to heritage sites.

Following a methodology based on case studies, questionnaires and the process of creation
in digital art, this research describes the artefact |-Lugar and its application to natural
heritage (Calouste Gulbenkian Garden) and cultural heritage (Fernando Pessoa and Street
Art Lisbon). As a result of research validation strategy, we present the conclusions about the
adequacy of the concept used in the solution, considering the 45 evaluation questionnaires
on the intervention with the I-Lugar artifact and 16 questionnaires sent to entities
responsible for heritage places management, to evaluate the concept under investigation.

In summary, this research aims to study how digital narratives, hypermedia and Augmented
Reality can be combined to improve public perception of the discovery of the essence of
artefacts in their context as a heritage site. That is, in the aesthetic perception that allows to
trigger emotion in the fruition, by immersion, in the poetics of the place, using literature to
reflect on the place and its artifacts.

Keywords: Digital media-art, augmented reality, socio-museology, museology, transmedia
storytelling, digital narrative, heritage, aesthetics and literature.
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Mobile Application (mobile app) é um tipo de aplicacdo de software instalada em
dispositivos maoveis.

Augmented Reality, tecnologia que permite justapor contetdos a imagens, sendo
uma das variantes da realidade virtual.

Conceito que permite formas de investigacdo com intervencdao do autor no
processo criativo fazendo reverberagdo em varias fases como forma de reflexao
sobre o préprio artefacto em construcdo.

Conceito Aurasma que corresponde a combinagdo entre um trigger (imagem a ser
reconhecida por realidade aumentada) e um overlay (conteldo a ser visualizado
sobre a imagem reconhecida) que pode ser colocado numa campaign (projeto ou
caso de aplicacdo onde existem os triggers, overlays e auras).

Ferramenta que permite criar aplicagGes de realidade aumentada a partir de um
Studio para editar e publicar as interacdes e uma mobile app universal que integra

todas as interacdes por campaign.

Tipo de website assente em estrutura de pequenos contetdos conhecidos como
post, que podem agregar textos ou objetos multimédia.

Conceito Aurasma que corresponde a um canal com vdrias auras relacionadas.

Linguagem base da Internet que permita formatar conteldos para serem
visualizados em web browser.

Forma de expressdo artistica de artefactos digitais com um conceito associado.

Conceito Aurasma que corresponde ao contetdo multimédia a sobrepor ao trigger
para criar a animacgao em realidade aumentada.

Narrativas, normalmente digitais.

Utilizacdo de varios meios, normalmente para interagdo com histérias, sendo que
cada meio tira partido das suas caracteristicas na interacdo, e cada utilizador tem
a possibilidade de escolha de ponto de vista da histdria.

Conceito Aurasma que corresponde a imagem a ser reconhecida para despoletar a
interacdo em realidade aumentada.

Software instalado num dispositivo que permite visualizar website, ou qualquer
mensagem em formato HTML

Ferramenta que permite criar sites com funcionalidades de blog que sao
publicados e visualizados em qualquer web browser, em qualquer sistema
operativo e em qualquer formato de ecra.
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1 Introdugao

Neste capitulo é apresentada a motivacdo da investigacdo (seccdo 1.1) e o contexto de
investigacao no dominio da aplicagdo de transmedia storytelling e realidade aumentada ao
patrimoénio (seccdo 1.2). Com base neste enquadramento é apresentado o objetivo da
investigacdo sob a forma de questdes a responder (seccdo 1.2), para de seguida se
apresentar a hipdtese de solugdo desenvolvida neste trabalho (sec¢do 1.4). No final deste
capitulo é apresentada a estrutura da tese (sec¢do 1.5).

1.1 Motivagdo

Ao observarmos o publico em visita a lugares de patrimonio, destaca-se uma utilizacdo
intensiva de dispositivos moéveis como smartphones e tablets como principal forma de
capturar imagens dos artefactos e da sua envolvente. No entanto, esta forma de “olhar”
para o patrimdnio, complementada com website, placas identificadoras, folhetos e guias
digitais (audio guide, video guide), ndo torna presente o sentir do patrimdnio visto como
obra de arte, no entendimento do seu contexto e da sua poética, isto é, da sua esséncia.

A motivagdo para esta investigacao deriva assim do pensamento de Heidegger (2016) sobre
a origem da obra de arte, em particular, sobre o conceito de desocultagdo da verdade na
descoberta da esséncia da obra, que permite sentir a emogao associada a fruigdo.
Procuramos assim investigar uma forma de facilitar a perce¢ao da obra de arte como uma
“coisa”, que corresponde aos lugares de patrimdnio e aos seus artefactos, quer seja
patrimonio cultural imaterial, patrimdnio cultural material ou patriménio natural.

1.2 Contexto da investigagdo

Este trabalho tem como objeto de estudo o patrimdnio cultural (material e imaterial) e
natural, visto como lugares com um contexto e onde existem varios artefactos (e.g.
esculturas, pinturas, arquitetura, fauna, flora, graffiti). No caso da fauna e da flora que
existem em jardins, estamos igualmente a designa-los como artefactos apesar de ndo serem
criados ou modificados pelo homem, mas tém no entanto um enquadramento no jardim
desenhado pelo homem (arquiteto paisagista como artista). Estes lugares, vistos como
acervos em espaco aberto e publico, sdo geridos por museus de arqueologia, museus de
cidade, ecomuseus, centros de promocao de patriménio mundial, observatdrios de jardins,
centros de interpretacdo de eventos histéricos ou centros de interpretacdo de arte em
espaco publico.

Heidegger (2016, pp.59-60) refere que “toda a arte [...] é na sua esséncia Poesia [...]. A partir
da esséncia poetante da arte acontece que, no meio do ente, ela exige um espaco aberto,
em cuja abertura tudo se mostra de outro modo que ndo é o habitual”. Heiddegger (1977,
p. 61) refere ainda que “A Poesia é a fabula da desocultacdo do ente”. Face a esta visdo da
desocultagao da verdade, da esséncia da obra de arte presente em lugares de patrimdnio
através da sua histdria, configuracdo, ou pelos artefactos neles presentes, integrados numa
narrativa, estes lugares possuem uma “poética” que pode ser interpretada pelo publico
como parte da fruigdo, criando-se assim uma empatia.



Para entender esta necessidade, recorremos a museologia e “sociomuseologia”, além da
visdo filoséfica de Heidegger (2016), para melhor entender os processos de preservacao,
divulgacdo e promocdo destes lugares. Em particular focamo-nos nos processos de
divulgacdo e promocdo, pois é neste contexto que ocorre a interpretacdo e a fruicdo,
dependente de um contexto informativo disponibilizado pelas entidades gestoras.

Nestes processos de divulgacdo e promocdo existem hoje novos desafios. Por um lado, o
publico é mais informado, interventivo (no sentido de capturar e criar imagens no contexto
da visita) e procura novas formas de interagir, como parte do processo de fruicdo e
aprendizagem, utilizando tecnologias mdveis e multimédia. Por outro lado, este publico
mantém uma relagdo com os lugares ndo sO através de visitas presenciais, mas também
através de visitas remotas (virtuais), que necessitam de complementaridade. Como refere
Carvalho (2005, p.205) a virtualidade, neste caso vista como utilizagdo de recursos
eletréonicos nos museus, ndo substitui a visita presencial, sendo que pode ser vista como
forma complementar para apoio ao planeamento da visita e como suporte a prépria visita
in loco. Por outro lado, Barbosa (2014, p.6) considera que “muitos museus percebem que
mais do que um acervo virtual e um espaco de divulgacdo de atividades e servigos, a Internet
pode se constituir como um valioso espaco de alcance, formacdo e interacdo com o seu
publico, que muitas vezes nunca foi a sua sede”. Como tal, para dar resposta a estes desafios
colocados por um publico que é igualmente visto como utilizador de aplicagdes informaticas
qgue virtualizam os lugares, torna-se necessario que o programa de exposicdes e a sua
relagdo com o acervo base que o constitui considere uma légica de manutencao da percecao
do lugar face a um conceito, integrado numa narrativa, para facilitar uma forma de didlogo
com este novo tipo de publico.

A resposta a este problema exige detalhe de conteldos, contextualizacdo de narrativas e
formas de divulgacdo e promocdo para além de sinalética e conteludos estaticos, mesmo que
em website e guias digitais, para se criar maior relagdo com o visitante, visto como utilizador.
Por esta razdao, é necessario que a divulgacdo e a promocg¢do considerem uma forma de
interacdo com o lugar e com cada artefacto, integrado numa narrativa que permite criar uma
consisténcia na percecdo do lugar, e que permita criar empatia com o publico, quer sejam
turistas, quer sejam habitantes, como se fosse um didlogo. Para tal torna-se fundamental
recorrer ao dominio da estética, em particular, ao pensamento de Heidegger (2016) sobre a
esséncia da obra de arte e de desocultacdo da verdade por detras da obra, olhando para o
patriménio e artefactos que dele fazem parte, como uma obra de arte integrada. Por outro
lado, deve-se considerar igualmente o dominio da literatura na sua funcdo de promover a
reflexdo de acordo com Candido (2011), como forma de induzir o utilizador a uma melhor
interpretacao e imersdo no patriménio.

A utilizagdo de conceitos de transmedia storytelling e realidade aumentada, permite-nos
enquadrar uma hipdtese de solugao que estenda, envolva e torne presente a memoria e
poética dos lugares, conjugada com entretenimento, aprendizagem e imersdao por
virtualizagdo do real. A opgao sobre esta conjugacdo deve-se ao seguinte:

e A utilizacdo da realidade aumentada, ao invés da realidade virtual, prende-se com a
necessidade de criar um conceito de “aumentar a realidade” como se fosse uma
descoberta da realidade por detras da obra, de acordo com o pensamento de Heidegger
(2016). Isto é, para descobrir a verdade do lugar, reutilizando o ato ja presente de olhar



para o patrimoénio através de uma camara de um dispositivo mével, sem um aparato
tecnoldgico exigivel no caso de realidade virtual, através de capacetes ou 6culos. Por
essa razao, utilizamos imagens dos proprios artefactos para criar portais para a sua
verdade, ao invés de marcas como QrCode (Quick Response Code) ou outros tipos de
marcadores, que representariam uma forma de intrusdo mais evidente de tecnologia
nos lugares;

A utilizacdo da transmedia storytelling deve-se ao facto de ser um conceito de narrativa
transmedidtica enquanto nova estética para responder as necessidades de convergéncia
de vérios “media” envolvendo e permitindo uma participacdo ativa dos consumidores e
das comunidades. Permite fazer convergir varias histérias reais ou ficcionais, dimensoes
e modelos de interagcdo, em torno de um mesmo objeto artistico. Em particular,
possibilita que possamos pensar num arco narrativo associado ao tema do lugar,
projetando narrativas especificas para cada artefacto dentro deste arco central,
centrado na literatura. No caso de patrimonio, visto como lugar de memédria, e face a
estrutura de uma narrativa, consideramos que para um lugar, a narrativa considera um
cenario (o lugar), uma trama/conflito (a dindmica de relagdo entre personagens no
lugar), as personagens (acervo do lugar) e um narrador (o lugar visto como uma
personagem que transmite ao utilizador a narrativa através da mediacdo do artefacto i-
lugar).

Esta abordagem permite uma interpretagao estética através da reflexao sobre os lugares
utilizando literatura como parte da narrativa digital assente em interagao via realidade
aumentada, criando modelos de empatia e interacdo do utilizador com o lugar, quando nele
presente ou quando dele se quer recordar, via acesso remoto. Esta investiga¢cdo enquadra-
se assim nos dominios da arte, literatura, museologia, média-arte digital, transmedia
storytelling e realidade aumentada, tendo como objeto de estudo central o patrimdnio
cultural e natural, norteado pela estética. E como tal uma investigacdo que envolve uma
ampla multidisciplinaridade, mas focada num problema no dominio do patrimonio.

O contributo desta investigacdo pode ser posicionado da seguinte forma:

Ao nivel da estética representa uma abordagem onde se utiliza tecnologia em func¢do da
arte, para permitir conduzir o publico a uma descoberta da esséncia na origem da obra
de arte, aplicada a lugares de patrimdnio através da reflexdo pela literatura;

Ao nivel da média-arte digital representa uma abordagem de criagdo conceptual sobre
lugares de patriménio através de um artefacto digital para interacdo com o lugar
enquanto didlogo imersivo e interativo.



Esperamos que estes contributos possam ser utilizados da seguinte forma:

Para os museus com acervos em espacgo aberto, representa um cenario alternativo de
promoc¢do conjugando novas tecnologias para criar e contextualizar os conteludos do
acervo dos lugares através de narrativas reais e ficcionais complementares, em formatos
digitais, que permitam maior interatividade e reutilizagao;

Para as entidades gestoras destes espacos considerados como lugares de patrimdnio
(e.g. patrimonio UNESCO, jardins, parques de natureza), apresenta uma nova
abordagem para permitir ndo sé melhorar a empatia entre lugares e turistas, mas
igualmente com os habitantes dos lugares.

1.3 Objetivos da investigagdo

Face ao contexto desta investigacdo (seccdo 1.2), o principal objetivo é assim encontrar uma
forma de melhorar o processo de divulgacdo, promogdo e fruicdo de patrimdnio, que
permita ao publico uma forma de interpretacdo do lugar, através de uma reflexdo para a
descoberta da sua verdade/esséncia, enquanto obra de arte.

Face a este objetivo, definiram-se as seguintes questdes centrais para investigacao:

Como se podem criar narrativas ficcionais sobre a narrativa natural do lugar para
promover uma forma do publico entrar num espago de imaginagdo criador de empatia?

Serd a realidade aumentada uma forma intuitiva de criar uma imersdo no lugar durante
a visita sem uma presenca intrusiva de tecnologia?

Qual o papel do website, visto como um blog, para criar um modelo de interagdo remoto
entre o publico e o lugar?

Serd a literatura a forma mais adequada de contetdo para promover a reflexéo sobre o
lugar e seus artefactos criando assim uma dindmica de descoberta da verdade do lugar
por reflexdo sobre o mesmo?

1.4 Hipotese de solugdo

Considerando o objetivo desta investigacdo (seccdo 1.3) face ao contexto do problema
(seccdo 1.2), a solugdo proposta responde aos seguintes requisitos:

Construir narrativas digitais que levem a uma reflexdo sobre os lugares e desta forma
melhorar-se a percecdo da sua poética. Para tal, deve-se encontrar uma forma de
relacionar a histéria, contexto geografico e artefactos do lugar, como personagens e
lugares de uma narrativa central, com varias deriva¢cdes coordenadas, centradas na
mensagem que transmita a poética do lugar;

Utilizar meios de interacdo digital com o lugar que sejam intuitivos para o publico.



Para se atingir este objetivo, partimos de uma hipétese, apresentada na Figura 1.1, onde se
utiliza um website/blog e uma mobile app com realidade aumentada, como meios de acesso
para uma narrativa comum, composta por varios textos integrados em imagens ilustrativas
dos artefactos que permita ajudar a reflexao sobre a poética do lugar, sendo como tal um
artefacto de média-arte digital criado para servir de mediagdo entre os lugares de
patrimonio e o publico.

Lugar de memoéria I-Lugar memoria

WebSite com

Espectador

APP Realidade
Aumentada

Figura 1.1: Modelo do artefacto I-Lugar

Para cada lugar foi capturada a narrativa real, mas foi criada igualmente uma narrativa
ficcional que justifica esta forma de intermediagdo e motiva o publico a criar as suas
narrativas de forma colaborativa, estendendo cada conteldo com a sua imaginagao através
do website/blog. A narrativa em causa resulta de uma interpretacdo do lugar assente
sempre numa légica de memdria, como se fosse uma personagem que pretende dialogar
com as pessoas. Como conteludos foram utilizados textos literdrios como poemas,
pensamentos e citagdes de escritores conhecidos, associados a cada lugar e a cada artefacto
gue compdem o seu acervo, para permitir uma perce¢ao do lugar através da reflexao.

No processo de criagao, considerando a tecnologia utilizada no dominio das ciéncias da
computacgdo, teve-se em conta que é necessaria uma forma de expressdo artistica como a
média-arte digital capaz de lidar com esta dimensdo conceptual e multidisciplinar de olhar
para um lugar. A média-arte digital permitiu assim pensar ndo s6 em formas de aliar a arte
a utilizacao de tecnologia para criar os artefactos, mas igualmente para os utilizar. O facto
de a expressdao em média-arte partir de modelos de arte conceptual, permitiu olhar para os
lugares e seus artefactos para capturar as narrativas reais, mas também para criar um outro
olhar sobre os artefactos, projetando formas de imaginacdo para o préprio utilizador,
enquanto narrativas ficcionais. No entanto, evitou-se criar arte sobre arte. Isto é,
considerando que o objetivo principal era levar o publico a descobrir a verdade do lugar por
reflexdo com base em textos literdrios de escritores conhecidos de acordo com cada tema,
ndo foram utilizadas animacgdes ou outras formas de intervencao que iludissem o publico na
interacdo, optando-se antes por contelddos sob a forma de cita¢cdes e poemas. Esta hipdtese
de solucdo pode ser vista como um artefacto de média-arte digital que junta tecnologia com
toda a raiz criativa para encontrar respostas pela arte, enquanto mensagem e conceito, por
imersdo, interacao e virtualizacdo no processo de fruicdo.



1.5 Estrutura da tese

Face ao objetivo de investigacdo, este trabalho esta estruturado da seguinte forma:

Introdugdo (capitulo 1): descreve-se a motivagdo, o contexto onde se insere esta
investigacao, o objetivo e o racional utilizado na hipdtese de solugao;

Metodologia de investiga¢do (capitulo 2): tendo por base o contexto de metodologias
de investigacdo, posiciona-se o processo para criacdo em média-arte digital, a estratégia
de investigacdo utilizada e a abordagem de validacdo de resultados;

Enqguadramento da investigacdo (capitulo 3): enquadra-se o estado da arte relativo ao
patrimoénio, museologia, estética e literatura, enquanto dominios onde se enquadra o
problema em investigacdo, além da definicdo da média-arte digital enquanto forma de
expressao onde se enquadra o artefacto criado para suporte a investigacao;

Realidade aumentada e transmedia storytelling (capitulo 4): apresenta-se o estado da
arte relativo a realidade aumentada, bem como o conceito de transmedia storytelling,
enquanto dominios de conhecimento onde se enquadra o desenho de solugGes para o
problema em investigacdo;

I-Lugar: Artefacto Digital (capitulo 5): descreve-se a arquitetura do artefacto;

Cenarios de experimentagdo (capitulo 6): apresenta-se o resultado do questiondrio a
entidades gestoras de patrimdnio, além de se apresentar a aplicacdo da solucdo a
estudos de caso;

Conclusdes e trabalhos futuros (capitulo 7): tendo por base a investigagdo realizada,
apresenta-se uma reverberagao sobre a mesma, descrevem-se as publica¢des efetuadas
em conferéncias cientificas e posicionam-se as linhas de investigacao futuras.



2 Metodologia de investigacao

Este capitulo enquadra as op¢des sobre a metodologia utilizada nesta investigacdo. Para tal,
inicia-se na seccdo 2.1 com o enquadramento de metodologias enquanto quantitativas e
gualitativas (Robson, 2002; Yin, 2013; Cooper & Schindler, 2014), para permitir descrever os
métodos utilizados nesta investigacdo ao nivel de método qualitativo de estudos de caso e
método quantitativo de inquéritos através de questionarios.

Para a criacdo do artefacto digital central a investigacdo, descreve-se igualmente na seccao
2.2 o processo de criacdo digital (Marcos, 2012), articulado com conceitos de “Arteologia”
(Routio, 2002) e “Artografia” (Irwin et al., 2006) que € utilizado nesta investigacdo pelo facto
de se criar um artefacto de média-arte digital para testar a adequacdo de uma hipdtese de
solucdo para os processos de divulgacdo e promocdo de patrimonio, visto como lugar de
memoria e poética, que permita capturar a sua esséncia por desocultacdo da sua verdade,
recorrendo a literatura como base dos contelddos para reflexdo sobre o lugar com este
objetivo.

Por fim, é apresentada na seccdo 2.3 a estratégia de investigacdo e validacdo que recorre a
criacdo de estudos de caso com base no mesmo conceito, mas aplicado a patrimdnio cultural
e natural, validado por questionarios focados nas questdes em investigacdo. Como tal,
descreve-se a estrutura dos questionarios e o motivo para o estudo de caso sobre o Jardim
Gulbenkian (patrimdnio natural), Street Art Lisbon (patrimdnio cultural material) e Fernando
Pessoa (patrimdnio cultural imaterial).

2.1 Enquadramento sobre metodologias

Uma investigagdo é um estudo para obter determinado tipo de informagdao e pode ser
classificado de base enquanto estudo exploratdrio, estudo descritivo ou estudo explanatério
segundo Robson (2002) e Yin (2013). De acordo com o dominio ou ambito de investigacdo
pode-se optar por varias abordagens com métodos especificos que influenciam a forma
como se recolhe e trata a informacdo. De acordo com Cooper e Schindler (2014), as
metodologias podem ser agrupadas em qualitativas e quantitativas, sendo que cada um
destes grupos apresenta métodos especificos:

® Métodos qualitativos: detalham uma visdo de determinadas situacdes para
compreensao de processos e inter-relagdes entre objetos normalmente em fenémenos
sociais e culturais. Neste tipo de metodologia a revisdo da literatura podera ser efetuada
a medida que o processo de investigacdo avanca fazendo parte do processo o proprio
investigador que procura respostas as questdes de investigagao. Desdobra-se em
métodos especificos, nomeadamente case study, action research e ground theory;

e Métodos quantitativos: permitem explicitar relagdes causais, generalizagdes e previsao
de acontecimentos em fendmenos naturais. Neste tipo de metodologia, a investigacao
€ mais descritiva/causal, procurando resultados concretos através do teste de hipoteses,
utilizando por exemplo métodos formais, trabalhos em laboratdrio, modelacdes
matematicas, entre outros. Pretende-se neste caso quantificar dados e generalizar
resultados da amostra para a populacdo em geral. A revisdo da literatura, neste tipo de



investigacdo, devera estar completa antes do inicio do estudo, sendo o investigador
independente do processo de investigacdo. Desdobra-se em métodos especificos como
é o caso de inquéritos por questiondrios e tratamento estatistico das respostas.

No entanto, as metodologias de investigacdo qualitativas e quantitativas ndo sao
mutuamente exclusivas, mas sim complementares como refere Villiers (2005), podendo
recorrer-se a uma metodologia qualitativa num trabalho exploratério que sirva para uma
posterior investigagao quantitativa. Esta conjugacdo leva-nos a considerar as seguintes
abordagens de investigagdo como potencialmente aplicaveis a investigacao apresentada
nesta tese:

e Estudo de caso (case study): abordagem qualitativa empirica de um fenémeno particular
utilizando multiplas fontes (e.g documentos, artefactos, observacdes) permitindo uma
visdo holistica do fendmeno, segundo Robson (2002). Para a nossa investigacao,
consideramos determinados locais como um tipo de patriménio sobre o qual
construimos a solucdo proposta, sendo essa solucdo associado ao patrimdnio subjacente
gue é utilizada enquanto estudo de caso, enquanto forma de fendmeno passivel de ser
observado;

® Inquéritos: abordagem quantitativa que permitir entender a relevancia de questées em
investigacdo tendo por base questionarios.

2.2 Processo para criagdo em média-arte digital

Para se entender o problema e adequacdo da hipdtese de solucao, este trabalho recorre a
abordagens quantitativas, nomeadamente questiondrios. Por outro lado, utiliza-se
igualmente o método de estudos de caso que faz parte da metodologia qualitativa. No
entanto, o cerne desta investigacdo esta centrado no teste da hipdtese a desenvolver no
cruzamento entre arte e computagdao, em particular com aplicagao de média-arte digital
para se criar um artefacto que seja mais do que um objeto de computacao.

O artefacto a ser criado como parte desta investigacdo, deve ter por base um conceito de
ser ele préprio uma forma de arte, enquanto portal de imersdo do utilizador na poética do
lugar, conjugando conhecimento com entretenimento. Por outro lado, deve ser utilizado
sobre um lugar enquanto patrimoénio cultural ou natural para captura e divulgacdo deste
espaco enquanto lugar de memaria e poética, que tem inerente um conceito associado ao
lugar.

Face a natureza do artefacto a ser criado, este trabalho recorre a um processo de
investigacdo nas areas de ciéncias sociais, tipicamente qualitativas, conjugadas com areas
de ciéncias de computacdo, tendo por base uma abordagem conhecida para criagdo de
artefactos de média-arte digital tal como referido por Marcos (2012) e por Marcos et al.
(2009a), representado na Figura 2.1.
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Figura 2.1: Processo de criagdo em arte digital/computacional (Marcos, 2012)

O processo representado na Figura 2.1 para criacdo de arte digital, permite uma
interpretacdo tendo por base o conceito de “Artografia” (Irwin et al., 2006) e descrito por
Marcos et al. (2009a), podendo ser sistematizado da seguinte forma, no nosso entender:

Inclui o conceito de “Artografia” como parte da meditacdo estética numa fase do
processo de criacdo de média-arte. Esta meditagdo torna-se fundamental para enraizar
o conceito aimplementar pela tecnologia, e ndo para ser uma componente de tecnologia
so pela propria tecnologia. Desta forma serd possivel ndo sé capturar o conceito do lugar,
mas também o conceito do artefacto de média-arte digital a ser criado de forma
harmoniosa para ser uma projecao virtual deste lugar assim pensado;

Parte de uma visao inicial do artista para de seguida estruturar um conjunto de fases até
a criacdo de um artefacto final exposto ao publico. Estas fases, consideram uma
sequéncia iterativa e incremental na criagdo do artefacto e revisitagdo do préprio
conceito ao longo de atividades de desenho de conceito, desenho de narrativa e desenho
da experiéncia sob a forma de protétipo, para de seguida se efetuar uma meditacdo
estética, antes de se desenhar a arquitetura do artefacto. No final implementa-se o
artefacto e planeia-se a sua exibicdo, ou utilizacdo. Pela caracteristica de cada lugar,
estas fases permitem criar um protétipo de interpretacao do lugar que evolui de forma
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iterativa e incremental, a medida da descoberta da poética a capturar mediada pela
tecnologia, subjacente ao artefacto em criacdo;

Utiliza principios de desenvolvimento de software multimédia pela necessidade de
integracdo de varias tecnologias. Estes principios sdo cruciais nesta investigacdo no
sentido em que é necessario capturar através de conteidos multimédia, isto &, formas
digitais, o conceito do lugar para projeta-lo em realidade aumentada e em website/blog.

Neste processo apresentado na Figura 2.1, considera-se igualmente uma orientacdo central
ao artefacto, desde a visdo inicial até ao artefacto final, e a interacdo entre o artefacto e a
visdo conceptual do artista ao longo das fases. Este artefacto referido neste processo e
estudado como parte da “Arteologia” (Routio, 2002), pode ser definido da seguinte forma
segundo Marcos (2012) e Marcos et al. (2009b):

Ser um objeto de arte digital tangivel ou intangivel, resultante de um fendémeno cultural
e artistico, mas criado como produto final de um processo artistico;

Tem como caracteristica fundamental ser criado, publicado e utilizado através de meios
computacionais, e pensado de base para estimular varios sentidos em simultaneo;

Pode ser visto igualmente como objeto de informagao, pela forma como utiliza
conteudos em forma digital, e os manipula enquanto forma de arte.

Por outro lado, além da sua definicdo acima referida, o artefacto de média-arte digital
apresenta as seguintes caracteristicas:

E diferente de um produto de design: o processo de criagdo nio é sé para a criagdo do
produto, mas esta embutido de reflexdo e conceptualizagao artistica assente numa
reverberacdo sobre o seu conceito (Marcos, 2012);

E objetivo e parte integrante do processo criativo: o processo de criacio em arte digital
baseia-se no desenho e implementacdo do artefacto, colocando a importancia do
artefacto no processo (Marcos, 2012). Esta centralidade é complementada com a
integracdo da relagdo entre obra, criador e publico, tal como referido por Marcos (2009a)
gue recorre a ideia de Duchamp de que o artista nunca esta sozinho com a sua obra de
arte, visto que sempre que ele consegue transmitir com sucesso a sua intengdo em
termos de mensagem, emoc¢do ou sentimento através do meio de comunicacdo do
artefacto, dd-se uma osmose por via da interacdo entre espectador e obra, sendo que
essa interacdo pode alterar a propria obra;

E a base de estimulo-resposta com o publico: a osmose enquanto objetivo do artefacto
digital é possibilitada pela criagdo de uma relagdo interativa entre obra e espectador.
Esta possibilidade é conjugada com a aleatoriedade do proprio artefacto digital que
permite adaptacdo personalizada a cada espectador e torna o mesmo como uma pec¢a
central no processo criativo, visto que ele é desenhado de raiz, tendo por base o efeito
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gue se tenciona obter no espectador (Marcos, 2012). Este efeito depende de estimulo-
resposta tendo por base o principio de psicologia cognitiva, considerando a base de
crencas, valores, conhecimento e normas, enquanto aspetos centrais ao tipo de
espectador a que se destina, para facilitar atingir a consciéncia no momento de
utilizacdo/usufruto da obra de arte, isto é, do artefacto digital criado, através da
interatividade;

De acordo com o referido por Routio (2002) sobre “Arteologia”, deve-se analisar a perspetiva
de beleza do produto ou artefacto colocando como fundamental a importancia da
adaptacdo do produto ao "gosto" do publico, o que nas obras de arte digitais esta associada
a propria personalizagdo assente no principio da aleatoriedade e interacdo. Este facto é uma
das razbes pelas quais o proprio processo de criagdo artistica em arte digital, tem como uma
das varidveis, a percecdo pelo artista sobre o tipo de publico, para adequar a criagdo ao
processo de exposicdo e consumo do artefacto, antes mesmo de se iniciar o desenho do que
vai ser implementado. Neste sentido, a “Arteologia” (Routio, 2002) recoloca a discussdo do
belo em termos do artefacto digital recuperando os principios da estética e da psicologia
cognitiva, nomeadamente no modelo estimulo-resposta ao nivel da consciéncia tendo por
base o nucleo de crencas, valores, conhecimento e normas, que entram em ag¢do no
momento da fruicdo do artefacto digital operando no dominio da consciéncia. Como
referido por Marcos (2012), o artefacto deve proporcionar ao utilizador uma percecdo ou
experiéncia de indole emotiva, percetiva, emocional, cognitiva, Iudica e educativa de novos
sentidos e significados, que leve o espectador ao questionamento e a reverberagao sobre
aspetos do seu imaginario interior, da sociedade e da vida, tdo comuns as obras
contemporaneas, visando, enfim, uma forma de osmose estética.

Pela centralidade do artefacto e a sua dependéncia do meio computacional, a “Arteologia”,
segundo Routio (2002), enquanto ciéncia que estuda o artefacto, a sua arquitetura e beleza
em termos de atributos que permitam atingir o seu fim enquanto objeto de arte digital,
torna-se assim fundamental no processo de criagao digital. A aplicagdao desta ciéncia permite
enriquecer e melhorar a agilidade de desenvolvimento, embutido assim de meditagdo
estética como base da criacdo, e garantindo a integracdo de atributos, métodos,
ferramentas e materiais que entram na composicdo do artefacto. Como tal, torna-se um
processo adequado a esta investigacdo, onde se tenciona criar um artefacto de média-arte
digital para servir de mediagdo para uma captura da esséncia da arte de lugares patriménio,
auxiliando assim o processo de divulgagdao, promogao e fruigao dos mesmos

2.3 Estratégias de investigagdo e validagdo

Considerando a motivacdo e objetivo desta investigacdo descritas no capitulo 1 e as
metodologias aplicaveis descritas nas sec¢bes 2.1 e 2.2, optou-se por uma estratégia assente
no seguinte:

e Utilizar varios estudos de caso como parte de métodos de investigacao qualitativos, para
analisar sempre o mesmo conceito de meio de interacdo como parte do processo de
fruicdo, mas em tipos de patriménio distintos, nomeadamente patriménio cultural
material, patrimdnio cultural imaterial e patrimdnio natural;

11



Utilizar questiondrios, como parte de métodos de investigacdo quantitativos, para
analisar a percecdo das entidades gestoras de patrimdnio sobre o tema em investigacao
além da sua utilizacdo para afericdo da experimentacdo nos estudos de caso sobre cada
tipo de patrimonio;

Recorrer a metodologia de criacdo em média-arte digital assente em “Arteologia” e
“Artografia” para permitir criar um artefacto de média-arte digital conceptualizado com
base numa reverberacdo sobre o imaginario dos lugares que permitisse uma utilizacdo
gue levasse a uma osmose estética com cada lugar. Esta opgao deriva do proprio objetivo
desta investigacao em torno de tentar perceber a esséncia do lugar e criar uma forma
de desocultacdo desta verdade da obra, isto é, do lugar, como parte da fruicdo.

Para a experimentagdo, foram selecionados estudos de caso de acordo com os tipos de
patrimonio:

Patriménio cultural imaterial: imaginario de Fernando Pessoa na cidade de Lisboa,
tendo como ponto de partida a Casa Fernando Pessoa, considerando os locais onde
viveu, conviveu e trabalhou, numa relagao muita préxima com a cidade;

Patriménio cultural material: visao da cidade de Lisboa como espago de exibicao de arte
urbana onde se enquadram os graffitis incluidos no livro Street Art Lisbon da Editora
ZestBooks (Zestbooks, 2013), enquanto arte plastica sobre suportes de paredes da
cidade, mas criando um imaginario de didlogo com a memdria da cidade, através de
citacOes, utilizando-se portais abertos pelos artistas, em locais agrupados entre cidade
moderna, antiga centralidade, descobrimentos e antiga ruralidade, por nossa definicdo.
De notar que a street art é muitas vezes vista como patrimonio cultural imaterial. No
entanto, como se escolheu este estudo de caso pela interagdo com o desenho sobre
paredes, sem o lado social do movimento de street art, mas somente pela visao da
memoria da cidade passada através das obras, a perspetiva defendida neste trabalho é
de que a street art é considerada patrimdnio cultural material;

Patriménio natural: visdo de desenho da natureza, de acordo com os arquitetos
paisagistas Goncalo Ribeiro Telles e Anténio Viana Barreto, como um jardim
mediterrdnico visto como um bosque materializado no jardim da Fundagdo Calouste
Gulbenkian em Lisboa.

Ao nivel de questiondrios optou-se pelo seguinte tipo de questGes face aos objetivos da
investigacao:

No caso de entidades gestoras de patrimodnio as questdes foram colocadas para aferir
sobre a utilizacdo de realidade aumentada, transmedia storytelling e outras formas
digitais de divulgacdo e promocgdo do patrimodnio em Portugal. Este questionario tinha
por objetivo entender o enquadramento da tematica enquanto problema na perspetiva
de quem gere o patrimonio;
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Nos estudos de caso as questGes foram colocadas para aferir sobre a utilizacdo de
website/blog, utilizacdo de realidade aumentada, relevancia da narrativa ficcional e
relevancia da literatura como parte do processo de reflexdo. Este questionario teve por
objetivo entender a adequacdo do conceito criado no processo de fruicdo para melhorar
a percecdo sobre a esséncia dos lugares assim representados através do artefacto I-
Lugar.
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3 Revisao da literatura

Neste capitulo é apresentado o enquadramento desta investigacdo face ao tema em
investigacdo descrito na sec¢do 1.2 (contexto), seccdo 1.3 (objetivos) e seccdo 1.4 (hipdtese
de solugdo). Inicia-se como tal com o contexto de lugares e patrimoénio na secgao 3.1 para
se classificar o patrimoénio como sendo cultural ou natural, segundo (UNESCO, 2017). De
seguida, recorre-se a Wichers (2010) e Cavaco (2011) para abordar o processo de
comunicacdo e a construcdo de identidades em lugares de patrimdnio, enquanto lugares de
memboria, incluindo a relagdo com os visitantes, sob a forma do conceito de
“sociomuseologia”. Por fim, aborda-se igualmente a visdo da cidade enquanto patrimoénio
(Santos, 2004; Franco, 2009) e o conceito de “arqueoturismo” (Aleixo, 2011), como dois
tipos de lugares de memodria.

Na seccdo 3.2 relativo a museologia, utiliza-se a definicdo de Baido (2009) e ICM (2014) para
descrever um museu enquanto instituicdo com a func¢do de adquirir, conservar, pesquisar e
expor para fins de estudo, educacdo e lazer, evidéncias materiais do homem e do seu meio
ambiente como espago expositivo, além de se apresentar o estado atual e tendéncias em
museologia. Esta seccdo permite-nos assim focalizar o tema em investigacdo face aos
processos de gestdo de patrimdnio com impacto direto, isto €, o processo de promocgao e
divulgacao.

Considerando a importancia de entender a forma como se processa a fruicdo do patrimdnio,
é apresentada na seccdo 3.3 a visdo de patriménio enquanto acervo composto por
artefactos, sendo que esses artefactos podem ser um graffiti, um quadro, uma escultura,
um texto literario ou outros tipos de obras criados por um artista num determinado
contexto. Como tal, recorre-se a Huisman (2005) e essencialmente a Heidegger (2016) para
abordar a poética do lugar, que é necessario capturar em termos de esséncia da obra de
arte, como forma de criar a empatia com o publico, enquanto principal foco nesta
investigagao.

Face a necessidade de posicionar a literatura para permitir percecdo e empatia com os
lugares, na secgdo 3.4 é descrita a fungao da literatura enquanto forma de criar estruturas
ndo sd para moldar o conhecimento, mas igualmente para induzir a emocdo e dotar o
publico de uma forma de refletir sobre o mundo, segundo Compagnon (2001) e Eagleton
(2006). Mas essencialmente, recorre-se ao pensamento de Candido (2011) para definir a
literatura como algo inerente ao homem, que necessita da ficcdo e da poesia para manter
um equilibrio pessoal e com a sociedade, deambulando periodicamente pela fabulagao, isto
é, pela ficcdo, de forma natural, o que permite a sua utilizacdo para capturar a percecao e
esséncia de lugares de patrimonio.

Por fim, na sec¢do 3.5 recorre-se a Rodrigues (2012), Marcos et al. (2009a) e Santaella (2010)
para abordar a hibridizacdo de meios tecnoldgicos e centralizacdo do artefacto digital como
raiz de arte conceptual ao nivel da média-arte digital e que permite a utilizacdo e criacdo
com meios tecnolégicos para interacao, virtualizacdo e acesso aleatério. Dai a relevancia
desta investigacdo onde se tenciona testar uma abordagem focada no processo de
divulgacdo e promocdo, utilizando conceitos de média-arte digital para criar novas
abordagens para a percec¢ao da esséncia dos lugares integrados no processo de fruicao.
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3.1 Os lugares e o patrimodnio
O patrimdnio pode ser classificado em trés formas base de acordo com UNESCO (2017):

e Patrimdnio cultural imaterial: expressdes culturais da humanidade, normalmente orais
ou sem uma materializacao fisica, tais como o Fado, no caso de Portugal, ou locais onde
ocorreram eventos histéricos marcantes para a humanidade;

e Patrimdnio cultural material: expressdes culturais associadas a artes pldsticas ou
edificios emblematicos no dominio da arquitetura;

® Patrimodnio natural: configuragdes Unicas da natureza com estética marcante, onde se
incluem os Jardins.

O conceito de lugar enquadra-se assim no patriménio cultural imaterial e patrimdnio
natural. No entanto, podemos considerar igualmente que uma exposi¢ao de artes plasticas
onde existe um tema transversal a obra e que possa estar associada a um meio envolvente
pode constituir igualmente um lugar, o que permite considerar igualmente o patrimoénio
cultural material.

Considerando a componente histdrica, Abreu (2005) refere que a teoria dos lugares de
memoria, desenvolveu-se a partir de seminarios de Pierre Nora, na Ecole Pratique des
Hautes Etudes, de Paris, entre 1978 e 1981, tendo por base uma definicdo de uma realidade
onde se imbrica e implica a memoria e a histéria, mas em que mais do que o registo historico
do lugar, se considera igualmente aquilo que o transcende, isto €, o sentido simbdlico ou
emblematico. Abreu (2005) recorre a Marc Augé para distinguir o conceito de lugar
antropoldgico (onde a modernidade estd presente e a sobremodernidade esta ausente), o
ndo-lugar (onde a modernidade esta ausente e a sobremodernidade esta omnipresente) e o
lugar de memodria (onde a modernidade estd integrada e a sobremodernidade esta
circunscrita). Nesta categorizacdo, considera-se que sobremodernidade aparece quando a
histdria se torna atualidade, o espago imagem e o individuo olhar, por oposi¢ao a uma pods-
modernidade, concebida como adigdo arbitraria de tragos aleatdrios, segundo Augé (1994).
Tendo por base esta defini¢do, Abreu (2005) posiciona a arte publica enquanto conjunto de
objetos, projetos ou operacdes estéticas que elegem como lugar de intervencao um dado
sitio, o universo das producdes site-specific, mas com o objetivo de promover a criacdo de
lugares, que nasgam de projetos e intervengdes multi e/ou interdisciplinares, integrando-se
simultaneamente neles, e instaurando-os enquanto tal. Abreu (2005) conclui ainda que uma
teoria da arte publica deveria fundar-se numa teoria dos lugares de interagdo coletiva
baseada na antropologia, pois ja ndo sdo as discrepancias de época ou de grupo social que
interessam, mas os modelos de organizacdo e de interagdo coletiva que revelam os lugares
da sobremodernidade: lugares onde os aspetos identitdrios, relacionais e histéricos se
perdem, pois cada vez mais os lugares de interacdo publica tendem a tornar-se ndo-lugares.
Na nossa investigacdo, este aspeto de ndo-lugar associado a patrimdnio é essencial, pois é
onde capturamos o que consideramos ser a esséncia do lugar, visto como uma obra de arte,
sendo como tal a origem da obra da arte como base na nossa investigacao.
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Estes lugares sao caracterizados por estarem integrados em zonas envolventes geograficas,
guer seja em espaco urbano ou rural, permitindo visitas e tém em comum uma memoria
derivada normalmente de acontecimentos que nele ocorreram, preservados até ao
presente, além de uma poética associada ao seu imaginario. Em termos de configuracao,
assumem varias formas tais como:

Jardins: em particular, existem os casos do Jardim Gulbenkian em Lisboa, Parque de
Monserrate em Sintra (integrado em Parques de Sintra— Monte da Lua), Jardim Botanico
da Madeira no Funchal, Mata Nacional do Bucgaco, Jardim do Paco Episcopal em Castelo
Branco, Mata Nacional dos Sete Montes em Tomar, Jardim da Quinta das Lagrimas em
Coimbra e Parque Infante Dom Pedro em Aveiro;

Espagos geograficos naturais: estes lugares sdo em alguns casos considerados
patriménio UNESCO, como é o caso do Alto Douro Vinhateiro, Paisagem da Vinha da llha
do Pico e Floresta Laurissilva na Madeira;

Zonas geograficas culturais: zonas delimitadas, onde ocorreram determinados eventos
historicos, onde habitaram determinados povos ou determinadas personagens
histdricas, ou por serem espagos culturalmente marcantes para a humanidade. Neste
caso pode-se considerar parte dos “21 itens da Comissdao Unesco em Portugal” (2017),
como é o caso da Rota de Magalhdes, Lisboa Histdrica, Lisboa Pombalina, Caminhos
Portugueses de Peregrinacdo a Santiago de Compostela. Mas pode-se ainda enquadrar
os casos de lugares onde viveram personagens histdricas e culturais relevantes, como
Fernando Pessoa, que viveu e deixou uma marca na cidade de Lisboa com a sua presenga;

Construgdes emblematicas: espacos onde existiram construcbes emblematicas hoje
preservadas, mesmo que parcialmente, além de edificios emblematicos de reconhecido
valor para a humanidade. Neste caso, a “Comissdao Unesco em Portugal” (2017)
considera alguns casos como o Mosteiro da Batalha, Mosteiro de Alcobaca, Elvas e suas
Fortificac®es, entre outros que sdo Patriménio Mundial, ou o Aqueduto das Aguas Livres,
Fortalezas Abaluartadas da Raia e o Conjunto de Obras Arquitetdnicas de Alvaro Siza em
Portugal, que fazem parte de uma lista indicativa de patrimdénio a considerar pela
UNESCO.

A gestdo destes lugares é assegurada por varios tipos de entidades, como é o caso de museus
de cidade, museus de arqueologia, museus de antropologia, centros interpretativos ou
observatdrios. Por outro lado, por nossa percecdo, estes lugares tém hoje uma envolvéncia
de varios intervenientes, que podem se classificados e analisados da seguinte forma no
contexto desta investigacao:

No caso de habitantes dos lugares, é por esta percecdo que podem melhor valorizar
culturalmente o espago que habitam com impacto na preservagado e perpetuacdo desta
memoria histérica;
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* No caso de visitantes, é esta perce¢ao que os atrai para a visita. Como tal, a projecdo e
comunicacao torna-se num fator de vantagem competitiva com impacto econdmico,
numa perspetiva de promocao e potencial de criar relagdo com estes visitantes;

* No caso de decisores, é por esta perce¢cdo de valor dos lugares que podem tomar
melhores decisGes estratégicas e operacionais sobre a preservacao e promogao, tendo
uma visdo do seu impacto para os habitantes atuais e visitantes potenciais, enquanto
criacdo de uma zona apelativa.

No caso de lugares de patrimoénio em espago urbano, onde a prépria cidade pode ser
considerada como lugar de patrimdnio, Santos (2004, p.15), refere Alfredo Mela, autor da
obra “Sociologia das Cidades”, que descreve a cidade como um lugar de elaboracdo cultural
simbdlica onde se produz uma cultura. No entanto, o mundo atual é feito de mudancas
constantes com impacto na vida dos cidaddos, sendo que Santos (2004, p.10) posiciona uma
guestdo fundamental: “[...] perante estas mudancas, todos nos perguntamos como eram as
cidades e as serras ha pouco mais de um século? Como se vive hoje na cidade e porque se
ambiciona um regresso as origens? Como nos vemos a nds proprios no quotidiano que
vamos fabricando [...] quando nés somos aquela gente que atravessou o século XX, mas
podemos dizer que comegou a viver antes de ter nascido porque foi formada pelas histérias,
0s mitos, os medos e os desejos da geracdo anterior [...]".

Este questionamento sobre a cidade enquanto lugar de memdrias leva Santos (2004, p.13)
a reforgar a ideia: “Como nasce uma cidade? Quem colocou a primeira pedra? [...] aquilo
gue apenas queremos encontrar sdo os quotidianos, é a cidade e as pessoas, a cidade e as
suas pedras, isto é, as suas construgdes e as suas ruinas ao longo dos tempos, numa relagao
permanente entre passados, presentes e pessoas?”.

Na mesma linha de pensamento, mesmo para os visitantes dos lugares, Santos (2004, p.13)
questiona: “[...] olhar e ver, como ato cultural, obriga qualquer um a rever-se num
sentimento de passado, de acontecido, da histdria, dos séculos e das geracdes que
construiram quase ao mesmo ritmo que foram destruindo. [...] porque viajaremos de tao
longe so para olhar essas ruinas, para as tocar, se ja ali ndo ha ninguém? E ali vamos para as
fixar em fotos onde também deveremos ficar como testemunho vivo e ativo do nosso
interesse pela cultura, isto €, como certificado de que somos capazes de entender aquelas
ruinas através dos tempos, antes e depois dessas pedras terem vivido outra vida [...] se o
século XX, entre todas as suas contradicGes, procurou a liberdade de expressdo através da
arte, afinal é essa arte simples, mas impositiva das ruinas que tem mais adeptos e estudiosos

[..]7.

No limite, Santos (2004) resume a sua visdo de cidade como lugar visto como teatro de
grandes fendmenos de transformacdo que marcaram sempre os fins de épocas ou mesmo
de civilizagOes, sendo que essas transformacgGes sdo ainda vislumbradas nos lugares. No
nosso entender, é esse vislumbre e conhecimento, que une os habitantes e visitantes numa
empatia sobre o lugar.
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Por sua vez, Barja (2008) considera que “O lugar pensado como suporte e o interator da acdo
artistica pressupéem o pensar a cidade em toda sua complexidade, sua histdria, sua logica
socioespacial e sua geografia fisica e humana, postas em consonancia com os elementos e
fundamentos conceituais para a elabora¢do de um projeto artistico de intervenc¢do urbana”.
O mesmo autor considera que “Entender a cidade, seus atores e seus equipamentos publicos
como um meio e suporte flexivel e também um lugar predestinado a esse modelo de arte é
pensar e querer dar conta de uma determinada sociedade e de seus possiveis”. Neste caso,
considera-se a cidade como um lugar a ser considerado para reflexdo através de
manifestacbes artisticas, mas com uma componente de intervencdo no lugar, visto pelo
autor como “espaco colaborativo”.

Sobre outro tipo de lugar, Aleixo (2010) aborda o conceito de “Arqueoturismo”, isto &,
lugares maritimos vistos como patrimdnio arqueoldgico ndutico e subaqudtico disponivel
para o turismo em Portugal. Neste sentido, Aleixo (2010) refere Sarrazola para o qual o
desenvolvimento sustentavel esta alicercado na construcdo plurifacetada do passado,
projetado na vida social sobre a forma de meméria coletiva. Por essa razao o autor refere a
importancia da arqueologia que nos ultimos anos tem assumido uma fungao de atividade
preventiva e fiscalizadora para protecdo e conservacdo do seu préprio objeto de estudo em
que “[...] a utilizagdo pratica da informagao recolhida tem especial relevo quando aplicada
nas estratégias de planeamento e ordenamento do territdrio [...]”. Dai a sua importancia
igualmente para os decisores.

A preservacdao de estudos arqueoldgicos enquanto informacdo sobre os lugares é
igualmente referida por Pereira (2007), para a qual existem varias intervengdes
arqueoldgicas que apds a sua realizagdo resultam num vazio na memoria coletiva pois “[...]
arquivam-se os relatérios, colocam-se os materiais no depdsito selecionado e fica completo
outro processo de arqueologia de emergéncia. Com o prolongar desta atitude, ndo é sé a
memoria que esta em perigo de se perder, mas também a sua identidade”. Alinhado com o
conceito explorado nesta tese, Pereira (2007) refere que “[...] A cidade e as areas que a
circundam ndo sdo apenas um local para habitar, mas sdo o proprio habitat, pelo que a
destruicdo deste é a destruicdo do equilibrio do sistema”. Dai a importancia de capturar a
envolvente do lugar, a sua memoria e poética como parte da promogao, ativando assim uma
adequada fruicdo destes lugares de arte e cultura.

Esta relacdo entre os lugares e a sociologia, no dominio da museologia enquanto gestdo dos
lugares, é abordada por autores como Wichers (2010), que aplicam o conceito de
“sociomuseologia” na sua investigacdo sobre o estado atual da relacdo entre arqueologia e
museologia. Segundo Wichers (2010), é da responsabilidade dos museus a construcdo de
processos de comunicacdo museoldgica onde a relagdo entre patrimdnio arqueoldgico e
processos de construcdo de identidades homogéneas sejam abordados de forma critica. O
mesmo autor recorre ao conceito de Ulpiano Meneses relacionado com a identidade,
segundo o qual a preservacdo do patrimdnio arqueolégico como contribuicdo a formulacao
ou reforco de uma identidade cultural ndo tem autonomia ou natureza prépria uma vez que
conflui para questdes gerais como conceitos de identidade de memdria. Wichers (2010)
reforca no entanto esta relacdo, ao indicar que segundo Ulpiano Meneses os museus
locais/regionais seriam aqueles em que os processos de identidade encontrariam um espaco
mais aceitavel de expansao.
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Na relagdo com museologia, Cavaco (2011) efetuou um estudo sobre o conceito de museus
sob tutela da Universidade de Lisboa, vistos como espacos de desenvolvimento urbano. Este
estudo foca a sua preocupacdo na compreensao da envolvente urbana na relagdo com os
museus, e das memarias, imagens e expectativas que sdo retidas e projetadas relativamente
ao desenvolvimento da propria comunidade. Este estudo permite avaliar a relagdo entre os
habitantes de um lugar e os espacos museoldgicos com preservac¢do arqueoldgica do espaco
onde se inserem.

Na relacdo entre visdo de lugares enquanto espaco de desenvolvimento territorial, turismo
e museus, Moreira (2010) defende o posicionamento dos museus enquanto foco de um
novo desenvolvimento turistico com implica¢des ao nivel da coesao territorial e social. Costa
(2012) aborda igualmente a relacdo entre museologia e patriménio nas cidades
contemporaneas, colocando a énfase na gestdo de cidades numa 6tica de preservacao da
cultura e da meméria, focando o conceito de saude cultural, visto como uma conjugacao
entre museologia, patrimonio e cidadania.

Por fim, Franco (2009) avalia igualmente o conceito de “sociomuseologia” aplicado a um
artefacto museoldgico mais amplo ao nivel da cidade de Sdo Paulo, no Brasil. O artefacto
museoldgico é a prdpria cidade, que como a autora refere no resumo da obra é necessario
adequar “[...] uma metodologia interdisciplinar que enuncia a conce¢dao de um novo modelo
de museu de cidade, que tem como objeto de analise a grande metrdépole, que se articula
sobre as premissas de coleta contemporanea de acervo, empreendida por meio de métodos
de mobilizagdo social, em interlocugdo com as légicas préprias do mundo globalizado, porém
canonicamente erigida sobre os preceitos fundadores da sociomuseologia”. O conceito de
museu da cidade, aplicada a uma grande cidade, resume a relacdo estreita sobre técnicas e
praticas arqueoldgicas, numa ldgica de interdisciplinaridade com a sociologia e museologia,
criando a “sociomuseologia”, sendo que o objeto de estudo é uma cidade, vista como acervo
de um museu. No nosso entender, no entanto, este conceito aplica-se a qualquer lugar,
urbano ou rural, de patrimonio cultural ou natural.

As investigacGes acima referidas no dominio da museologia e arqueologia cultural focam
processos de preservacao, como é o caso de Pereira (2007), mas abordam igualmente
processos de divulgacdo e promocdo, tais como Moreira (2010), Franco (2009), Cavaco
(2011) e Aleixo (2010). Em particular, interessa para esta investigacdo, os processos de
divulgacdo e promocdo, cruzando dominios da museologia e arqueologia centrada nos
lugares. Por outro lado, Oliveira e Silva (2007) e a American Association of Museums [AAM]
(2012, 2016) referem a aplicacdo de tecnologia multimédia como transformadora no papel
de divulgacdo de artefactos pelos museus, como sera abordado na sec¢do 3.2.

3.2 Museologia

Considerando que o patrimdnio é constituido por um acervo e que para a sua gestao existem
processos, tal como focado na seccdo 3.1, torna-se necessario entender estes processos,
principalmente ao nivel do meio de acesso para fruicdo pelo publico, o que nos leva ao
dominio da museologia onde estdo sistematizadas estas praticas de gestao.
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Segundo o International Council of Museums [ICOM] (2009, 2014), um museu é uma
instituicdo ao servico da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que
adquire, conserva, pesquisa e expoe para fins de estudo, educacdo e lazer, evidéncias
materiais do homem e do seu meio ambiente como espago expositivo. A Declaragcdo de
Caracas de 1992 (ICOM, 2009) acrescenta a fun¢do de comunicagdo para criar interacdo
entre a comunidade e os produtos culturais. No caso da definicdo da UNESCO, o foco esta
no conceito de instituicdo com fins ndo lucrativos enquanto espaco expositivo de acervo
para o desenvolvimento, educac¢do e entretenimento da humanidade, acessivel ao publico.
De acordo com Baido (2009), “[...] os museus sdo instituicdes [...] que devido a sua missao
em recolher, estudar, conservar e divulgar o patriménio cultural, podem ser entendidas
como guardids de patrimdnio, logo, de memoaria e de histéria”. O autor apresenta assim dois
processos criticos em torno do acervo, relacionado com a preservagcao e com a divulgacao,
como processos fundamentais para entidades gestoras de museus. Esta visdo pode ser
aplicada a um conceito de museu arqueoldgico, etnografico ou histdrico, onde se enquadra
o conceito de lugar de patrimdénio abordado nesta investigacao.

Considerando a importancia dos museus na preservacdao e divulgacdo do acervo de
patrimonio, convém assim retratar a dimensao de intervenientes envolvidos nestes
processos. De acordo com o European Group of Museum Statistics [EGMUS] (2017a) que
agrega as estatisticas de 30 paises Europeus a partir dos institutos nacionais de estatistica
de cada pais, existem 19.780 museus neste grupo de paises, considerando museus de arte,
arqueologia, histdria, etnologia, e ciéncia e tecnologia. Cada pais tem os dados reportados a
determinadas datas, sendo que no caso especifico de Portugal foi considerando pelo INE
(Instituto Nacional de Estatistica) um total de 405 museus com um total de 15.532.379
visitantes em 2016 de acordo com EGMUS (2017b), tal como apresentado no Quadro 3.1.

Numbep | | VisitOlS

Museums according to type of ‘
lections

Total of Museums 405 15532 379 6696 930 52756
Art museums 84 4749 981 2179 242 2217 236
Archaeclogy museums 43 1103 895 603 544 422 158
Natural science and natural history museums 8 110 798 29 545 45 857
Science and technology museums 32 809 451 147 155 227 935
Ethnology and anthropology museums 56 434176 65 069 237 935
Specialized museums 51 2340 204 598 843 583 546
History museums 49 3876391 2551144 714 797
Mixed and multidisciplinary museums 60 1128212 285 056 515 571
Territory museums 17 568 207 124 202 297 842
Others museums 5 411 064 113130 12771

Quadro 3.1: Museus e visitantes de museus em Portugal em 2016 (EGMUS, 2017b)

Segundo Oliveira e Silva (2007), os museus tém evoluido enquanto espacos de exposicdo
desde o século XVIII com exposicdes herméticas de comunicagao para investigadores, para
um espaco mais educacional apds a 22 Guerra Mundial e com preocupacdes didaticas e nao
essencialmente estéticas. Oliveira e Silva (2007) recorre a Hooper-Greenhil para constatar
gue até a 22Guerra Mundial as comunicac¢des eram lineares e unidirecionais com relevancia
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maior para o conteldo a ser comunicado e menos enfoque no recetor, sendo apds este
periodo ocorre uma mudanca relacionada com o seguinte:

® Com o advento do contexto tecnoldgico atual em que impera a hipermédia, o recetor
passa a ser visto como uma personalidade com comportamento préprio, com um acesso
ndo limitado ao espaco fisico museoldgico;

® Este novo recetor passa a utilizar meios virtuais e de interagdo quer no espaco fisico quer
no espaco virtual com uma complexidade de interacdo e acesso as obras diferente do
gue era o normal até a data, em termos de local, hora e formato;

® Este contexto implica conteudos personalizados de acordo com as suas crengas, valores,
cultura e conhecimento.

Face ao referido por Oliveira e Silva (2007), o nosso entendimento é de que existe um
alinhamento sobre a evolucdo dos museus como espacos de exposi¢cdao, em que atualmente
passa a ser exigido um modelo de relagdo de maior interacdo com uma necessidade de a
obra exposta provocar um estimulo e osmose com o publico, de forma personalizada e
Unica. As obras sdo expostas no seu original e com complementos de informacao em meios
digitais, ou mesmo obras derivadas enquanto “performances” inspiradas em obras e temas
tradicionais. Pode mesmo o recetor interagir para criar partes da obra, nomeadamente em
média-arte digital, pois os espacos expositivos albergam ndo so obras de arte classica vista
de forma integrada entre a obra original e novas formas de visualizacdo digital da mesma,
mas igualmente novas formas de arte digital ou computacional. Esta realidade, coloca assim
as entidades gestoras de patrimonio, onde se incluem os museus, perante novos desafios.

Para responder a este novo tipo de recetor/visitante, e como referido por Oliveira e Silva
(2007), os museus recorrem a tecnologia para criar trés tipos de website que podem ser
classificados da seguinte forma segundo a tipologia de Piacente:

* Folhetos eletrénicos: focados na apresentacdo do museu como uma peca criativa de
marketing para informacdo sobre o acervo, onde o recetor pode encontrar além de
informacdo de localizacdo fisica do museu, hordérios, regras de funcionamento e o layout
do espaco, entre outras informagdes uteis;

® Museu virtual: exposicdo com acesso ao acervo em visitas virtuais, quer sobre
exposicoes atuais, quer sobre uma forma de acesso a outras obras ndo expostas,
permitindo inclusive a visita ao acervo de forma personalizada ao recetor, via
dispositivos com acesso a Internet, sem necessidade de ir ao museu;

® Museu interativo: extensdo do conceito de museu virtual, permitindo uma maior
interacdo entre o recetor e o museu, sendo que o advento do acesso a Social Media
permite criar didlogos, conhecimento e interacdo entre recetores em torno do tema do
museu. Cria-se assim, uma rede alargada e interessada, ndo sé sobre o acervo, mas sobre
o que ele representa em termos estéticos, educacionais ou como simples espago de lazer
e entretenimento.
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Centrando a andlise sobre o Museu Virtual e Museu Interativo, Oliveira e Silva (2007)
recorrem a Deloche, para quem a arte esta hoje ligada a trés aspetos fundamentais nesta
investigacao:

e Estético para sentir: pelo problema enderecado de encontrar um meio de entender a
esséncia do lugar, enquanto obra, para criar a empatia;

® Museoldgico para expor: pela necessidade de criar conteudos reutilizados e
enquadrados numa narrativa tendo por base o acervo e cada exibicao;

e Virtual para substituir: nesta investigacao, este aspeto é considerado como extensao do
espaco museoldgico com virtualizacao e aleatoriedade, mas considerando uma forma
complementar de visita no contexto do espago de exibicao através de realidade
aumentada.

Com base nesta diferenciagao, o museu virtual e o museu interativo podem ser vistos como
espacos paralelos e complementares que privilegiam a relacdo interativa entre emissor e
recetor, e a imersdo deste Ultimo na mensagem/obra. O que é diferente dos websites
estruturados como se fossem uma brochura do museu, mas em formato online, sendo este
um dos aspetos centrais nesta investigacao.

Por outro lado, a tendéncia apresentada por “Trends Watch - American Association of
Museum” [AAM] (2012, 2016) e “Digital Art Museum” [DAM] (2017), apontam o caminho
para a digitalizacdo aplicada a museus. Como tal, consideram uma evolugdo para conceitos
de espacos expositivos fora do museu, Crowd Sourcing para envolvimento de voluntariado
e novas formas de financiamento/filantropia por agregacdo de massas nas redes sociais,
atencao do segmento da terceira idade e conjugacao entre entretenimento e educacao. Na
tendéncia apresentada em AAM (2016), acrescenta-se a importancia da realidade virtual e
realidade aumentada para museus sob o titulo “Me/We/Here/There: museums and the
matrix of place-based augmented devices”, onde questiona o motivo pelo qual se pode
continuar a visitar museus, quando se pode usufruir da experiéncia com sons e ambientes
remotamente, referindo a importancia dos museus posicionarem de forma adequada a sua
oferta de valor para as suas comunidades utilizando estas tecnologias conjugadas com visita
presencial. Nesta linha de tendéncias, aparecem iniciativas de museus como o “American
Museum of Natural History” [AMNH] (2017), o “London Street Museum” (2017) ou em
Portugal o caso agregador de varios museus de uma regido em Braga (Braga Digital, 2017),
onde sdo utilizadas mobile app, websites e realidade aumentada em alguns casos, apesar de
ndo terem uma integracdo com o acervo e a narrativa associada ao mesmo.

Carvalho (2005) no seu estudo sobre a influéncia das tecnologias de informacdo no
desenvolvimento de um publico virtual em museus, considera que que recursos eletrénicos
como website, sdo um estimulo a visita ao museu, além de serem um importante
instrumento para disseminacdo e forma de manter uma comunicag¢do constante entre o
museu e o publico. O mesmo autor constata no seu estudo que a experiéncia do publico na
visita a um museu, é Unica, pessoal e intransmissivel, indicando que um tipo de website
como modelo de “museu de aprendizado” (Carvalho, 2005, p.206), com varios pontos de
acesso para o publico, visto como utilizador, dependendo da sua idade, antecedentes e
conhecimento, motivariam o visitante. Na mesma linha de pensamento, Barbosa (2014)
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investigou museus em S3o Paulo no Brasil (Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo, Museu de
Arte Moderna de S3o Paulo, Museu da Imagem e do Som de S3o Paulo e o Museu de Arte
de S3o Paulo Assis Chateaubriand) para identificar as transformacdes na relacdo entre o
publico e museus tendo por base a utilizagdo de tecnologia como mobile app, redes sociais
ou robots, concluindo que os “[...] os projetos virtuais dos museus estudados serdo mais bem
sucedidos a medida que considerarem o Ciberespago como um novo campo de atuacdo e
possibilidade” (Barbosa, 2014, p.15). Esta preocupacdo na forma como os museus utilizam
tecnologia, pode ser visto numa perspetiva da forma como as linguagens artisticas se
apropriam das novas ferramentas digitais (Barbosa, 2014, p.6), mas essencialmente no
desafio para os museus podem desempenhar um papel “enquanto espago de legitimagdo da
arte, manter-se ativo e influente diante das novas tecnologias [...] além de se comunicar com
diferentes publicos que ndo importa onde estejam, terdo acesso aos seus conteudos e serdao
capazes de opinar, construir e reconstruir um conhecimento coletivo sobre a arte” (Barbosa,
2014, p.6).

Na nossa investigagao, consideramos que a realidade aumentada como complemento de
recurso tecnoldgico ao website/blog, além da construcdo de narrativas digitais utilizando o
acervo dos lugares, vistas como transmedia storytelling, impulsionam ainda mais esta
motivagao do publico para visita aos lugares de patrimonio, além de permitir manter uma
ligacdo mais experiencial com os lugares. Por um lado, consideramos ferramentas como
website/blog e realidade aumentada, mas por outro lado, olhamos ndo sé para os museus,
mas de forma abrangente, para lugares de patrimonio, que tenham um acervo e uma
histdria, passivel de ser integrada numa narrativa criada e suportada por tecnologia para
mediar a ligacdo entre o publico e o lugar. Para tal analise ser possivel, é necessario
compreender de que forma os museus e as artes visuais se abriram para a tecnologia e
permitiram a virtualizacdo das obras em novos meios digitais, modificando a experiéncia de
fruicdo e analisando seus potenciais usos e limitacdes.

Os lugares e seu enquadramento no patriménio (sec¢do 3.1) e as tendéncias em museologia,
incluindo os conceitos de museu virtual e museu interativo, ndo permitem no entanto que
se consiga delimitar o dominio em investigacdo centrado na poética dos lugares. Para o
efeito, é necessario entender a forma de percec¢do do patrimdénio em termos da sua esséncia
enquanto obra de arte, que deriva de dominios abordados a seguir na secg¢do 3.3 (fruicdo de
patrimdnio) e na seccdo 3.4 (papel da literatura na fruicdo de obras de arte).

3.3 Fruigcdo de patrimonio

O patrimonio é constituido por um acervo com varios artefactos que é exibido para fruicao
pelo publico. Esta fruicdo acontece no processo de divulgacdao e promocao, sendo que nos
interessa investigar uma forma de capturar a esséncia do lugar capaz de criar emocao e
empatia. Como tal, estando o lugar de patriménio integrado no dominio da arte, torna-se
fundamental para esta investigagao o entendimento desta esséncia na arte. O que nos leva
a estética e em particular, ao pensamento sobre a origem da obra de arte abordado por
Heidegger (2016), bem como as aproximag¢des da sociologia e psicologia aplicadas a arte,
resumidas por Huisman (2005). Na fruicdo do patrimdnio, parece-nos importante destacar
para a nossa investigacao, o que é a obra de arte e sua relagdo com o patrimdnio, sendo que
consideramos o patrimdnio enquanto museus e lugares, como alvo da nossa investigacao.
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Por outro lado, neste ato de fruicao, é fundamental entender a relagdo entre o publico e a
obra de arte.

No que concerne a obra de arte, Heidegger (2016) refere que a obra é onde acontece a
reproducdo da esséncia geral das coisas, sendo que as coisas inanimadas da natureza e do
uso sdo o que chamamos habitualmente coisas enquanto algo que é percetivel aos sentidos.

Por outro lado, Huisman (2005), recorre a Tolstdi, Balzac Poussin, Leonardo da Vinci e
Delacroix para resumir a ideia de que o Unico critério da arte é o éxtase, a alegria e a emocéao
que sentimos na fruicdo, no que se pode designar por prazer estético. Esta emogdo
acontece, segundo Heidegger (2016) porque na origem da obra estd a esséncia como
proveniéncia da coisa sendo que a realidade da obra se determina a partir do que na “obra
estd em obra, a partir do acontecer da verdade”. Sobre esta visdo de obra de arte como coisa
e esséncia na sua origem, Heidegger (2016) refere que ao indagarmos sobre a origem da
obra de arte estamos a considerar a busca da sua esséncia, considerando neste contexto
qgue o artista é a origem da obra. Isto é, ao olharmos para uma obra de arte, a nossa
interpretagao é de que a emogao acontece porque estamos a olhar para a verdade, a
esséncia da obra, por um processo de desocultagao criado pelo autor.

Sobre o papel do autor, mas igualmente do publico, recorrendo a psicologia da arte,
Huisman (2005) sistematiza o que designa por momentos estéticos relacionados com a
contemplagao, criagao e interpretagao, referindo que “aquele que contempla recria a obra
a seu modo e aquele que a cria contempla-a antes de Ihe dar forma”.

No entanto, como refere Heidegger (2016), “[...] as prdprias obras encontram-se e estdo
penduradas nas colegdes e nas exposigoes. Mas estarao elas porventura aqui em si préprias,
como as obras que elas mesmas sdo, ou nao estardao aqui como objetos de funcionamento
das coisas do mundo da arte? [...] no meio de toda esta diversa manipulacdo vém as préprias
obras ainda ao nosso encontro. [...] Por maior que seja o seu nivel e o seu poder de
impressionar, por boa que seja a sua conservagdo, por mais seguramente que estejam
interpretadas, a transferéncia para uma colecdo retirou-as do seu mundo”. Neste caso, o
enfoque esta na perda da percecdo da esséncia na fruicdo, o que no caso de lugar, é algo
inerente a proépria exibicdo, onde os artefactos estdo no espaco envolvente do lugar, com
todo o contexto da sua memoria e poética.

Para esta investigacdo, é nosso entendimento de que a fauna, a flora e tudo o que existe na
natureza sobre o qual o artista se debruga, num determinado contexto, sdo as coisas,
capturadas por um autor em termos da sua esséncia e colocadas em obra como
desocultacdo desta verdade da descoberta da natureza. No caso de lugares de patriménio,
a obra criada e a obra natural, estdo no seu contexto assim expostas, ou sao os préprios
locais considerados como obra face a algo que ocorreu de memoravel, sendo que o lugar
como que congela essa meméria, que é preservada até ao presente. O patriménio inclui
como tal, um acervo composto por artefactos, sendo que esses artefactos podem ser um
graffiti, um quadro, uma escultura, um texto literario ou outros tipos de obras criados por
um autor, normalmente num contexto ou meio. E esta conjugacio de lugar e artefactos com
uma memdria que consideramos como poética do lugar, que é necessdrio capturar em
termos de esséncia para passar para o publico como forma de criar a empatia enquanto
principal foco nesta investigagdo. Uma das formas para permitir a perce¢do desta esséncia
da obra, é a literatura.
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3.4 Literatura como forma de reflexdo

A analisar a definigao de literatura sobre um prisma institucional, Reis (2008) considera trés
ambitos ou dimensdes distintas:

e Envolvente sociocultural, pela sua importancia enquanto pratica ilustrativa de uma certa
consciéncia coletiva da sociedade. Nesta dimensdo, destaca-se o entendimento da
literatura como instrumento de intervengao social que leva a uma reflexao em busca da
verdade, sendo que por exemplo a poesia s6 se legitima em funcdo do servico que presta
a comunidade, estimulando o homem na procura da perfeicdo;

e Histdrica, no sentido em que testemunha, através de varias obras, o devir da histdria e
do homem;

e Estética, enquanto forma de arte, ou linguagem literaria, visto que a atividade de escrita
de um texto literario é sempre intencional e finalistica, de acordo com determinados
protocolos de escrita e resulta num ato deliberadamente estético.

Considerando autores como Compagnon (2001) e Eagleton (2006), pode-se encontrar varias
definicdes sobre a literatura e sua fungao, focando aspetos referentes a pontos de vista
linguistico, histérico e sociolégico. No entanto, para esta investigagao, interessa-nos em
particular a forma como a literatura pode ser utilizada como mecanismo de reflexdo sobre
os lugares, considerando pensamentos, poemas, citacdes, relacionadas com os temas e a
memoria destes lugares. Para tal, recorremos essencialmente a Anténio Candido e ao seu
pensamento sobre o “Direito a Literatura” (Candido, 2011). Para este autor, a literatura sdo
“todas as criagdes de toque poético, ficcional ou dramatico, em todos os niveis da sociedade
e em todos os niveis de cultura”, sendo que a literatura tem as seguintes fungdes:

e Construcdo de objetos auténomos com estrutura e significado, como é a obra criada;

®* Formade expressdo que manifesta a emocgdo e visdo do mundo, face a percecdo do autor
e tema abordado na obra;

® Forma de conhecimento, inclusive como incorporacdo difusa e inconsciente, pelo efeito
gue tem no publico e na construgdo do seu conhecimento sobre o mundo.

Numa perspetiva mais critica sobre a literatura no contexto da nossa investigacdo, Reis
(2008) analisa o termo de cosmovisdo, também vistos como mundividéncia ou visdo do
mundo, relacionados com a forma como o escritor reage perante o mundo, os seus
problemas e contradi¢cdes, desenvolvendo respostas esteticamente elaboradas face a
solicitagdes assim sentidas com origem na sociedade, histéria e cultura. Este especto é
fundamental para a nossa investigacao por constituir uma forma de olhar para obra literaria
como forma de ajudar a reflexao sobre um lugar, com a sua cultura e arte associada, levando
assim a percec¢do da esséncia do lugar. Reis (2008) refere neste sentido o conceito de macro-
signo, que é constituido pela articulacdo de micro-sentidos que traduzem tensdes e conflitos
internos, para se posicionar a literatura no campo de configuracdo do imaginario cultural,
ao considerarmos a mensagem por detras da obra literaria.
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Considerando esta visdo da mensagem por detras da obra literaria, Silva (2011) considera
gue o texto literario constitui um objeto semidtico que orienta e controla o leitor, mas que
permite e exige igualmente uma “liberdade semidtica” baseada na interacdo entre as
estruturas do texto, os instrumentos, os meios e os processos de descodificacdo utilizados
pelo recetor. No contexto da investigacdo, esta visdo é fundamental, pois a mensagem
passada pelo texto literario que tencionamos expor, esta associado a cada lugar e seu
acervo, numa ldégica de construir um modelo que ajude o recetor a tomar a liberdade de
refletir sobre o lugar e seu acervo de acordo com a mensagem recebida, como parte da
descoberta da esséncia do lugar.

Face a esta visdo da obra literaria como mensagem e objeto semidtico como parte
importante no processo de reflexdo sobre os lugares por parte do recetor, isto é, espectador,
recorremos a Candido (2011), que considera que ao se criar uma estrutura de obra propde-
se um modelo assente na forga das palavras, organizadas por forma a que exergam um papel
ordenador na mente do publico. Como tal, Candido (2011) defende que este caracter de
coisa organizada da obra literaria torna-se assim um meio para permitir ao leitor nao sé
organizar a sua propria mente, mas igualmente organizar a visdo que tem do mundo. Este
aspeto torna-se assim crucial para esta investigacdo, no sentido em que procuramos
posicionar a literatura como uma forma de reflexdao sobre lugares de meméria, para capturar
a sua esséncia.

No entanto, esta organizacdo mental e de conhecimento ndo é estritamente racional.
Candido (2011) alerta para o facto de que sendo a literatura uma manifestacdo universal de
todos os homens, ndo é possivel ao homem estar mais do que vinte e quatro horas sem
mergulhar no universo da ficcdo e poesia sendo que ndo existe um equilibrio social sem a
literatura. Esta realidade, permite-nos reforcar o papel da literatura para a funcdo que
investigamos, pois, a fruicdao de obras de arte, isto €, do patrimonio, depende de um lado
emocional por parte do publico.

De entre os varios tipos de textos literarios, a poesia lirica assume no nosso entender um
poder Unico neste papel de mensagem, objeto semidtico e estimulo a reflexdo pelo recetor,
visto que como indica Reis (2008) a escrita de poemas exige um trabalho que recorre aos
recursos expressivos facultados pela lingua em que se escreve na busca inovadora de
sentidos, ritmos e sonoridades.

Como tal, a literatura, por um lado tem a funcdo de criar estruturas ndo sé para moldar o
conhecimento, mas igualmente para induzir a emocao e dotar o publico de uma forma de
refletir sobre o mundo. Além do mais, a literatura é algo inerente ao homem, que necessita
da ficcdo e da poesia para manter um equilibrio pessoal e com a sociedade, deambulando
periodicamente pela fabulacdo, isto é, pela ficcdo, de forma natural. Se considerarmos esta
visdo sobre o patrimdnio enquanto mundo em descoberta, podemos considerar o papel da
literatura como forma de se obter uma percecdo sobre a esséncia da obra, isto é, sobre o
patrimonio, através da reflexdao. Mas para criar um modelo de interagao necessitamos de
um conceito que nos permita abordar o lado conceptual da arte com base em suportes
digitais, razao pela qual recorremos a investigagdo no dominio da média-arte digital
abordada na secgao 3.5.
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3.5 Meédia-Arte digital

Na sua investigacdo sobre arte digital, Rodrigues (2012) refere que “A arte digital usa a
tecnologia digital sob a forma de um processo” e o mesmo autor refere Wolf Liesser, para o
qual “pertencem a arte digital as obras artisticas que, por um lado tém uma linguagem visual
especificamente medidtica e, por outro, revelam as meta-caracteristicas do meio”. No
entanto, mais do que arte digital, a média-arte digital, segundo Marcos et al. (2009a), pode
ser definida como uma forma de arte que utiliza a tecnologia dos médias digitais como
processo (meio) e/ou como produto onde a tecnologia constitui uma ferramenta ao servigo
do engenho criativo (artistico, cultural, educacional, etc.) ou como um motor para a inovagao
ao nivel da criacdo de novas formas e discursos estéticos que exploram a expressividade
informativa e sensorial dos conteddos multimédia e a interatividade imanente dos meios
computacionais.

Esta nova forma de arte, adaptada a realidade atual face a ampla utilizacdo de meios
tecnoldgicos ao nivel de comunicacGes e dispositivos de acesso, tem como tal toda a
relevancia para ser a corrente de ligacdo entre arte e tecnologia. Como tal, torna-se assim a
forma de arte adequada para criar artefactos digitais que nos permitem interagir com a
componente narrativa e estética de lugares de patrimonio, vistos eles préprios como
conjunto de obras de arte, que designamos como artefactos.

A média-arte digital utiliza a tecnologia para a construcao, mas também para a utilizacdo do
produto artistico, isto é, o artefacto, o que permite inovar ao nivel de formas e discursos
estéticos face ao poder da tecnologia na criacdo de novos caminhos sensoriais e interativos
dos contetidos multimédia. Como resultado da média-arte digital, é produzido o artefacto
digital, que é caracterizado por ser criado, publicado e utilizado por meios computacionais,
sendo a base do estimulo-resposta para criagdo de uma osmose com o publico (Marcos,
2012).

Esta relacdo entre producdo, produto e osmose com o publico tem raiz da média-arte
associada a arte conceptual e dadaismo, focadas na construcdo de uma percecao pelo
publico sobre um conceito, utilizando um produto como meio de comunicacdo e interacao
fisica com o produto (Marcos et al., 2009a). No entanto, com a média-arte digital, existe
uma osmose entre o conceito e o préprio produto, o que permite uma maior relagdo com o
publico e maior capacidade de interagao utilizando tecnologia, que hoje é natural como
ferramenta do dia-a-dia.

Por essa razdo, Santaella (2010) refere que o fim do ciclo “desconstrutor” da arte moderna,
isto é, o seu ponto de chegada, coincidiu com o ponto de partida de um fenédmeno que
passou a marcar crescentemente os caminhos da arte. A explosdo dos meios de
comunicacdo e da cultura de massas no contexto de uma expansdo tecnoldgica que nao
cessa de avangar.

Arelacdo entre os meios de comunicac¢do, expansao tecnoldgica e massificacdo dos mesmos,
tornou estes meios numa ferramenta corrente. Como tal, a emergéncia de uma forma de
arte como a média-arte digital, alicergada sobre esta realidade, torna-a uma forma natural
na cultura moderna e abre novos caminhos para a arte. A média-arte digital faz assim a
convergéncia de todos os meios digitais para a construcdo e fruicao de produtos vistos como
artefactos de arte digital.
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Neste sentido, a experiéncia estética computacional torna-se mais focada, personalizada e
ajustada ao contexto de percecdo do individuo, considerando as caracteristicas base da
propria média-arte digital para definicdo de uma estética propria baseada na integracao e
aproveitamento da estética nos seguintes principios basilares (Marcos et al., 2009a):

* Interatividade: suporta novas formas de relagdo com os conteudos, potenciado pela
ergonomia e funcionalidade de dispositivos que permitem essa interatividade. O
artefacto, criado como objeto de informacdo, assume a importancia da relacdo entre
conteudo e forma que advém da definicdo de estética computacional. No entanto,
permite uma nova forma de fruicao pelo modelo de utilizagdo computacional que a
interatividade permite em varios suportes digitais;

® Acesso aleatdrio: permite ajustar a aprendizagem pela personalizacdo e experiéncias
passadas do objeto de arte digital, além do ajuste da complexidade a medida de cada
utilizador. O artefacto digital deve ser criado com principios de adaptacdo ou
aprendizagem embutidos, que potenciam as caracteristicas de estética computacional
personalizada;

* Virtualidade: utiliza a ubiquidade de acesso e o potencial de formas diferentes de acordo
com o meio computacional utilizado, mas com o mesmo conteudo de base de acordo
com as caracteristicas de estética computacional.

No centro da média-arte digital, mais do que a criacdo derivada somente de uma
sensibilidade do artista, esta todo um processo que envolve multidisciplinaridade e varios
intervenientes face as tecnologias utilizadas, centrado no artefacto pensado, implementado
e revisto como um produto focado no conceito e mensagem a comunicar. Esta centralidade
do artefacto é fundamental na média-arte digital pelo facto do artefacto digital ter
caracteristicas diferentes de um produto de design ou produto de software (Marcos, 2012),
ser parte integrante do processo criativo (Marcos, 2012; Marcos et al., 2009a) e ser a base
de estimulo-resposta com o publico (Marcos, 2012).

Considerando as tendéncias referidas por Rodrigues (2012) e Santaella (2010), estamos
perante uma realidade onde acontece uma maior imersdo do individuo na instalacdo de arte
digital vista como uma hibridizacdo de varios meios multimédia com capacidade de
interacdo, imersdo e utilizacdo de tecnologia de visualizacdo embebida em objetos do
guotidiano. Santaella (2010) refere que esta realidade resulta numa integracdo de
computacdo ubiqua entre mével e fixo, como se fosse uma recuperacao do objeto do
quotidiano de Duchamp de acordo com a autora, mas num mundo digital onde a tecnologia
de comunicagao Internet reposicionada pelas comunicagdes modveis se torna de utilizagdo
corrente.

Em Portugal, iniciativas como o “Programa Cidade e Regides Digitais” referido em Bilhim et
al. (2007) é um exemplo de aplicacdo de novas tecnologias de comunicacdo na digitalizacdo
das cidades criando as infraestruturas e dinamizacdao para fomentar a integracdo de vdrias
iniciativas, como museus digitais, numa maior ligacdo entre cidades e cidaddos. Autores
como Earnshow (2001) indicam a ubiquidade e convergéncia de meios de acesso associados
ao caracter real-time das instalagOes, realidade aumentada, novos meios de
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interacdo/imersdo e complementados com agentes inteligentes, para indicar uma linha de
evolucdo de cada vez maior integracdo de tecnologia na vida humana. Outros autores como
Garcia e Ardstegui (2007) acrescentam que “corpo sera a interface”.

Esta hibridizacdo de meios tecnoldgicos e centralizagdo do artefacto digital, com raiz de arte
conceptual como forma de arte, com utilizacdo e criagdo com meios tecnoldgicos para
interacdo, virtualizacdo e acesso aleatdrio, torna a média-arte digital como uma opc¢ao
adequada para esta investigacdo. Em particular, o conceito de narrativas digitais, hipermédia
e realidade aumentada, a seguir abordadas como conceitos e tecnologia a aplicar na
hipdtese de solugao em investigagao.
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4 Realidade aumentada e transmedia storytelling

Neste capitulo apresenta-se o estado da arte dos conceitos e tecnologias fundamentais para
a criagdo da solugao no contexto do problema em investigagao. Como tal, inicia-se na secgao
4.1 com o conceito de transmedia storytelling de acordo com Jenkins (2009) segundo o qual
corresponde a uma dispersdao de uma narrativa central em multiplos canais para permitir
tirar partido de varios universos, personagens e visdes da histéria, criada pelo autor e
expandida pelo consumidor, ao nivel do que refere como inteligéncia coletiva. Este conceito
estad associado a cross-media e essencialmente a hipermédia. Por esta razdo, recorre-se
igualmente a Arlindo Machado referido por Domingues (2003) para contextualizar a
hipermédia enquanto forma combinatdria, permutacional e interativa de multimédia, em
gue textos, sons e imagens estdo ligadas entre si por elos que podem ser configurados pelos
recetores de diferentes maneiras de modo a compor obras em quantidades infinitas.

Na seccdo 4.2 apresenta-se o conceito e tecnologia de realidade aumentada, recorrendo a
Azuma (1997) e Milgram e Kishino (1994) para posicionar a realidade aumentada entre o
ambiente real e o ambiente virtual. Em particular, de acordo com Figueiredo et al. (2013),
apresenta-se a realidade aumentada como sendo um tipo de sistemas em que a percecdo
do utilizador é otimizada e este interage de forma natural com os objetos virtuais, que
disponibilizam informacdo adicional sobre o mundo real visualizado.

Considerando o enquadramento desta investigacdo, apresentado no capitulo 3, e os
conceitos e tecnologias a utilizar na hipotese de solucdo (seccdo 4.1 e secgdo 4.2), sdo
apresentadas as investigacGes relacionadas com esta tese, pela aplicacdo de realidade
aumentada e/ou de transmedia storytelling quer seja especificamente a museus quer seja
ao dominio geral do patrimdnio (secgdo 4.3).

4.1 Transmedia storytelling

O mundo atual é dominado pela utilizagao de comunicagdes via Internet e dispositivos de
acesso a conteddos multimédia transmitidos através desta forma de comunicacdo, que
permitem uma ubiquidade, interacdo, imersdo e aleatoriedade (no sentido de
personalizacdo) como nunca antes possivel (Santaella, 2010). Este poder de interligacdo do
mundo através de comunicacdo digital utiliza como base dois conceitos fundamentais:

e Hipermédia: a interacdo e acesso, derivados de tecnologia HTML/XML (HyperText
Markup Language / eXtensible Markup Language) relacionados com o conceito de web
e servidores web (HTTP Server) e protocolos TCP/IP mais relacionados com Internet. Estas
tecnologias de base permitem criar conceitos do que é designado como web, com
derivagOes recentes para web semantica 2.0 por integracao de conceitos de ontologias,
para interligar vdrios conteldos estruturados em bases de dados distribuidas, e com
capacidade de adaptacdo de acordo com o meio de acesso via dispositivos para web fixa,
tecnologia mobile e televisao;

e Transmedia: corresponde a um conceito de convergéncia de narrativas digitais com
suporte tecnologico. Esta infraestrutura tecnoldgica, como se fosse uma rede de
estradas e meios de comunicacdo sem fronteiras, suporta a explosao de conceitos e
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métodos como Cross-Media e Transmedia, enraizados na cultura de comunicacdo
moderna onde o entretenimento e arte se conjugam tendo por base esta plataforma
tecnoldgica multimédia (dudio, video, graficos/imagens, animacdo).

De acordo com Arlindo Machado referido por Domingues (2003), a Hipermédia pode ser
vista como forma combinatdria, permutacional e interativa de multimédia, em que textos,
sons e imagens estdo ligadas entre si por elos que podem ser configurados pelos recetores
de diferentes maneiras de modo a compor obras instaveis em quantidades infinitas. Estes
elos sdao nds e conexdes com conteldos estruturados e ligados de forma independente do
local onde reside a base de dados, utilizando uma sintaxe reconhecida por sistemas de
navegacao (browsers) e que é designado por Hipermédia. Com este tipo de sistemas podem-
se construir solucdes de visualizacdo e interacdao com obras de arte assentes nas seguintes
caracteristicas:

III

e Hibridizacdo: conjugacdo das varias formas de “média-digital” (e.g. audio, video,
fotografia), e incluindo interagdo via sensores para dete¢do de movimentos, enquanto
nova forma de interface entre homem e maquina, e modelo de cooperagdao na prépria

construcdo dindmica da obra de arte pelo espectador (Santaella, 2010);

® Armazenamento: os conteldos sdo organizados em bases de dados com suporte
multimédia permitindo interagir com estes contelddos de forma dindmica e aleatoria,
incluindo a retroalimentacdo desses conteddos com experiéncias de utilizacdo de onde
resultam novos conteudos;

e Nao linearidade: a componente digital e suporte em base de dados permite a
construcdo/composi¢do ndo linear e dindmica destes conteldos, dependente no limite
do contexto e opcgao do préprio espectador, levando o conceito de personalizacdo até
ao limite da granularidade dos contetdos;

* Imersdo, navegacao e interatividade: na navegacdo reside o guido, a historia, e no
limite, a mensagem em termos de légica de apresentacao pretendida pelo autor, em
cooperacao dinamica com o utilizador, e suportado pela Hipermédia para imersdo e
interatividade.

Considerando esta convergéncia dos “media” e face as suas caracteristicas, Jenkins (2009)
define o conceito de “Narrativa Transmedia” enquanto processo de dispersdo da
historia/ficcdo em multiplos canais, norteado por um objetivo de criar uma experiéncia de
entretenimento Unica, mas coordenada de forma a que cada meio possa contribuir para o
desenrolar da histdria. Para Jenkins (2009), a “Narrativa Transmedia” permite-nos criar um
universo narrativo onde os consumidores convergem e interagem de forma dinamica
através dos média, sendo um conceito que pode ser visto sobre duas perspetivas
complementares:

® (Cross-Média: uma mesma historia é interpretada de forma independente em varios
media;
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* Transmedia: multiplas historias sdo construidas num sé universo. Cada histéria é
contada através de um meio diferente, mas complementar, tendo por base o mesmo
arco narrativo (e.g.: The Matrix, com a trilogia, os livros de BD e o mundo virtual). Todas
as histérias sdao suficientes de forma independente, mas ao mesmo tempo sdo
complementares.

Ao nivel de Cross-Média, ou mesmo Transmedia, existem modelos de contedidos/narrativas
criados de base para explorar sob a forma de arte digital este potencial. Quer seja por
reutilizacdo de conteldos ja existentes para um novo olhar, quer seja por adaptacdo de
contetidos criados, normalmente para livros/filmes/jogos, enquanto estratégia de
marketing para suporte a vendas. Em qualquer das duas perspetivas, existe de base a
tecnologia, o meio de acesso, e essencialmente a histdria, construida ou reconstruida para
se tirar partido de vdrios universos, personagens e visdoes da histéria, criada pelo autor e
expandida pelo consumidor, ao nivel do que Jenkins (2009) refere como inteligéncia coletiva.
Esta multiplicidade enriquece a interpretagdao e entendimento da histéria, pois permite que
cada personagem, de acordo com preferéncias e estilos pessoais e de acordo com cada meio
de acesso, tenha uma visdao diferente e ajustada ao seu “gosto”, mas tendo como alicerce o
mesmo arco narrativo. Dai a natureza das caracteristicas principais da narrativa transmedia
criada para ser compartilhada em multiplataformas (serialidade), com multiplicidade de
histdrias e continuidade das mesmas sob o0 mesmo arco narrativo. Esta forma de narrativa,
reutiliza modelos digitais e fisicos (produtos, performances e parques tematicos). No
entanto, mantém sempre presente uma subjetividade enquanto varios olhares para a
historia, vista sob o prisma de varias personagens.

A emergéncia de uma cultura de convergéncia, segundo Jenkins (2009), é assim vista como
um processo cultural. Este autor refere-se ao fluxo de imagens, ideias, historias, sons,
marcas e relacionamentos através do maior nimero de canais mediaticos possiveis, sendo
gue as convergéncias dos “media” ndo ocorrem nas maguinas, mas sim na mente dos
consumidores e nas suas redes sociais. Devemos assim entender a convergéncia a partir da
relacdo interconectada que as pessoas passam a ter com os novos média. Como tal, depende
da maneira como a informacdo é recebida, processada e reutilizada (no sentido de criar
sobre a informacdo base, gerando nova informacao) pelas pessoas, em multiplos canais de
comunicacao e a partir da interatividade de uns com os outros. A interagdo é fundamental,
pois o processo coletivo passa a fazer parte do consumo. Por essa razdo, Jenkins (2009)
aproxima a ideia de convergéncia de médias a de inteligéncia coletiva, com as seguintes
caracteristicas:

e Compartilhamento e profundidade: interesse e motivacao pela riqueza do conteldo

natural das personagens, que leva a uma exploracao sem limites das histérias;

® Continuidade e multiplicidade: continuidade das histdrias em varios suportes tirando
partido das caracteristicas de cada suporte;

* Imersao e extragdo: utilizacdo de tecnologias como Social Media conjugada com espacos
fisicos como parques tematicos e lojas, para disponibilizar uma multiplicidade de meios
como filmes, livros, jogos, animacdes e produtos de merchandising, com imersdo fisica
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nos espacos e extracdo de conteldos que mantém a ligacao entre a histéria e o utilizador
(e.g. camisolas, canetas, blocos);

® Construcao de universos: varias historias, varias personagens e varios mundos, dentro
do mesmo arco narrativo;

® Serialidade: mantém-se em cada histdria um arco narrativo centrado nas personagens,
com possibilidade de explorar em determinadas plataformas a profundidade mais
adequada de uma histéria e de uma personagem;

® Subjetividade: permitir varios olhares, quer pelo autor, quer pelo olhar das préprias
personagens.

Este conceito resume de forma assertiva a sociedade atual dependente de formas de
comunicacdo massificadas e inovadoras, em constante e rdpida evolucdo. Para Jenkins
(2009), as redes sociais permitem criar um modelo de interconexdo virtual assente em
interatividade através de conteudos que permite aos utilizadores ndo sé consumir os
conteudos, mas também influenciar a sua evolucdo de forma coletiva, sendo como tal um
processo cultural que ocorre na mente dos consumidores. Dai o conceito de inteligéncia
coletiva e da sua aplicabilidade imediata no contexto da tese, onde se tenta explorar a visao
de lugar de patrimdnio como espago de memoria onde convergem varias histérias reais ou
ficcionais, além de informacdo sobre os artefactos que devem ser orientadas e organizadas
a uma melhoria da percegao do lugar por parte do publico.

4.2 Realidade aumentada

Segundo Azuma (1997) os sistemas de realidade aumentada sdo caracterizados por
combinarem o mundo real e virtual, permitirem interatividade em tempo real e utilizarem
3D como principais caracteristicas.

De acordo com Figueiredo et al. (2013), neste tipo de sistemas de realidade aumentada, a
percecdo do utilizador é otimizada e este interage de forma natural com os objetos virtuais,
gue disponibilizam informacao adicional sobre o mundo real visualizado.

Este tipo de sistemas, pelo facto de combinar o mundo real com o virtual, pode ser
posicionado numa escala de virtualizagdo da realidade, como apresentada por Milgram e
Kishino (1994) na Figura 4.1:

Mixed Reality (MR)

-
»

A

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Figura 4.1: Escala de virtualizagdo da realidade (Milgram & Kishino, 1994)
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No caso de realidade virtual, autores como Tori et al. (2006) consideram-na como uma
interface de utilizador para visualizacdo e movimentacdo em ambientes tridimensionais em
tempo real, podendo interagir com elementos desse ambiente e enriquecer a experiéncia
de utilizador nesse ambiente por estimulacdo de sentidos como tato e audicdo.

Tori et al. (2006) e Parente (1999) posicionam o cineasta “Morton Heilig” (2017) como um
dos percursores do conceito de realidade virtual ao criar o Sensorama em 1950, composto
por imagens de cinema, visdo estereoscopica, som estereofénico e aromas, para criar a
ilusdo de um passeio de moto, criando assim a ilusdo de imersdo.

Por outro lado, autores como Krueger (2004) comecaram desde 1969 a experimentar
protétipos de ambientes que respondem a movimentos e gestos do espectador recorrendo
a computagado e video para criar interagao, como é exemplo a obra “Videoplace” (2017).

Heilig com o conceito de imersdo referido em Tori et al. (2006) e Parente (1999), e Krueger
(2004) com o conceito de interacdo, tornam possivel o conceito de realidade artificial ou
realidade virtual, que mais tarde autores como Pimentel & Teixeira (1995) ou Jacobson
(1994) classificam como sistemas de realidade virtual e como sistema de realidade
aumentada.

Em qualquer destes sistemas é sempre necessario capturar a presenca do espectador com
dispositivos de imagens e som, recorrendo a sensores, e projetando uma interacdo entre o
espectador e um mundo virtual. Segundo Pimentel e Teixeira (1995), estes sistemas utilizam
dispositivos visuais transparentes designados HUD (Head-Up-Displays) e presos a cabeca do
utilizador para projegdo das imagens sem deixar de ver o mundo real, mas vendo as imagens
sobrepostas a esse mundo real, tendo por base modelos de head-mounted display criados
inicialmente por Sutherland (1968).

Em termos de dispositivos, existe, no entanto, uma definicdo aceite sobre as suas tipologias,
gue advém da realidade virtual, mas que também se pode aplicar a realidade aumentada,
como é indicado por Azuma (1997), para o qual as visualiza¢gOes geradas por sistemas de
realidade aumentada podem ser classificadas por quatro esquemas basicos:

* Handheld display: monitores ou telas de projecdo que apresentam as imagens
capturadas por uma camara de video e misturadas como objetos virtuais. O utilizador
pode participar na cena e interagir com os objetos, tendo por base o monitor. Esta
classificacdo é hoje utilizada nos dispositivos mdéveis como smartphones ou tablets;

e Oculos: 6culos com sensores para monitorizar a posicdo e movimento da cabeca do
utilizador, passando a imagem real vista pelo utilizador, misturada com imagens geradas
por computador e projetadas para o utilizador por mini-projetores integrados nos
oculos;

e (Capacete: capacete de visualizacdo em realidade virtual com uma minicdmara que
permite capturar o que o utilizador esta a visualizar e misturar com imagens geradas pelo
computador, que sdo entdo projetadas de forma integrada no capacete;

® Spatial display: projecdo de imagens virtuais diretamente sobre os objetos fisicos,
criando uma ideia de aumentar a realidade desse objeto.
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Atualmente, a evolucdo tecnoldgica permite que a realidade aumentada utilize conceitos de
identificadores, imagens ou marcas no mundo real, ou coordenadas GPS (Global Positioning
System), para ativar a sobreposicdo da imagem. Recorre-se normalmente a dispositivos
moveis onde sdo ativadas as imagens, mas podem ser igualmente capacetes, éculos ou
outras formas de dispositivos. Neste sentido, Figueiredo et al. (2013) considera que os
sistemas de realidade aumentada podem ser apresentados em duas categorias:

e Baseado em georreferenciagdo: utilizam mobile GPS (Global Positioning System) e
outras tecnologias para determinar a localizagcdo e direcdo de um dispositivo movel. O
utilizador pode visualizar objetos 3D sobrepostos no mundo que vé através do
dispositivo. No entanto, estas tecnologias apresentam problemas como é o caso da
precisdo da localizacdo que dificulta por exemplo a criacdo de fotos sobrepostas. Esta
utilizacdo por GPS quer para alinhamento da posicdo geografica com os conteludos
multimédia em outdoor ou por infravermelhos e WPS (Wi-Fi Based Positioning System)
em indoor é igualmente referida por Kuo et al. (2013), Gee et al. (2011) e Serrdo et al.
(2015);

e Baseada em visao computacional: utilizam reconhecimento de imagem para identificar
imagens ou marcas no mundo real e sobrepor informagdo por cima dessas imagens. A
identificacdo pode ser feita por marcadores como QrCode, Microsoft Tag ou LLA
(Latitude/Longitude/Altitude), ou por reconhecimento direto de imagem.

No entanto, em qualquer dos tipos de sistemas acima indicados, é sempre necessario
identificar algo conhecido pelo sistema que é mapeado numa relacdo causa-efeito,
utilizando um tracker (também conhecido como browser ou leitor) com potencial de
ativacdo de um efeito. O efeito normalmente resulta numa camada de informagdo sobre a
realidade, que pode ser um video, uma pagina web, ou qualquer pega criativa multimédia
apresentada no visualizador. Esse efeito é visualizado num equipamento como um
smartphone, tablet, dispositivo de realidade virtual (6culos ou outros) ou mesmo um PC
(Personal Computer), com uma camara para visualizagdo do conteudo sobre a realidade
capturada pela camara.

Conceptualmente, a utilizagdo deste tipo de tecnologia para “criar mundos virtuais” ou
“aumentar a realidade do que vemos”, é o meio mais apropriado para a aplicagdo em
“escavacdo” darealidade de um lugar ou artefacto. O efeito produzido, além de ser intuitivo,
permite uma imersdo e interacdo. Mas permite igualmente um acesso aleatério em termos
de personalizacdo e ativacdo ndo programada do efeito, de acordo com cada espectador,
gue se torna desta forma um utilizador participativo, caso queira acrescentar algo ao
“mundo e conteudo” que vé. Dai a sua aplicabilidade a esta investigacdo sobre abordagens
de imersdo para perce¢ao da esséncia de um lugar de patrimdnio, numa dinamica nova de
divulgacdo e promocgdo no ato de fruicdo, utilizando dispositivos moveis no espaco e
imagens como marcas.
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4.3 Trabalhos relacionados

Existem varias iniciativas de museus ou lugares de patriménio, além de aplicagdes comerciais
desenvolvidas por fornecedores de tecnologia, onde se utiliza realidade aumentada, com ou
sem conceitos de storytelling, mas com o seguinte leque de funcionalidades:

e Visualizagdo de informagao complementar sobre os artefactos;

e C(Criacdo de modelos de gamificacdo, baseados em descoberta de mistérios nos museus
ou no espaco envolvente, incluindo em cidades, tendo por base a tematica do lugar;

e Georreferenciacdo de locais emblematicos de cidades com varias imagens ao longo do
tempo, permitindo a visualizagao das mesmas no espacgo de visita;

e Criagdo de percursos tematicos de acordo com as narrativas de cidades ou de museus
face ao seu acervo;

e Utilizacdo de modelos de acesso via mobile app.

Ao nivel de utilizacdo em museus, destaca-se em Portugal um conjunto de aplicacdes onde
o acervo dos museus é integrado numa ldégica de visita com informacdao complementar ao
se ativar realidade aumentada utilizando os préprios artefactos do museu, ou com
georreferenciacdo de artefactos fora do museu numa descoberta da cidade ao longo do
tempo. Tal é o caso da mobile app “Visitar” (2017) utilizada pelo museu Francisco Tavares
Proenca Junior, Museu das Comunicacdes e Museu da Guarda. O mesmo tipo de
funcionalidades, mas com outras tecnologias pode-se encontrar ainda no “Museu da
Marioneta” (2017) ou no “Museu de Sdo Roque” (2017) que neste caso aderiu ao “projeto
TouAREG” (2017). A nivel internacional, destacam-se alguns museus que utilizam solucdes
de realidade aumentada, como é o caso do “Metropolitan Museum em Nova lorque” (2017),
“Science Museum em Oklahoma” (2017), “American Museum of Natural History” (2017).
Como suporte a visitas virtuais, utilizando realidade virtual, destaca-se a solugdo para visitas
virtuais da “National Galery em Londres” (2017). No caso do “Smithosian National Museum
of Natural History” (2017) é possivel visualizar animais como se estivessem vivos, a partir
dos seus esqueletos.

No caso de aplicacdo em cidades ou lugares geograficos onde exista patriménio com o
objetivo de criar percursos e fazer visitas a lugares com pontos de interacdo de realidade
aumentada que permita visualizacdo de informacdo complementar ou visdo historica,
destaca-se o caso da aplicagdao do fornecedor IT People Innovation, mas sob o conceito de
“RewindCities Lisbon” (2017) ou o caso do “London Street Museum” (2017) ou ainda o caso
da aplicagdo “Architip” (2017).

Para aplicagao em lugares como Jardins ou patriménio natural, destaca-se em Portugal o
caso da aplicagdo de realidade aumentada Talking Heritage utilizada nos “Parques de Sintra
Monte da Lua” (2017).

Em termos de utilizagao de realidade aumentada para criar modelos de interagao com
objetos em museus, destaca-se a aplicacdo desenvolvida pela empresa Thing Pink para o
“Museu CR7” (2017) que permite ao utilizador “tirar fotografias” com o futebolista Cristiano
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Ronaldo (objeto do museu) e com as Bolas de Ouro conquistadas pelo atleta, reutilizando as
imagens para publicacdo em redes sociais como Facebook. Destaca-se igualmente o caso da
experiéncia de interacdo com um carro de exteriores do “Museu RTP“ (2017).

Combinando realidade aumentada e storytelling, destaca-se o projeto europeu “Chess
Experience” (2017) com experimentac¢do no Stedelijk Museum, Acropolis Museum e Cité de
I'Espace, onde se utiliza uma solucdo de realidade aumentada que permite criar percursos
alternativos de visita de acordo com personagens da historia e de acordo com o acervo. De
notar igualmente a criacdo de animacgOes sobre a utilizacdo de artefactos e a sua historia,
desenvolvido pela Universidade do Algarve para o “Museu Municipal de Loulé” (2017).

Ao nivel de investigacdo académica, destacam-se as investigacGes de Marques (2013) que
analisa o papel da realidade aumentada num museu de histdria natural, ou a investigagdo
de Moutinho (2015) que analisa a relagdo entre o visitante e o acervo de museus. No caso
de Ferreira (2014), a sua investigacdo foca-se na alteragdo de uma abordagem de exposi¢ao
passiva do acervo de museus, para uma abordagem ativa que permite apresentar varias
perspetivas na construcdo e visualizacao dos conteldos, permitindo que o museu se assuma
como um espago participativo através do que designa por objetos mediadores, como é ocaso
de sistemas de realidade aumentada. Por outro lado, Braga et al. (2011) analisaram a
aplicacdo de uma solucdo de realidade aumentada que interage com obras identificadas por
marcadores, num museu de belas artes no Brasil. Analisando-se estas investigacdes, pode-
se constatar o seguinte:

e No dominio da museologia e gestdao de patrimdnio, existe um consenso sobre a
necessidade de criar solucdes de base tecnolégica para interacdo com os acervos,
expandido a visita para um conceito de experiéncia imersiva no espago do museu ou do
patriménio;

® A investigacdo normalmente é focada na aplicacdo de varias alternativas técnicas de
interacdo, via marcadores ou recorrendo as imagens dos objetos para despoletar a
interacdo, além de utilizacdo de varias tecnologias para visualizar conteudos ao nivel de
imagem e video, com ou sem animacdes;

e Existem investigacOes especificas de andlise do papel da realidade aumentada para
melhorar a adesao de visitantes mais jovens com expectativas de maior interatividade e
gue pretendem utilizar outras formas de mediacdo para complementar a visita, por
entretenimento ou para obter conhecimento.

No caso especifico de utilizacdo de storytelling em museus e patriménio, destaca-se a
investigacao de Trinkoff (2015) nos museus “Delaware Art Museum”, “Santa Cruz Museum
of Art and History”, “Asian Art Museum” e “Monmouth Museum”, onde se utilizam
ilustracOes e animacdes integradas em narrativas a serem utilizadas nos espacos fisicos e
online, sob o conceito de storytelling para criar uma nova forma de experiéncia de fruicao
dos seus acervos. De referir igualmente a investigacdo de Nakevska (2015) sobre a
construcdo de utilizacdo de narrativas para experiéncias de utilizacdo em ambientes de
mixed reality.
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Da investigacdo realizada sobre os trabalhos relacionados, ndo se detetam no entanto as
seguintes preocupacdes que fazem parte deste trabalho:

Criacdo de narrativas ficcionais em torno do acervo e do lugar de patrimdnio, para criar
uma percecdo de que a tecnologia é uma mediacdo natural, integrada no proprio lugar;

Utilizacdo de literatura para apelar a uma maior reflexdao sobre o lugar e cada artefacto
através de apelos a imaginagao do utilizador, ao invés de criar-se animagdes ou textos
explicativos do acervo, lugar e artefacto;

Interacdo entre website numa ldgica de blog e realidade aumentada, criando uma
continuidade entre acesso remoto e presencial. De notar que no caso dos varios museus
onde existem solucdes de realidade aumentada, raramente apresentam no seu website
institucional, informacdo relacionada com a interacdo e formas colaboracdo e partilha
da experiéncia da visita. Existem inclusive muitos museus com solucGes de realidade
aumentada, em projetos temporarios, mas que ndo os chegam a publicitar. De notar no
entanto, o caso do “Museu CR7” (2017) onde as imagens capturadas por realidade
aumentada sado partilhadas no Facebook, originando comentarios sobre as mesmas.
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5 I-Lugar: Artefacto digital

Neste capitulo apresenta-se o artefacto criado para esta investigacdo. Como tal, na seccao
5.1 descreve-se a arquitetura de solucdo para de seguida, na seccdo 5.2 se detalhar a
tecnologia WordPress para criar a componente website/blog e na sec¢do 5.3 se detalhar a
ferramenta Aurasma para criar a componente de realidade aumentada.

Face a arquitetura do artefacto e tecnologia utilizada, na seccdo 5.4 descreve-se o processo
de criacdo do artefacto digital, tendo por base as varias tarefas necessarias para o efeito.

5.1 Arquitetura da solugdo

A arquitetura de solucdo parte do modelo inicial colocado como hipdtese de solugdo, na
Figura 5.1, a ser adequado face a tecnologias escolhidas para utilizagdo nesta investigacao.

ﬁ Lugar de memoéria E—
I Artefacto

I-Lugar memoéria

App Mobile Blog
viso
utilizador >

Publicador Médna-Arte

Outra

Espolio i
realidade

Espectador

Conteudo

Conteudo Média-Arte

Figura 5.1: Arquitetura de solugdo I-Lugar

De acordo com este modelo, existem varios componentes légicos para garantir interacao
com o utilizador tendo por base conteudos reutilizados, sendo que as duas formas de
interagdo consideradas sao as seguintes:

® Mobile app com realidade aumentada: deve permitir ser multi-sistema operativo,
responsive (multi-dimensdo de dispositivo de visualizacdo), permitir ter um conceito de
visao especifica por cada lugar, permitir o reconhecimento de imagens e um editor de
conteudos flexivel para composicao de relacdo entre imagens e conteuldos a visualizar.
Para o efeito, foi utilizado em regime freeware o “Aurasma Studio” (2016). Foi ainda
experimentado o “Vuforia/Unity” (2016), mas esta alternativa levaria a maior resisténcia
inicial dos utilizadores para instalarem uma mobile app desconhecida. No caso do
Aurasma é uma mobile app multi-projeto e ja conhecida no mercado, sendo que o
objetivo era investigar um conceito como hipdtese, pelo que se torna uma opcdo
adequada;

e Website com blog: deve permitir ser responsive (multi-dimensdo de dispositivo de
visualizacdo), ter o potencial de conversdo para mobile app se necessario, permitir
extensdao com plug-in, permitir extensdao com scripting para integracdo de Google Maps

e ter uma gestdo de conteudos flexivel. Para o efeito consideramos o “WordPress
(2016), que funciona em cloud, pelo que ndo é necessario infraestrutura tecnoldgica
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adicional. Optou-se por um regime de freeware, pois mesmo a volumetria de conteddos
a utilizar ficava dentro das quotas disponiveis a este nivel. Foi ainda avaliado o Umbraco,
Drupal e DotNetNuke, mas estes sistemas obrigavam a utilizar um servidor HTTP préprio.
Por outro lado, o WordPress é uma solucdo que suporta nativamente o conceito de blog,
pelo que seria mais adequado para criar de base uma légica de didlogo, como previsto
no conceito em investigacao.

O modelo de solugao final apresentado tem assim uma visdao vertical por tecnologia
(Aurasma e WordPress), sendo que existem relagdes de conteudos a estabelecer entre eles
(ao nivel de trigger e overlay), tal como apresentado na Figura 5.2, onde se apresentam os
dois canais de interagdo (Aurasma para mobile app e WordPress para website/blog), com os
varios componentes técnicos associados a cada canal e a relagdo entre Trigger/Aurasma-
imagem/Wordpress e Overlay/Aurasma-contetido/Wordpress.

4 N
Mobile Web
Aurama Mobile APP -
Word Press Blog
. J
Page (conteldos) Page Page
[Percursos) (Dialogos)
o
él: Conteudo Contexto Google Post
[LETH
Trigger Imagem interagdo
Overlay —— ¥ Conteddo Interagdo |——
Aurasma Studio WordPress Editor

Figura 5.2: Relagdo entre conteldos e interagdo

Esta visdo de conteudos faz parte da solucdo final a considerar, visto que para cada lugar
se deve considerar um modelo como apresentado na Figura 5.3, composto pelo seguinte:

® Lugar: descrigdo do lugar, incluindo o enquadramento histérico ou configuragao natural,
de acordo com o tipo de patriménio;
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Narrativa: ficcdo criada sobre o lugar e que que deve integrar o artefacto I-Lugar como
mediacdo na histéria. Tem por objetivo ativar a imaginacao do utilizador, criando a ideia
de imersdo numa narrativa onde o meio de mediacdo e o lugar estdo ligados;

Artefactos: descricdo dos artefactos com imagem e texto. Alguns dos artefactos podem
ser transformados em personagens ou serem somente identificados para interagdo no
espaco e na componente de didlogo do website/blog;

Percursos: tendo por base uma delimitacdo do espaco do lugar, com varios percursos
para a visita e com o posicionamento georreferenciado dos artefactos, deve permitir
uma visao dos percursos considerados;

Dialogos: conjunto de artefactos ilustrados para interagdo com o utilizador. Os
conteudos a utilizar para ilustracdo podem basear-se na descri¢ao real do artefacto ou
numa visdo apelativa, como é o caso de citacdes ou poemas associados ao tema do
artefacto.

llustragdo

Artefactos > Didlogo B Post em blog

Narrativa Imagem Realidade
aumentada

Conteudo

»
»

Contexto

Figura 5.3: Relagdo entre conteuldos e interagdo

5.2 Website/blog com WordPress

O WordPress tem uma solucdo Cloud Computing que permite estruturar websites
constituidos por menus, paginas, posts e conteldos multimédia a serem integrados em posts
e paginas para visualizacao.

A solucdo WordPress tem uma orientacdo a criacdo de pdginas e posts, tal como apresentado
na Figura 5.4, que sdo integrados em menus para interagdo com o utilizador.
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Figura 5.4: Ferramenta WordPress

O WordPress suporta um modelo de desenvolvimento facilitado de criagdo e ativagao de
paginas e posts, além de extensao por scripting para integracdo com Google Maps ou para
outras necessidades, por Java Script, além de instalagao de varios plug-in que implementam
funcionalidades adicionais. A publicacdo de conteldos é assim gerida pelo WordPress, sendo
gue a gestao dos conteldos é materializada em post, pdginas e conteddos multimédia
reutilizados entre os mesmos.

Em termos de funcionalidades base, temos o seguinte:

e O website/blog é responsive, o que permite ajuste automatico a varias dimensdes, como
sendo varios modelos de smartphone ou tablet. Como tal, apesar de out-of-box nao
permitir uma integracdo com a solucdo de realidade aumentada sem algum
desenvolvimento adicional, permite que no dispositivo movel esteja a mobile app
Aurasma aberta e ao mesmo tempo se esteja a navegar pelos conteldos do
website/blog;

® A colaboragdo é nativa com possivel partilha com redes sociais em cada pégina/post,
além de que cada post permite uma classificacdo por categoria e qualquer utilizador
pode colocar comentarios sobre o mesmo. Como tal, é adequado para o modelo da
pagina de didlogos, enquanto elemento central na interacdo com o utilizador no conceito
em investigagao.

5.3 Realidade Aumentada com Aurasma

A ferramenta Aurasma, além da mobile app de visualiza¢do, tem uma solucdo designada por
Aurasma Studio em Cloud Computing, que permite a definicdo da estrutura de cada tema,
visto como campaign, integrado na mesma mobile app, mas como sendo um canal diferente.
A partir desta solucdo, é possivel carregar contetudos para visualizacdo (overlay) e imagens
para identificacdo da interacdo (trigger), combinando as mesmas num conceito de interacdo
com utilizador (aura). A publicacdo é assim assegurada na criacdo da aura, sendo que os
trigger e overlay sao os conteldos em gestao, tal como apresentado na Figura 5.5.
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Figura 5.5: Ferramenta Aurasma

Na versao freeware é possivel parametrizar sequéncias de a¢bes a partir da identificacdo do
trigger, tal como é apresentado na Figura 5.5, onde se nota uma caixa de configuragdo que
permite indicar que “apds a identificacdo, aparece uma imagem e ao se tocar nessa imagem
algo acontece”. Na versdo freeware s6 é possivel abrir um hyperlink (por exemplo para um
website) ou aumentar a imagem, tornando-a sempre ativa. Esta segunda opcao foi a seguida
nas interacdes, pois por omissdo o Aurasma faz desaparecer o conteudo (overlay) em caso
de perder o foco, isto €, deixar de se apontar para o objeto em reconhecimento.

5.4 Processo de criagdo do artefacto

No seguimento da metodologia prevista em termos de estratégia de investiga¢do indicada
na seccao 2.3 e face a arquitetura definida na sec¢do 5.1, foi seguida a seguinte abordagem
para a implementacao:

e Analise do lugar com as suas caracteristicas geograficas e artefactos. Para o efeito, foi
necessario efetuar varias visitas aos locais para entendimento do espaco,
constrangimentos de luz para a utilizagdo de realidade aumentada e posicionamento de
artefactos no espaco;

e |evantamento dos artefactos em termos de posicionamento, historia e descri¢des. Este
levantamento implicou recorrer a vdrias formas de pesquisa em websites e livros,
consolidando a informacao em texto e imagens para preparar conteudos para o website;

e Definicdo do conceito chave a utilizar em termos de tipo de conteldos para ilustracao,
como é o caso de postais, sendo que para cada postal foi analisado o tema do artefacto
e do lugar, face a possiveis textos literarios (citacdes, poemas) de escritores conhecidos,
recorrendo-se ao website “Citador” (2016) para o estudo de caso Street Art Lisbon e
Jardim Gulbenkian, ou “Arquivo Online Fernando Pessoa” (2016) para o estudo de caso
sobre Fernando Pessoa. Para cada postal, foi considerado o tema e um pensamento para
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ailustracdo face a uma questdo base: “que texto melhor representa o que este artefacto
pode transmitir de forma verosimil face ao tema do lugar de patrimdnio”;

Preparacgao dos percursos utilizando o Google Maps para georreferenciar cada artefacto
e informacdo associada, criando assim um mapa com os percursos do lugar;

Preparacdo do website com as varias paginas, posts, menus e conteddos colocados em
Midia Library para serem reutilizados nas paginas e posts. Integracao de Google Maps
no WordPress via scripting em pagina especifica de “Percursos”;

Preparacdao do Aurasma com trigger, overlay, campaign e aura, seguida de testes nos
locais para ajustar a qualidade das imagens e treinar o reconhecimento e respetiva
interagao.

Este artefacto digital assim concretizado permitiu criar um meio de acesso, como um mapa
sobre a arqueologia cultural do lugar, conjugando na mesma visao os dominios da histéria,
arqueologia e antropologia cultural, mas igualmente para a expressdao de toda a memoria
passada e presente, estruturada sobre um conceito de poética do lugar que é assim
capturado para permitir a descoberta da sua esséncia.

O artefacto digital permite a imersao nos lugares tendo por base o seguinte:

O meio de acesso via mobile app com realidade aumentada é utilizado para interacdo no
espaco fisico do lugar, utilizando pontos no espago enquanto imagens (e.g. marcos
naturais da natureza, objetos, quadros, esculturas) como forma de portal para a
“narrativa do lugar” utilizando o proprio artefacto. Os conteudos disponiveis na

interacdo sdo considerados como “postal” de cada artefacto, como se fosse uma
mensagem enviada pelo proprio artefacto no local, para nos ajudar a um melhor

entendimento sobre o lugar onde se enquadra, dentro da tematica do mesmo;

O meio de acesso por website/blog é utilizado para contextualizar a histéria, os
artefactos, a narrativa real, os artefactos georreferenciados face a sua dispersao no
espaco e os percursos de visita. Por outro lado, a componente blog deve permitir a
implementagao de conceito de “didlogo com o lugar”, assente em formas de colaboragao
e complemento de comentarios pelo prdprio utilizador, tendo por base o conceito de

|lI

“postal” de cada artefacto para nos permitir refletir sobre a poética e a esséncia do lugar;

A gestdo de conteldos permite estruturar objetos passiveis de reutilizacdo entre os
varios meios de acesso, para criar uma forma de visualizacdo do lugar, sobre varias
perspetivas e meios, de acordo com o objetivo e localizacdo do utilizador.
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6 Cenarios de experimentagao

Este capitulo apresenta os cendrios de experimentacdo onde se aplicou a solucdo descrita
no capitulo 5. Inicia-se com a sec¢do 6.1, onde se tenta capturar a percecao de entidades
gestoras de patriménio mediante respostas a um questiondrio estruturado para entender a
adequacdo do conceito em investigacdo e o tipo de utilizacdo de website/blog, realidade
aumentada e transmedia storytelling como suporte ao processo de divulgacdo e promocao
dos lugares geridos por estas entidades.

Na seccdo 6.2 sdo apresentados os resultados de experimentacdao nos estudos de caso do
Jardim Gulbenkian, Fernando Pessoa e Street Art Lisbon, ndo sé através de descricdo da
implementacdo especifica para o lugar, mas igualmente por interpretacdo dos questionarios
realizados sobre a utilizacdo do artefacto digital I-Lugar assim experimentado.

6.1 Percegdo de entidades gestoras de patrimonio

O questionario foi efetuado em 2016 sendo que envolveu 16 entidades gestoras de
patrimoénio que responderam a um formulario disponibilizado via Google Forms enviado por
email com o seguinte grupo de questdes relacionadas com o processo de divulgacdo e
promocdo, focando o nivel de utilizacdo dos seguintes conceitos/tecnologias:

e |Website, blogs, redes sociais, guias de visita e mobile app;
e Realidade aumentada;
® Transmedia storytelling.

As respostas foram dadas por pessoas na sua maioria com mais de 3 anos na funcdo (68.8%)
e de nacionalidade portuguesa (93.8%), tal como apresentado na Figura 6.1 e Figura 6.2.

Tempo na Fungido?
Menos de 1 ano 2 125%
Entre 1 e 3 anos 3 18.8%
Mais de 3anos 11 638.8%

WV

Figura 6.1: Tempo na fungdo de pessoa que respondeu ao questionario?

Macionalidade?
Nacional 15 93.38%
Estrangeiro 1 6.3%

)

Figura 6.2: Nacionalidade da pessoa que respondeu ao questionario?
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6.1.1 Nivel de utilizacao de website, blogs, redes sociais, guias de visita e
Mobile Application

Ao nivel de utilizacdo de dispositivos de interacdo com utilizador apresentado na Figura 6.3,
destaca-se a utilizacdo de redes sociais e website com mais de 80%, seguido de rede de
conteudos, audio guide, quiosques interativos, blogs e redes de conteldos (e.g Youtube,
Vimeo, Instagram) com mais de 30%. No entanto, apesar de existirem conteddos multimédia
(quiosques interativos e rede de conteudos), a utilizacdo de video guide é baixa (12.5%). Por
ultimo, a utilizacdo de mobile app é muito baixa (18.8%). A pouca utilizacdo de animacgoes
(25%) é ressalvada na Figura 6.4, onde se nota a ampla utilizacdo de imagem e texto com
mais de 90%, seguida de video (68.8%) e audio (56.3%).

Alternativa Qtd %
Blog 5 31.3%

Mobile APP 3  18.8%

Web Site 14 87.5%

Rede Social (e.g. FaceBook, Google+, Twitter) 13  81.3%

Rede de Conteudos (e.g. Instagram, Youtube, Vimeo) 6 37.5%
Audio Guide 5 31.3%

Video Guide 2 12.5%

Quiosque Interactivo 6 37.5%

Other 4 25%

Figura 6.3: Tipo de aplicagdo mais utilizada para divulgagdo e promogdo?

Alternativa Qtd %
Imagens 16 100%
Video 11 68.8%
Audio 9 56.3%
Texto 15 93.8%
Animacgdes 4 25%
Other 2 12.5%

Figura 6.4: Tipo de conteudos disponibilizados?

Considerando a utilizacdo destas plataformas, destaca-se na Figura 6.5 o objetivo de
comunicacdo em torno de dar a conhecer as exposicdes (81%) seguido de dar a conhecer o
acervo (75%), mas com pouco enfoque na criacdo de relacdo e dindmica entre o acervo e o
lugar (menos de 50%), além de que ndo existe preocupacdo na personalizacdo da relacdo
entre utilizador e artefactos que mais gostam (6.3%).

Ao nivel de publico, deteta-se na Figura 6.6 a utilizacdo por habitantes e turistas com mais
de 50%, além de que em termos de tipologia destes utilizadores, destacam-se os estudantes
(43.8%) e artistas (37.5%). Por ultimo, ao nivel de padrdes de utilizagdo, na Figura 6.7,
destaca-se uma utilizacdo quer frequente quer pontual com mais de 60%, mas sé 31.3%
fazem comentdrios sobre o acervo.
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Alternativa Qtd %

Dar a conhecer as exposicdes 13 81.3%

Dar a conhecer o espolio existente 12 75%

Criar histérias sobre o espoélio para criar dindmica na relagdo 8 50%

Permitir zonas reservadas para aderentes para manterem ligages com artefactos que mais gostam 1 6.3%
Other 5 31.3%

Figura 6.5: Tipo de comunicagdo com o publico pretendido com este canal?

Alternativa Qtd %
Habitantes/Residentes pontuais 10 62.5%
Habitantes/Residentes interessados e com visitas frequentes 9 56.3%
Turistas 9 56.3%
Colecionadores 4 25%
Artistas 6 37.5%
Estudantes 7 438%
Other 4 25%
Figura 6.6: Tipo de publico detetado no canal?
Alternativa Qtd %

Consultas na altura das exposicdes 10 62.5%

Adesdes para consulta frequente 10 62.5%
Comentarios sobre espélio 5 31.3%

Other 5§ 31.3%

Figura 6.7: Que tipo de utilizagdo é feita pelo publico?

Na gestao destas plataformas, como apresentado na Figura 6.8, a sua maioria é efetuada
por equipas internas (93.8%).

Alternativa Qtd %
Equipa interna da entidade 15 93.8%

Empresa externa 3 188%
Other 2 125%

Figura 6.8: Quem é responsavel técnico do blog, website e mobile app?
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6.1.2 Nivel de utilizacao de realidade aumentada

A utilizacdo de realidade aumentada de acordo com a Figura 6.9 e Figura 6.10 tem sido
centrada nainteracdo com alguns artefactos (33.3%) para aprofundar o conhecimento sobre
0s mesmos (46%). Pode-se notar igualmente a pouca utilizacdo de realidade aumentada na
interacdo com o lugar de patrimdnio enquanto espaco integrado (20%).

Alternativa Qtd %

Para interagir com alguns artefactos 5 333
Para interagir com o espago 3 20

Other 9 60

Figura 6.9: Tipo de utilizagdo de realidade aumentada?

Alternativa Qtd %
Entretenimento 4 267

Aprofundar conhecimento do artefacto 7 46.7
Other 8 533

Figura 6.10: Objetivo de utilizagdo de realidade aumentada?

Da Figura 6.11 pode-se concluir que o nivel de reutilizagao de conteddos com outras formas
de divulgacdo e promocgdo esta abaixo dos 20%, sendo que no caso de blog a reutilizacdo é
ainda mais baixa (13.3%), apesar da reutilizacdo com redes sociais estar igualmente em 20%.
No caso de reutilizacdo com jogos nota-se uma intenc¢do, se considerarmos que dos
inquiridos, 6.7% fazem essa referéncia.

Alternativa Qtd %

Integrada na Mobile APP do lugar. 1 6.7

Reutilizagdo de conteudos com Quiosques no lugar. 3 20%

Reutilizagdo de contetdos em Guias Audio/Video de visita 4 267

Capturas de conteudos disponibilizadas num Blog do lugar. 2 133

Adesdo de visitantes e reutilizagdo de contetdos com Web Site 3 20

Partilha de contedos capturados em Redes Soclais (e.g. Facebook, Google+) 3 20

Partilha de conteudos capturados em Redes de Conteudos Digitais (e.g. Vimeo, Youtube) 2 133
Como parte de um jogo electronico 1 6.7

Other 8 53.3°

Figura 6.11: Existe reutilizagdo de contetdos entre realidade aumentada e outras aplicagdes?

6.1.3 Nivel de utilizacao de transmedia storytelling

De acordo com a Figura 6.12, mais de 28% utilizam histdrias para criar interagdes ao nivel de
recriacdo de histdrias e seguir percursos em conformidade.

- Alternativa Qtd %
Para criar animagles 2 14.3%
Para permitir o utilizador recriar e comentar as histérias 4 28.6%
Para permitir o utilizador seguir uma histéria como percursono lugar 4 28.6%
Other 7 50%

Figura 6.12: Tipo de utilizagdo das histérias?
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Ao nivel de conteuldos utilizados nas histodrias, de acordo com a Figura 6.13 destaca-se a
utilizacdo de textos descritivos de artefactos (57.1%) com posicionamento na época (42.9%).
Estes conteldos narrativos, de acordo com a Figura 6.14, sdo essencialmente imagens (50%)
e textos em documentos (64.3%), mas nota-se igualmente algum suporte em base de dados
(35.7%).

Alternativa Qtd %
Ficgdo criada sobre o artefacto 1

Texto técnico (histérico e cultural) descritivo do artefacto 8
Historia onde o artefacto se enquadre naépoca 6 429
Other 5

Figura 6.13: Tipo de conteldos sobre os artefactos?

Alternativa Qid %
Texto em basesdedados 5 35.7%
Textos em documentos 9 64.3

Imagens 7 50
Videos 4 286
Animagdes 2 143
Other 4 286

Figura 6.14: Formato dos conteudos dos artefactos?

6.2 Interveng¢oes com artefacto digital I-Lugar

Tendo por base o artefacto I-Lugar construido para teste de hipdtese em investigacdo tal
como descrito no capitulo 5, este capitulo apresenta a sua aplicacdo a cada estudo de caso
ao nivel do Jardim Gulbenkian (seccdo 6.2.1), Fernando Pessoa (seccdo 6.2.2) e StreetArt
Lisboa (seccdo 6.2.3), considerando o seguinte em cada caso:

® Apresentacdo do caso enquanto lugar de patrimonio;

e Descricdo do lugar em termos de histéria, relevancia e artefactos, para melhor
entendimento da narrativa e poética do lugar;

e Detalhe da narrativa criada para o lugar;
e Estrutura do website/blog ajustado ao lugar e visualizacdo de paginas web construidas;

e Adequacdo da solucdo de realidade aumentada face as caracteristicas do lugar e
visualizacdo de triggers e overlays utilizados;

* Analise de questionarios de intervencao.

No final (seccdo 6.2.4), é apresentada uma andlise consolidada dos questionarios, pelo facto
do tipo de questdes ser equivalente, para se poder finalizar a percecdo da adequacdo da
investigacao face a hipotese em causa.
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6.2.1 Jardim Gulbenkian

“Era uma vez um lugar... numa cidade simbidtica com a natureza e com a memdaria do povo
que nela habita, com origens em vdrios outros lugares, localizada ao pé de um longo e esguio
rio de vida e iluminada por uma luz branca e sensivel [...] No entanto, o homem, apesar de
disfrutar do espago a meio caminho da arte e da vida, continuava a ndo ouvir a mensagem.
Até que um dia, 30 tagarelas flores, cansadas de tentar comunicar pelo aroma e pela beleza
do seu florescimento, decidiram ... dialogar com as pessoas. [...] E por isso que ao se visitar
este bosque, pode-se ouvir estas mensagens através de marcas da natureza em algumas
drvores deste bosque assim dialogante.”. Esta é a narrativa ficcional, criada no contexto
desta investigacdo, e que serviu de inspiracdo para esta intervencdo de didlogo de reflexdo
com a natureza e a vida no Jardim da Fundacdo Calouste Gulbenkian em Lisboa onde se
adaptou o conceito I-Lugar para o que foi designado por iJardimGulbenkian.

Nas seccOes seguintes é apresentada a visdo do jardim enquanto patrimdnio natural,
seguido da descricdo do jardim enquanto lugar de memdria, as ilustracbes que foram
efetuadas, o website/blog construido e a utilizacdo de realidade aumentada, tal como
previsto na hipotese de solucdo, culminando com o questionario realizado com 15 pessoas.

6.2.1.1 Jardim como patrimonio natural

A convengao da UNESCO para protegao do patrimonio cultural e natural, segundo Curado
(2013), define o patriménio natural como monumento, formacdes geoldgicas, areas
delimitadas de habitat natural e locais de natureza, como resultado do trabalho do homem
ou da natureza, que apresentam um valor excecional do ponto de vista da ciéncia,
conservacao ou beleza natural.

E neste contexto que incluimos os jardins. Apesar de ser uma paisagem, existe num jardim
uma vontade de assumir uma identidade cultural da natureza enquanto lugar excecional,
segundo Domingues (2001). Esta realidade torna-se evidente se considerarmos que um
jardim é uma paisagem que resulta de um ecossistema artificialmente criado pelo homem
com base na natureza, enquadrado numa estrutura estética e cultural de desenho e
configuracdo do lugar, segundo Carapinha e Corte-Real (2006). Artificial, porque é criado
pelo homem enquanto projec¢ao criativa com base na sua visdao abstrata da natureza.

Um jardim, enquanto parte da natureza num enquadramento estético delimitado pelo
homem, é, no entanto, um artefacto natural com o seu ciclo de vida associado a fauna e
flora que o compde. Uma forma de exposicao da natureza para ser usufruida através da
imersdo do publico no espaco. Este jardim, visto desta forma como um artefacto, tem uma
historia da propria natureza, com a sua dinamica de vida e evolucdo.

No entanto, para melhor se entender esta identidade cultural da natureza, a sua memoria e
a sua poética, torna-se necessario capturar uma narrativa de integracao da cultura e estética
do lugar, baseado na relagdo do homem com a natureza. S6 assim é possivel criar um modelo
de relacdo complementar a simples visita do lugar. E neste sentido que testamos neste
cenario de experimentacdo o conceito do artefacto I-Lugar.
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6.2.1.2 Jardim Gulbenkian

O Jardim da Fundacdo Calouste Gulbenkian, como referido por Carapinha e Treib (2006), foi
criado nos anos 60 pelos arquitetos paisagistas Goncalo Ribeiro Telles e Antdnio Viana
Barreto. O jardim esta localizado numa zona central de Lisboa, na Praga de Espanha, num
local que foi no século XVII uma das portas de acesso a cidade. O espaco foi posteriormente
transformado num parque de diversdes, num jardim zooldgico, num hipédromo e numa
feira popular, antes de ser adquirido pela Fundagao Calouste Gulbenkian, nos anos 60, para
ai criar a sede da sua atividade e varios edificios de museus integrados num jardim. Em 2010,
foi criado o observatdrio Gongalo Ribeiro Telles. Atualmente, sdo dinamizadas vdrias
atividades de observacdo da fauna e flora, além de outras atividades no jardim.

O conceito do jardim é baseado numa geometria que cria ambientes no espaco em torno de
um lago central, tendo por base uma inspiracdo de “mata” e ecologia da paisagem tipica
portuguesa para permitir ndo sé uma identificacdo do publico com espaco, mas também
para atrair a avifauna. Para percorrer estes ambientes, foram criados percursos, como é o
caso da “luz e sombra”, “lago”, “orlas”, “cheiros”, tal como apresentado na Figura 6.15. Além
do préprio jardim enquanto desenho com valor estético para enquadramento da fauna e
flora. Foram ainda colocadas varias esculturas enquanto artefactos, em determinadas zonas

do jardim.

Figura 6.15: iJardimGulbenkian: Jardim da Fundagdo Calouste Gulbenkian

6.2.1.3 Narrativa do lugar

Os artefactos do jardim sdo constituidos por seis esculturas, além da fauna que visita o
jardim e a flora em toda a sua liberdade natural, circunscrita por técnicas de jardinagem a
uma configuracdo estética face ao espaco delimitado do jardim.

Considerando os artefactos existentes, tivemos em consideragdo os seus tipos (esculturas,
fauna e flora), para conceptualizar ilustracdes como se fossem narrativas por tipo de
artefacto, mas mantendo uma visdao comum, relacionada com os textos que tém como tema
a percecao do valor da natureza pelo homem. Para o efeito, considerou-se sempre a visdo
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de que o jardim quer dialogar sobre a sua memoria e poética com as pessoas, sendo essa
poética constituida por mensagens sobre a relacdo entre a natureza, o homem e a vida.
Neste sentido, foram obtidos poemas ou citacdes curtas de escritores conhecidos, tendo por
base o website “Citador” (2016) tentando encontrar uma relacdo entre o artefacto e o
“sentido da citacdo”. Como se o artefacto fosse realmente a voz mais adequada para a
citacdo escolhida. Este modelo foi utilizado para todos os artefactos, sendo que para cada
tipo de artefacto (esculturas, fauna e flora) foram considerados temas diferentes.

No caso das esculturas, o modelo escolhido, apresentado na Figura 6.16, consistiu em
interpretar o tema da escultura e relaciona-la com uma citacdo adequada. E o caso da
escultura “La Grande Sauterelle” que representa uma reflexao de uma figura mutante junto
a um espelho de agua, representando um momento antes de um salto. Neste caso,
associamos um texto de Alberto Caeiro (heteronimo de Fernando Pessoa) onde fala sobre
flores e refere o “o toque do homem para ver se elas falavam”. A interpretagao da escultura
levou-nos a um conceito de que a escultura representa uma reflexao sobre a necessidade
de as flores pretenderem falar com os homens, sendo esse o salto, pela rutura que o salto
evidencia, que representa o conceito da escultura. Este exercicio foi efetuado para as seis
esculturas e refletido na ilustragdo que consta no website/blog, na pagina “didlogos”, onde
além da ilustracdo se colocou informacdo de detalhe da escultura, mas mantendo o objetivo
de potenciar novas narrativas do utilizador-criador. Foi igualmente reutilizado em realidade
aumentada associada a escultura como ponto de interagao.

Pobres das flores dos canteiros

Pobres das flores dos canteiros dos jardins regulares.
Parecem ter medo da policia...

Mas tdo boas que florescem do mesmo modo

E tém 0 mesmo sorriso antigo

¥ Que tiveram para o primeiro olhar do primeiro homem
Que as viu aparecidas e lhes tocou levemente

Para ver se elas falavam...

Alberto Caeiro, in "O Guardador de Rebanhos-Poema XXXIII"
Heterénimo de Fernando Pessoa

La Grande Sauterelle, Germaine Richier,1946

Nu Feminino Papisa Satyricon

Figura 6.16: iJardimGulbenkian: llustracdo esculturas

No caso da flora, pelo facto de existirem muitos artefactos deste tipo no jardim, optamos
por delimitar a interacdo a 30 plantas das quais brotam flores com cores e formatos que nos
pareceram mais apelativos aos sentidos, tal como apresentado na Figura 6.17. Neste caso,
foi efetuada uma reflexdo estética sobre o formato de cada flor e a semelhanga com uma
personagem caricaturada que cridmos para cada uma das flores. Neste processo, incluimos
a reflexdo sobre “o que poderia esta flor transmitir a uma pessoa”, tendo-se escolhido
citagdes, para cada flor, que representam uma mensagem da natureza para o homem. E o
caso da flor que tem como nome de espécie “Clivia Miniata”, apresentada na Figura 6.17,
em que optamos por um texto de Fernando Pessoa, que pode ser colocado na “voz” da nossa
personagem, dizendo que “a natureza é a diferenca entre a alma e Deus”. Estas ilustra¢des
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foram colocadas no website/blog na pagina “diadlogos”, com informacdo de detalhe da flor
em causa, mas com o objetivo de a ilustracdo potenciar a criagdo de novas narrativas do
utilizador. Foi igualmente reutilizado em realidade aumentada tendo como pontos de
interacdo umas marcas naturais das arvores, situadas num “bosque” dentro do jardim. Esta
opcao decorreu do facto de ndo ser possivel fazer o reconhecimento automatico das flores,
pelo facto de mudarem ao longo do ano, e sé estarem normalmente floridas entre a
primavera e o verdo. Como tal, deixou-se para perspetivas de investigacdo este
desenvolvimento tecnoldgico que possa ser reutilizado para este modelo de interagdo, visto
ser um desenvolvimento fora do ambito central nesta investigacao. Mas tornou-se as marcas
como um ponto de portal para o universo ficcional criado, o que resultou de forma
interessante, de acordo com a experimentacao efetuada, face a surpresa associada a este
modelo de interacao.

Clivia miniata
A natureza é a diferenca entre a alma e Deus.

Fernando Pessoa.

Datura arborea Duranta erecta

r.nana Nerium oleander

Tecomaria capensis  Pittosporum tobira  Vinca difformis

Figura 6.17: iJardimGulbenkian: llustragdo flora

No caso da fauna, face a quantidade de artefactos deste tipo que habitam o jardim, ou que
por ele passam ao longo do ano (caso das aves), optdmos por oito aves para efeito de
interagdo, tal como apresentado na Figura 6.18. O conceito de ilustragdo utilizado foi
equivalente ao da flora, tal como apresentado para a espécie “Alveola Branca” em destaque
na Figura 6.18. As ilustracGes foram colocadas no website/blog na pagina “didlogos”, tendo
informacdo sobre cada ave, mas de forma a potenciar a criagdo de novas narrativas pelo
utilizador-criador. Nao foram utilizadas na intervencdo para realidade aumentada na
experimentacdo com utilizadores, mas constituem uma base para rotacao periddica no
conceito de animacdo do “bosque” com marcas em arvores, podendo alterar-se entre flores
ou aves que dialogam com os visitantes.
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Alvéola-Branca
Saber tudo de tudo. Ou tudo de algum saber.
Decerto é impossivel e mesmo indesejavel.

Mas que tu sintas que é bela a luz ou ouvir um
passaro cantar e teras sido absolutamente
original. Porque ninguém pode sentir por ti.

L
Toutinegra-de ~ Merlo
-barrete-preto Vergilio Ferreira

Figura 6.18: iJardimGulbenkian: llustragdo fauna

6.2.1.4 Website/blog

A implementacdo do website/blog iJardimGulbenkian?, foi efetuada tendo por base o
modelo proposto na hipdtese de solucdo, desenhando-se o tipo de paginas, os conteldos e
formas de interacdo, de acordo com o conceito definido.

A pagina de entrada, apresentada na Figura 6.19, descreve a forma como o conceito I-Lugar
é aplicado ao jardim, destacando-se o seguinte:

e E uma pagina de texto onde se descreve o conceito I-Lugar, aplicado ao jardim da

Fundacdo Calouste Gulbenkian, comecado com a expressdo “Era uma vez... um lugar”;

® Na descricdo do conceito, remete-se com hyperlink para as paginas especificas
relacionadas com os artefactos, narrativa real, narrativa ficcional, percursos e didlogos.

‘ iLugar

J'ard."n’) Gu{benk’-on Jardim Gulbenkian ~ Narrativa Artefactos v Percursos Dialogos About ¥

ILUGAR JARDIM GULBENKIAN

Era uma vez ... um “lugar” com um lago mégico em redor do qual foi criado um jardim da arte da natureza ¢ rodeado da ante do homem numa

simbiose perfeita integrada no espago urbano....esta é a inspiragSo central para esta interveng3o de didlogo de reflexio com a natureza e a vida

do Jardim Gulbenkian e a criada para inspirar o visitante a refletir sobre o jardim

1 a sua “personalidade”

A sua neste lugar pode ser feita por este site onde além da informagio de georrelerenciagio , & convidado a

a de colaboragho sobre a histdria e citagBes, mas tambén réprio espago do Jardim por uma AP realidade aumen:

18 escultu

ras (por enquanto, pois estd em fase final a construgdo de uma APP para melhor interugir com todos os oulros personagens).

A este conceito de conjugagio de melos como um site ¢ uma APP com fungdes especificas mas centrado numa narrativa de inspiragio de relagio

com um lugar de patriménio cultural, designamos como “diilogos com...”, neste caso, com um Jardim enquants forma de arte do homer e da

natureza.

Share this:

W Twitter || K3 Facebook G+ Google

Figura 6.19: iJardimGulbenkian: Pagina principal do website/blog

! http://iJardimGulbenkian.wordpress.com
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A pagina do “Jardim Gulbenkian” corresponde a descricao do lugar de memoria e poética
enquanto patrimonio natural, tal como apresentado na Figura 6.20, sendo que a pagina é
caracterizada pelo seguinte:

* Na pagina principal é apresentada a histdria resumida do lugar desde 1866 até se tornar

no jardim atual;

e Serve deligacdo a uma pagina complementar, “Nostalgia da natureza”, onde se descreve
a visdo do jardim em vdrios periodos da histéria, como é o caso do tipo de jardim no
Egipto Antigo, o jardim Arabe, o jardim durante a Idade Média e o jardim durante o
periodo do Renascimento;

e Considerando a necessidade de capturar a concec¢do estética do jardim Gulbenkian,
resumiram-se varios textos do arquiteto paisagista Gongalo Ribeiro Telles na pagina
complementar “Sobre o Jardim” para enquadrar a conce¢dao enquanto visdo de jardim
mediterrdnico construido com base na luz, 4gua, vegetacdo autéctone, morfologia do
terreno e na vivéncia das préprias espécies que nele habitam, para permitir varios
cenarios, interligados por percursos de acordo com as zonas de orlas, lago, luz e sombra,
e cheiros. Termina-se esta pdgina com o enunciado dos 10 principios definidos pelo

arquiteto Goncalo Ribeiro Telles para a criacdo de um jardim.

“ iLlugar

Jardim Gulbenkian

Narrative Artefactes > FerCursos ™ Dialogoz About

Jardim Gulbenkian

Share this:

W Twitter | | [l Facabaok | | G* Google

* Like

Figura 6.20: iJardimGulbenkian: Pagina “Lugar” no website/blog
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A “narrativa” apresentada na Figura 6.21, descreve a ficcdo criada para olharmos para o
jardim como um lugar de memoria e poética que tenciona estabelecer uma comunicacdo
com o homem, focando nas “30 tagarelas flores...que decidiram comecar a falar com as
pessoas”. Como tal, a pagina foi construida da seguinte forma:

Narrativa ficcional com inclusdo de imagem das 30 tagarelas flores que fazem parte da
ficcdo, além da imagem do “bosque” magico onde se centra a interacdo com realidade
aumentada. Isto é, onde as tagarelas flores dialogam com os visitantes;

Inicia-se com “era uma vez”, para dar uma ideia de ficcao. De seguida, a narrativa esta
construida para ficcionar sobre as varias construgdes no lugar, que independentemente
da construcdo, existem sobre uma “forca mistica” — como é indicado na narrativa - que
s6 com aimplantacdo do jardim se concretiza na criacdo de uma relacdo entre a natureza
e o ser humano, como se fosse algo ha muito ambicionado pela natureza do lugar;

Descreve o motivo pelo qual as “tagarelas” flores resolveram falar com as pessoas,
enquanto necessidade de fazer ouvir a mensagem da natureza, e a forma como decidem
passar a mensagem, que na realidade ja tinham tentado passar através de ensinamento
anterior a varios escritores conhecidos. Como tal, os textos que aparecem nos didlogos,
sdo mensagens que foram “ensinadas” pelas flores aos escritores em causa.

‘ iLlugar

Jardim Gulbenkian v Artefactos v Percursos v Didlogos About v

Jardim Gulbenkian

Narrativa

Share this
W Twitter [ Facebook G+ Google

* Like

Figura 6.21: iJardimGulbenkian: Pagina “Narrativa” no website/blog
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Para os “artefactos” apresentados na Figura 6.22, descreve-se cada tipo de artefacto ao nivel
de esculturas, fauna e flora, tendo por base uma apresentacdo geral e uma pagina especifica
para cada tipo de artefacto. Neste caso, a pagina foi construida da seguinte forma:

e Apresenta um resumo dos varios tipos de artefactos, como sendo as esculturas, flora e

fauna, com hyperlink integrado no texto, para cada pagina especifica de artefacto;

* Definicdo de uma pagina especifica para os artefactos “escultura, onde é apresentada
uma ilustracdo de todas as esculturas, como um todo coeso, com descricdo do tema de
cada escultura. As esculturas sdo depois apresentadas individualmente como “postais”
na pagina “didlogos” dentro da categoria “esculturas”;

e Criagdao de uma pagina especifica para os artefactos “flora” onde se ilustra e descreve
uma planta tipica, seguida de uma classificacdo das 213 espécies reconhecidas no jardim
Gulbenkian, para separar entre plantas com e sem flores, utilizando-se uma ilustragao
com fotografias reais dos dois tipos de plantas. As flores ilustradas sdo igualmente
apresentadas, sendo reutilizadas na pagina “didlogos” com a categoria “flora”;

* No caso do tipo de artefacto “fauna”, é apresentada uma pagina especifica onde se faz
uma ilustracdo de uma ave tipica para indicar a existéncia de perto de 120 espécies
diferentes que visitam o jardim, antes de se apresentar as 8 aves que foram objeto de
ilustracdo e que constam depois na pdagina “didlogos” com a categoria “fauna”.

“ iLugar

Jardim Gulbenkian

Jardim Gulbenkian v Narrativa Percursos v Didlogos About v

Artefactos

alidade da

Share this
W Twits K k G+

*

Figura 6.22: iJardimGulbenkian: Pagina “Artefactos” no website/blog
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Para os “percursos” apresentados na Figura 6.23, descreve-se de forma resumida os
percursos existentes como introducdo a uma georreferenciagdo dos mesmos com
integracdo com o Google Maps. Esta pagina esta organizada da seguinte forma:

® Na pagina central sdo apresentados os percursos, com hyperlink para as paginas
especificas de cada percurso, mas enquadrando com Google Maps a visdo integrada do
jardim e dos percursos;

® Para cada percurso, foi criada uma pagina especifica, com base no desenho do percurso
do proprio jardim, explicando somente a motivacdo do tema que dd o nome ao percurso,
visto que o proprio jardim tem uma imagem de cada percurso que é aqui reutilizada.

‘ ilugar

Jardim Gulbenkian

Jardim Cullwnkiun v~ Narratia Artelncion v

Percursos

Thwrw e

W reeer Bl racerose 6% Cooge

Figura 6.23: iJardimGulbenkian: Pagina “Percursos” no website/blog
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A pagina “didlogos” apresentada na Figura 6.24, é um agregador de todas as narrativas vistas
como diadlogos entre o lugar e o utilizador, sendo que cada didlogo corresponde a um post
gue permite comentarios. Cada post tem a ilustracdo e informacdo sobre o artefacto em
particular, sendo possivel selecionar os posts por categoria (corresponde a tipo de artefacto)
ou por pesquisas de palavras. Como tal, a pagina esta organizada da seguinte forma:

e E uma pagina de posts, que corresponde a um tipo de pagina possivel de definir no
WordPress, para integrar varios posts, sendo que cada um tem uma classificacdao por
categoria, que permite depois ser utilizado para filtrar na navegacdo da pagina;

e (Cada post corresponde a uma ilustracdo de um artefacto, composta pela representacao
da visdo do artefacto e texto literario associado para reflexdo sobre o mesmo, além de
se acrescentar informacgao real descritiva do artefacto em causa.

1l Gulenklan = Bl AftsdicnE PEfelraE v

ARCHIWNES
Vince algfarmis CATEGORIES
Tanto come jali e aprendi e guardei, E nada disso me
serve para olhar uma simples flor
Vargifio Ferreira,
E wirih Bariesi oo Sl i ouslicke: & soniiforyss maelis S msrilels @ gus pedie wiri Dor selideia de Sece pailn-
b rocers-a (bl o prissiaenn & virio
Tein rislicin v e B oiidinaeies o 40 adiseing,
TR SFigr ful Peruroans Brce, Hati & ol o8 Fsch.
Fedirdniine RECENT POSTS

Tecomaria

RECENT COMMEMTS

Treamarka :mn-n'r

Figura 6.24: iJardimGulbenkian: Pagina “Didlogos” no website/blog
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6.2.1.5 Realidade aumentada

A realidade aumentada foi construida com base na hipdtese de solugdo, recorrendo a
ferramenta Aurasma e considerando os pontos de interagdao como triggers, os overlays como
ilustragGes e as auras como associagdo entre os mesmos. No caso das auras, configurou-se
o evento de aumentar a ilustracdo em caso de um toque no ecra. Foi criada igualmente uma
campaign (conceito de campanha ou projeto no Aurasma) iJardimGulbenkian para funcionar
como canal de interacdo. Os triggers para identificacdo correspondem a imagens das marcas
nas arvores e os overlays enquanto conteudo apresentado, corresponde as ilustracdes de
flores.

A base da interacdo foram imagens de marcas naturais em arvores, localizadas num
“bosque” dentro do jardim, onde a sua cobertura superior controla a luminosidade tal como
apresentado na Figura 6.25.

Figura 6.25: iJardimGulbenkian: Espago da intervengdo

Considerando que algumas das arvores do bosque apresentavam marcas da propria
natureza que sao facilmente percetiveis pelos visitantes, utilizou-se esta curiosidade para se
criar o portal para aumentar a realidade do lugar para a ficcdo narrativa criada sobre o
mesmo. Por essa razdo, para cada arvore com este tipo de marcas foram treinadas imagens,
capturadas em varios periodos do dia por causa da luminosidade que apesar do bosque com
ramificacdo superior que protegia grandes variacGes, poderia derivar em falhas de
reconhecimento pelo Aurasma. Para cada imagem foi igualmente configurada a interacao
para apresentacdo do conteudo, tendo-se como resultado o que é apresentado na Figura
6.26.

Figura 6.26: iJardimGulbenkian: Realidade aumentada
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6.2.1.6 Questionario da intervencao

Para validacdo desta investigacdo aplicada ao jardim enquanto patrimdnio natural foram
realizados questionarios numa amostragem de 15 utilizadores, tendo por base as questoes
de investigacdo em causa.

O universo da amostragem é apresentado na Figura 6.27 (por nacionalidade), na Figura 6.28
(por sexo), na Figura 6.29 (por tipo visitante), na Figura 6.30 (por ocupacdo) e na Figura 6.31
(por idade). Nesta amostragem, pode-se destacar o equilibrio entre homens-mulheres, mas
uma totalidade de pessoas de nacionalidade Portuguesa, residentes, estudantes e com
idades entre 0s 20 e 30 anos. Dos 15 questionadrios realizados, s6 3 utilizadores discordaram
parcialmente do conceito em investigacao, justificando com a intrusdo de tecnologia no ato
de contemplagdo no jardim.

Avaliagdo |~ CasoEstudo » ¥

Macionalidade |5 N Total Geral Peso
Portuguesa 12 3 15 100% Avaliacdo por Nacionalidade
Total Geral 12 3 15 0

15 =
Avaliacdo Geral +

10 N
: ms
0

Portuguesa

Nacionalidade =

Figura 6.27: iJardimGulbenkian: Amostra utilizadores por nacionalidade

Aualiaga?'o T CasoEstudo » T
Sexo v 8 N Total Geral Peso
F 5 1 6 40%
M 7 2 9 60% Avaliacdo por Sexo
Total Geral 12 3 15 0
Avaliacdo Geral *
3 l I ms
0 N
F M
Sexo v
Figura 6.28: iJardimGulbenkian: Amostra utilizadores por sexo
Avaliagdo - CasoEstudo -1
Tipo Visitante ~ & M Total Geral Peso
Residente 9 3 12 80%
Turista 3 3 20% Avaliacdo por Tipo Visitante
Total Geral 12 3 15 10
Avaliagio Geral =
5 s
0 N N
Residente Turista
Tipz Visitante «

Figura 6.29: iJardimGulbenkian: Amostra utilizadores por tipo de visitante
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Avaliagao -

Ocupagdo |- S N Total Geral Peso
Estudante 8 3 11 73%
Financeiro 2 2 13%
Advogado 1 1 7%
Militar 1 1 7%
Total Geral 12 3 15

Figura 6.30: iJardimGulbenkian: Amostra utilizadores por ocupagdo

Avaliacdo - CasoEsudo .Y
Idade - S N Total Geral Peso
10-20 5 2 7" 47%
20-30 51 6 40% Avaliacao por ldade
30-40 1 1 7% 5
40-50 1 1 7% .
Total Geral 12 3 15 s

[T

Aysliacio Geszl =
L]

, I =N

. I

10-20 20-30 320-40 40-50
Idade w

Figura 6.31: iJardimGulbenkian: Amostra utilizadores por idade

Como resultado, dos 15 inqueridos, 12 concordam na totalidade, sendo que somente 3 ndo
concordam com a adequacdo total do conceito, respondendo de forma negativa no caso
especifico da utilizacdo da realidade aumentada, pelas razGes apresentadas nas Figuras 6.32,
6.33 e 6.34 a seguir apresentadas.

7. A utilizagdo da Realidade Aumentada melhora o entendimento e percecdo
do lugar e dos artefactos?

[C] Concordo

E Ndo concordo /
Motivo E Mo, A . A A’:’f. - f/by Aeegs Ms;:? Aeq

4o adcous GHY gue nip dedwa tw Aty sorue
/f‘uic‘, e / 7 7

Figura 6.32: iJardimGulbenkian: Caso 1 de amostra de resposta negativa

A resposta apresentada na Figura 6.32 é de um utilizador de 22 anos, masculino, residente,
de nacionalidade Portuguesa e estudante.
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7. A utilizacdo da Realidade Aumentada melhora o entendimento e percecdo
do lugar e dos artefactos?

(] concordo
&4 Nio concordo

Motivo

8. A narrativa que contextualiza a utilizacdo da realidade aumentada,
aumenta o interesse no lugar?

k7] Concordo
[C] Ndo concordo

Motivo _ Jalyez Sin (Olepag 41-;-’1— al i&’iﬂ'“;r:fa \-S-Fﬂ'h:”utam qiuJ\
a_nctlaz e o (onoEs

Figura 6.33: iJardimGulbenkian: Caso 2 de amostra de resposta negativa

A resposta apresentada na Figura 6.33 é de um utilizador de 19 anos, feminino, estudante,
residente e de nacionalidade Portuguesa. Apesar de ndo dar o motivo de discordancia, é de
notar que, no entanto, valoriza a narrativa associada a utilizacdo da realidade aumentada
por “fazer as pessoas pensarem que a natureza tem outras conexdes”. O que permite
deduzir uma percecdo do valor do conceito de abertura de um portal para a esséncia da

obra.

6. A utilizacdo do Blog melhora o entendimento e percecdo do lugar e dos
artefactos?

[ concordo

B4 Ndo concordo )

Motivo Y oidae. Sua crxks g et siRce, adan e enn
an HSH(-; -

@D cbhlneh) TAO

Fi
1

7. A utilizag¢do da Realidade Aumentada melhora o entendimento e percegdo
do lugar e dos artefactos?

[ concordo

[Zj N&do concordo

Motivo _Rco ol o Sl Q‘-;\’-; WLCONATD O uDO AR
J.-QC.WM}' o ";.“Jib\ \J:-III,}C‘,:\_; ,{R LAAAA ,\r-;,\ i

Figura 6.34: iJardimGulbenkian: Caso 3 de amostra de resposta negativa

A resposta apresentada na Figura 6.34 é de um utilizador de 20 anos, masculino, residente,
estudante e de nacionalidade Portuguesa. Apesar de ndo concordar com a utilizacao dada
ao website/blog (apesar de o posicionar como abordagem artistica) e realidade aumentada,
respondeu positivamente ao tema da narrativa e da utilizacdo de literatura como forma de
refletir sobre a natureza.
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6.2.2 Fernando Pessoa

“Era uma vez ... um lugar, cheio de luz e muitas cores junto ao rio Tejo onde nasceu e viveu
um poeta e pensador em permanente didlogo com este lugar [...] Mas eis que a 13 de Junho
de 1888, descobre um transeunte que nela habita, que desde o choro inicial do nascimento
revela uma empatia unica com este mundo mdgico de sensibilidade pela esséncia da vida.
Hummmm ... é um ser unico que pensa e vive como esta cidade de sonho. Decide entéo
acompanhar esta criatura impar e criar de forma unica, um portal de comunicag¢éo com ela,
passando-lhe o segredo da sua existéncia. Tdo forte se estabeleceu esta relacéGo que obrigou
este poeta a criar vdrias personagens, para poder abarcar a totalidade da mensagem, da
interacdo com esta cidade”. Esta narrativa ficcional, criada no contexto desta investigacdo,
serviu de inspira¢do central para esta intervencdo de reflexdo entre um pensador e o seu
lugar de inspiracdo e vida, neste caso a cidade de Lisboa, onde se adaptou o conceito I-Lugar
para o que foi designado por iFernandoPessoa.

Nas seccOes seguintes é apresentada a visdo de lugar de Fernando Pessoa enquanto
patrimonio cultural imaterial, seguido da descricdo sobre Fernando Pessoa, as ilustracoes
qgue foram efetuadas, o website/blog construido e a utilizacdo de realidade aumentada, tal
como previsto na hipdtese de solucdo, culminando com o questionario realizado com 15
pessoas.

6.2.2.1 Fernando Pessoa como patrimonio imaterial

As cidades sdao espagos de memoria associados a varios lugares que a compdem, cada um
com uma ligagdo com eventos histéricos, culturais e sociais que os delimitam para além de
geografias administrativas. Alguns destes lugares podem ter igualmente uma memdria
associada a personagens marcantes da cultura, que por neles terem habitado e neles se
terem inspirado, transformam igualmente a memoaria destes lugares. Sao lugares onde estas
personagens viveram, trabalharam ou conviveram, que levam a que seja necessaria uma
visita para além da leitura da obra do escritor/poeta, para melhor entender a personagem,
mas também a cidade, numa osmose Unica que torna estes lugares como uma forma de
patrimonio imaterial conjugando a obra do escritor/poeta, a sua vida e o espaco envolvente.

Este é o caso do pensador e escritor Fernando Pessoa na cidade de Lisboa. Em particular,
numa zona delimitada da cidade de Lisboa onde existem placas identificadoras de lugares
onde viveu e trabalhou, esculturas que o representam, além de identificacdo de cafés e
restaurantes que frequentou, isto é, onde conviveu, como é o caso do Martinho da Arcada,
Restaurante Pessoa ou Brasileira do Chiado. Como complemento, foi criada igualmente a
Casa Fernando Pessoa, no local associado a sua ultima morada, que preserva o seu espdlio,
enquanto ponto de partida para conhecer esta personagem Unica na literatura portuguesa,
mas que se transformou igualmente numa das imagens de marca da cidade de Lisboa.

6.2.2.2 Fernando Pessoa em Lisboa

Fernando Antdnio Nogueira Pessoa, nasceu a 13 de junho de 1888 no largo de Sdo Carlos
n24 e morreu a 10 de novembro de 1935 no hospital de S3o Luiz na Rua Luz Soriano n2182,
em Lisboa. Foi inicialmente enterrado no Cemitério dos Prazeres, mas em 1985 o seu corpo
foi trasladado para o Mosteiro dos Jeréonimos.
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Exceto por uma passagem entre 1896 e 1905 na Africa do Sul, Fernando Pessoa passou toda
a sua vida em Lisboa, vivendo entre quartos alugados e casas de familiares, em zonas
centrais da cidade.

O seu trabalho consiste em prosa, poesia, artigos de reflexdo para jornais e revistas, pecas
de teatro, entre outras expressdes escritas. E igualmente conhecido por ter criado varios
heterénimos, sob os quais, escreveu como se fossem pessoas diferentes, sendo
caracterizado por ser uma figura com um chapéu, bigode, dculos e sempre vestido de preto
e branco, que motivou o investigador a criar uma ilustracdo, apresentada na Figura 6.35.

Figura 6.35: iFernandoPessoa: llustragdo heterénimos

Em vida publicou poucas obras, como é o caso de "35 Sonetos" em 1918, "Antinous" em
1918, "English Poems I-II-11I" em 1922 e "Mensagem" em 1934. No entanto, apds a sua morte
é publicado o “Livro do Desassossego”, entre outros textos entretanto descobertos no seu
espolio, que o posicionam como um dos maiores poetas da literatura portuguesa.

A sua presenca na cidade de Lisboa transformou-o numa figura emblematica da cidade,
reforcada por varios filmes centrados na sua personagem e dos seus heterénimos, além de
qgue foram criados varios artigos de merchandising com a sua figura e foram colocadas varias
placas identificadoras dos locais marcados pela sua presenca, que criaram uma osmose
entre a cidade e Fernando Pessoa enquanto personagem.

6.2.2.3 Narrativas do lugar

Os artefactos base foram organizados por percursos, considerando os locais onde Fernando
Pessoa viveu, trabalhou e conviveu, situados de forma dispersa pela cidade de Lisboa e que
tém associadas placas ou um objeto que pudesse ser utilizado como imagem identificadora
do local, além de objetos na Casa Fernando Pessoa (e.g. quadros, cama, cabide com roupa,
imagens de Fernando Pessoa) onde os préoprios objetos podiam resultar como imagens para
interacao.

Considerando os artefactos existentes, as ilustragcées, vistas como narrativas por artefacto,
foram conceptualizadas para cada um dos tipos de artefactos, mas mantendo uma visao
comum, relacionada com poemas/pensamentos associados a cada artefacto. Estas
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ilustracoes foram colocadas no website/blog, na pagina “didlogos”, para permitir outras
narrativas do utilizador através de comentarios, além de ser reutilizada em realidade
aumentada pela imagem retratada enquanto objeto para identificacdo, e pela ilustracado
enquanto informacdo associada a identificacdo.

Para o efeito, considerou-se sempre a visdo de que a cidade tem uma relacdo com Fernando
Pessoa e que por essa razdo o escritor/poeta marcou cada lugar com um poema que a cidade
memorizou e quer recordar, através de comunicagdao com as pessoas. Como se a passagem
de Fernando Pessoa pela cidade, tivesse resultado de um companheirismo entre o poeta e
a cidade enquanto personagem, e esta, guardando esta memdria, quer recordar o poeta
nestes lugares, passando esta mensagem para o publico por mediacdo do artefacto digital I-
Lugar. Neste sentido, foram obtidos poemas a partir do “Arquivo Online de Fernando
Pessoa” (2016) tentando encontrar uma relacdo entre cada artefacto e o “sentido do
poema”. Como se o artefacto fosse realmente a voz mais adequada para o poema ou
pensamento escolhido.

Nos lugares onde conviveu, existem placas ou fachadas que permitem a interagao, além de
uma visdo historica e presente do lugar. Como tal, a ilustracdo mostra o passado e o
presente, utilizando-se uma imagem criada para o efeito sobre o Fernando Pessoa, que cria
uma visdo de que ele declama o poema em causa, como memaria nesse lugar, associado ao
tema “conviver”, tal como apresentado na Figura 6.36. No caso da interacdo com realidade
aumentada, utilizou-se neste caso a placa identificadora (como é o caso do café Martinho
da Arcada) ou uma componente da fachada (como é o caso do café Brasileira do Chiado).

ANTIca Cagy
£8504

i &l Ay <
Através do ruido do café cheio de gente
Chega-me a brisa que passa peloconvés

Nas longas viagens, no alto mar, no verdo
Perto dos tropicos (no amontoado nocturno
do navio —

sacudido regularmente pela hélice
palpitante —

Vejo passar os uniformes brancos dos
oficiais de bordo).

E essa brisa traz umruido de mar-alto,
pluro-mar

E a nossa civilizagdo ndo pertencea minha
reminiscéncia.

hitp//arquivopassoance/texos/1053

Figura 6.36: iFernandoPessoa: llustragdo tipo “onde conviveu”

Nos lugares onde trabalhou, existem placas que permitem a interacdo. Por essa razdo, a
ilustracdo considera a imagem da placa e a imagem do lugar tal como existe hoje, para
enquadrar um conceito de que Fernando Pessoa declama o poema em causa, relacionado
com o “trabalho”, como memadria nesse lugar, tal como apresentado na Figura 6.37. Para
estes lugares, no caso da interacdo com realidade aumentada, utilizou-se sempre a placa
identificadora do local. De notar neste caso o seguinte:

¢ Normalmente existe uma porta de acesso a um prédio, ao lado do qual consta a placa;

® Em alguns casos, o prédio ja ndo existe como era, mas foi mantida na mesma a placa
identificadora do local;
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® As placas tém essencialmente um texto curto que descreve a relagao de Fernando
Pessoa com o local, além de um QrCode. No entanto, utilizou-se a imagem da prépria
placa em vez do QrCode, enquanto forma de identificar o local por realidade aumentada,
treinando a imagem da placa em varios periodos do dia por causa do efeito de
luminosidade.

HACANADA

Sentir é criar. Agir é s6 destruir. Compreender
st e € apenasiludirmo-nos.
: Parecendo um facto passivo, sentir é ser

=5 activo, porque é tera consciéncia de sentir.
7 Ter consciénda de sentir € ser um modo de
sentir.

O universo objectivo é uma alucinagdo
simultdnea dos sensérios, uma média abstracta
entreilusdes.

A Unica realidade que ha é a palavra realidade
ndo ter sentido (nenhum). Agir é intrometer-se
na ilusdo geral, perturbar a ordem do
Universo.

()

http://arquivopessoanet/textos/3783

Figura 6.37: iFernandoPessoa: llustragdo tipo “onde trabalhou”

No caso dos lugares onde viveu, seguiu-se 0 mesmo modelo utilizado para os lugares onde
trabalhou, apresentado anteriormente, mas neste caso com o tema relacionado com
“vivéncia”, tal como apresentado na Figura 6.38, incluindo a utilizacdo da placa
identificadora para interacdo com realidade aumentada.
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) Entreo ser noite e haver aragem
b Segue-ominha alma na passagem

Ténue lembranga ousaudade,
Principio ou fim doque nJo foi,
N3otem lugar, ndotemverdade,
Atrai e doi.

Segue-omeu serem liberdade.

Entreo luar e a folhagem,
- Entreosossegoeo arvoredo,
e Passaum segredo.
25/

Vazio encanto ébrio desil
Tristeza ou alegria o traz?

0 que soudelea quemsorm?
N3oé nemfaz.

56 desegui-lome perdL

hetp//arquvopescane tesy

Figura 6.38: iFernandoPessoa: llustragdo tipo “onde viveu”

Na Casa Fernando Pessoa, onde existem varios artefactos relacionados com o poeta,
considerou-se as imagens desses artefactos como ponto de interacao, tal como apresentado
na Figura 6.39. Como tal, recorreu-se a artefactos como uma cama, fotografias impressas de
Fernando Pessoa, um cabide, quadros com representagao de Fernando Pessoa ou uma
imagem de um hordscopo que existia no seu quarto. Os poemas foram escolhidos de acordo
com o tipo de artefacto e temdtica associada (e.g. a cama tem associado o tema “dormir”),
ilustrando-se somente a imagem do artefacto e o poema. A interagdo com realidade
aumentada utilizou assim o treino das préprias imagens dos artefactos.
Q_—A N R

\ também a complicagio desse traje e
2 sua curiosa qualidade de nio ter

) quase nenhumarelag3o com 0s
>4 elementos da elegincia natural do
\.,/, corpo nem com as dos seus
movimentos.

Se me pedissem que explicasseo
que ¢ este meu estado dealma,
através de uma razdo sensivel, eu
responderia mudamente apontando
para um espelho, para umcabide e
para uma caneta com tinta.

Mtp//arquiopemoane teoy 138

Figura 6.39: iFernandoPessoa: llustragdo tipo “casa Fernando Pessoa”
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6.2.2.4 Website/blog

A implementacdo do website/blog iFernandoPessoa? foi efetuada tendo por base o modelo
proposto na hipdtese de solucdo, desenhando-se o tipo de paginas, os contelddos e formas
de interacdo, de acordo com o conceito definido.

A pagina de entrada apresenta o conceito de I-Lugar aplicado ao cenario de experimentacao

iFernandoPessoa, tal como apresentado na Figura 6.40, sendo caracterizada pelo seguinte:

e E uma pégina de texto onde se descreve o conceito I-Lugar, aplicado a relacdo entre a
cidade de Lisboa e Fernando Pessoa, comecado com a expressdao “Era uma vez... um
lugar”;

e Na descricdo do conceito, remete-se com hyperlink para as paginas especificas
relacionadas com os artefactos, narrativa real, narrativa ficcional, percursos e didlogos.

iLugar
Fernando Pessoa ~ Narrativa Artefactos v Percursos Didlogos About v
Fernando Pessoa

ILUCAR FERNANDO PESSOA

Shure B

W rwse | Hrucsocos | G cocge

Figura 6.40: iFernandoPessoa: Pagina principal do website/blog

2 http://iFernandoPessoa.wordpress.com
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A pagina de “Fernando Pessoa” apresentada na Figura 6.41, descreve Fernando Pessoa
enquanto patrimonio imaterial, sendo apresentada da seguinte forma:

® Tem uma pagina central com a histéria cronolégica de vida de Fernando Pessoa, tendo
como ilustracdo fotografias em cada intervalo de tempo para dar uma imagem do
escritor/poeta;

® De forma complementar, foi criada uma pagina para cada heterdnimo, onde este é
apresentado de acordo com o que foi escrito por Fernando Pessoa sobre cada um,
utilizando-se uma ilustracdo da caricatura criada pelo investigador para cada
heterénimo.
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Fernando Pessoa
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Figura 6.41: iFernandoPessoa: Pagina “lugar” no website/blog

72



A pagina da “narrativa” apresentada na Figura 6.42, descreve a relacdo ficcional entre a

cidade e Fernando Pessoa para enquadrar o I-Lugar como forma de imers3o neste lugar visto

desta forma como uma memoria e poética. Esta pagina é caracterizada pelo seguinte:

® Inicia-se com a expressao “Era uma vez uma cidade” para se identificar que é uma ficgdo;

® Apresenta a cidade como um personagem que descobre Fernando Pessoa e com que ele
estabelece uma relacdo de companheirismo, aproveitando para lhe passar toda uma
memoria poética e de reflexao de vida, a partir da qual Fernando Pessoa constréi uma
mensagem para a humanidade;

e Tem uma ilustracdo dos varios heterénimos de Fernando Pessoa associado a uma ficcao
de que o escritor/poeta teve que criar varias personagens para poder passar para a
humanidade tantos ensinamentos recebidos da cidade.

Lugor

NsAndo Peasos v Artsfactos ¥

Fernando Pessoa

Narrativa

Figura 6.42: iFernandoPessoa: Pagina “Narrativa” no website/blog
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Apesar dos artefactos serem os lugares de Fernando Pessoa, eles sé sdo relevantes devido a
sua obra. Como tal a pagina de “artefactos” descreve as influéncias, obra em vida e obra
postuma, tal como apresentado na Figura 6.43. Esta pagina é caracterizada pelo seguinte:

e Apresenta um resumo dos artefactos enquanto cada obra do escritor/poeta;

® Enquadra em paginas especificas, ndo so as “obras publicadas em vida” e “as obras
postumas”, como igualmente as influéncias enquanto correntes literdrias, utilizando
com ilustracdo as imagens das obras e das revistas onde Fernando Pessoa publicou as
suas obras.
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Fernando Pessoa
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Figura 6.43: iFernandoPessoa: Pagina “Artefactos” no website/blog
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A pagina dos “percursos”, apresentado na Figura 6.44 detalham os lugares onde Fernando

Pessoa conviveu, viveu e trabalhou, com um posicionamento georreferenciado utilizando

Google Maps, e com paginas especificas para cada tipo de lugar, sendo que na

georreferenciacdo é indicado para cada local, se existe ou ndo uma interacao possivel com

realidade aumentada. Como tal, esta pagina é caracterizada pelo seguinte:

® Apresenta os percursos enquanto locais “onde conviveu”, “onde trabalhou” e “onde
viveu”, com hyperlink para cada pagina especifica, mas com uma georreferenciacdo de
cada percurso e cada local por percurso;

® Permite o acesso as paginas especificas por percurso, sendo que em cada percurso sao
apresentadas imagens e descricdes de cada local onde existem interacdes e outros locais

gue fazem parte do percurso.

ILugor
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Figura 6.44: iFernandoPessoa: Pagina “Percursos” no website/blog
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A pagina dos “didlogos” apresentada na Figura 6.45, mostra as narrativas criadas enquanto
formas de didlogo entre os lugares da cidade, Fernando Pessoa e os utilizadores, permitindo
a pesquisa por palavras ou por categorias que correspondem a tipo de artefactos. Como tal,
a pagina esta organizada da seguinte forma:

e E uma pagina de post, que corresponde a um tipo de pagina possivel de definir no
WordPress, para integrar varios posts, sendo que cada um tem uma classificacdao por
categoria, que permite depois ser utilizado para filtrar na navegacao da pagina. As
categorias correspondem aos lugares “onde viveu”, “onde conviveu” e “onde
trabalhou”, além da “Casa Fernando Pessoa”;

e (Cada post corresponde a uma ilustracdo de um artefacto, apresentado na ilustracdo a
visdo do artefacto e texto literdrio associado para reflexdo sobre o mesmo, além de se
acrescentar informacao real descritiva do artefacto em causa.

iLugar

Fernando Pessoa ~  Narrativa Artefactos ~»  Percursos v

B8l Fernando Pessoa

Quadro Orpheu
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Figura 6.45: iFernandoPessoa: Pagina “Dialogos” no website/blog

6.2.2.5 Realidade aumentada

A realidade aumentada foi construida com base na hipdtese de solugdo, recorrendo a
ferramenta Aurasma e considerando os pontos de interacdo como triggers, os overlays
como ilustragdes e as auras como associacdo entre os mesmos. No caso das auras,
configurou-se o evento de aumentar a ilustracdo em caso de um toque no ecra. Foi criada
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igualmente uma campaign iFernandoPessoa para funcionar como canal. Os triggers para
permitir a identificagcdao por realidade aumentada correspondem as imagens dos artefactos
gue sdo apresentados como parte da ilustragcao que é por sua vez utilizada como overlay
enquanto conteudo disponibilizado.

No caso da utilizagdo na Casa Fernando Pessoa, apresentado na Figura 6.46, sao utilizados
objetos como a cama, cabide com roupa, hordscopo e quadros, para criar a interagao.

Figura 6.46: iFernandoPessoa: Realidade aumentada no quarto da casa

Ainda na Casa Fernando Pessoa, existe uma exposicdo com varias imagens de Fernando
Pessoa, que foram utilizadas igualmente como pontos de interagao, tal como apresentado
na Figura 6.47.

Figura 6.47: iFernandoPessoa: Realidade aumentada numa sala da casa

No caso de lugares onde viveu, trabalhou e conviveu, nas ruas da cidade de Lisboa, existem
placas ou fachadas que foram utilizadas para criar a interacdo, tal como apresentado na
Figura 6.48.

AURASMA

AURASMA VAT

Figura 6.48: iFernandoPessoa: Realidade aumentada na rua
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6.2.2.6 Questionario da intervencao

O universo da amostragem é apresentado nas Figuras 6.49 (por nacionalidade), 6.50 (por
sexo), 6.51 (por tipo visitante), 6.52 (por ocupacdo) e 6.53 (por idade). De acordo com as
figuras, pode-se destacar o equilibrio entre homens-mulheres e entre residentes-turistas,
uma dispersdo entre varias nacionalidades, uma grande dispersdo de ocupacbes e uma
grande dispersao de idades, apesar de alguma concentracdo entre os 20 e 50 anos. Em
termos de avaliacdo do conceito, houve uma concordancia a 100%.

Avaliacio d CasoEstudo »1
Macionalidade | ~ S Total Geral Peso
Brasileira 7 7 a47% Avaliacdo por Nacionalidade
Portuguesa 4 4 27% ®
Francesa 2 2 13% g Avaliagio Geral
Belga 1 1 Th 2 I - W Brasilera
P 1] | |
Eslovénia 1 1 7% " = Portuguesa
4 B 659 Wb
Total Geral 15 15 aF F T o
F P g B Francesa
@ q.-_&" % &
Macionalidade +
Figura 6.49: iFernandoPessoa: Amostra utilizadores por nacionalidade
Avaliacdo - CasoEstudo + ¥
Sexo - 5 Total Geral Peso
F 7 7 47%
M 8 8 53% Avaliac3o por Sexo
Total Geral 15 15 n
8 =
Avaliacio Geral «
. = T
]
F M
Sexo v
Figura 6.50: iFernandoPessoa: Amostra utilizadores por sexo
Avaliagdo e CasoEstudo + ¥
Tipo Visitante |~ 5 Total Geral Peso
Residente 6 6 40%
Turista 3 9 60% Avaliacdo por Tipo Visitante
Total Geral 15 15

[ Avaliacdo Geral »
0

Residente Turista

Tipo Visitante =

Figura 6.51: iFernandoPessoa: Amostra utilizadores por tipo de visitante
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Avaliagao -

Ocupacao -t S Total Geral Peso
Outro 2 2 13%
Estudante 2 2 13%
Advogada 1 1 7%
Enfemeira 1 1 7%
Funcionario Publico 1 1 7%
Doméstica 1 1 7%
Médico 1 1 7%
Técnico de Desenho 1 1 7%
Economista 1 1 7%
Palhaca 1 1 7%
Fisico 1 1 7%
Desempregada 1 1 7%
Investigador 1 1 7%
Total Geral 15 15
Figura 6.52: iFernandoPessoa: Amostra utilizadores por ocupagdo
Avaliagdo ~ CasoEsiudo Y

Idade -l S Total Geral Peso

20-30 5 5 33%

30-40 2 2 13% Avaliacdo por Idade

40-50 3 3 20% ;

50-60 4 4 27% 5

60-70 1 1 7% .

Total Geral 15 15

Awzliagio Garal -

Pl

5

20-30 20-40 40-50 50-80 &60-70
Idade

Figura 6.53: iFernandoPessoa: Amostra utilizadores por idade

6.2.3 Street Art Lisbon

“Era uma vez... um lugar banhado por um longo rio, pontilhado de lindas igrejas e catedrais
de uma brancura unica, iluminada por uma luz intensa, branca e eterna. Um dia, esta cidade
acordou! Olhou para toda a sua memdria, cheia de verdades de profunda reflexdo e olhando
para as pessoas que nela habitam e que por ela passam, ficou entristecida por estar a ser
esquecida e por se perder tanta da sua memoria, que é a memoria das prdprias pessoas! [...]
mas eis que repara nuns escrevinhadores que lhe fazem cdcegas e fazem rir, pela sua
convicgdo, pela beleza dos seus rabiscos e pela irreveréncia da sua sensibilidade para o
mundo. Decide entdo, dar-se a descobrir pelo didlogo, através destas personagens
apelidadas de writers, enquanto membros de uma ordem especial capaz de entender os
pontos de interse¢cdo com a cidade, escondendo-os nas suas obras espalhadas pela cidade.
Nestes pontos, decide abrir um portal, para as verdades da sua memdaria.”.
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Esta narrativa ficcional foi criada no contexto desta investigacdo para servir de inspiracdo
central para esta intervencdo de didlogo e reflexdo entre a cidade de Lisboa e a humanidade,
utilizando street art como artefactos e o conceito I-Lugar como media¢do, no que foi
designado por iStreetArtLisbon.

Nas secgGes seguintes é apresentada a visdo de street art enquanto patrimonio cultural
material, seguido da descricio de Street Art Lisbon enquanto lugar de memdria, as
ilustracoes que foram efetuadas, o website/blog construido e a utilizagdo de realidade
aumentada, tal como previsto na hipdtese de solugcdo, culminando com um questionario
realizado com 15 pessoas.

6.2.3.1 Street art como patrimoénio cultural material

A criatividade de arte urbana e de rua, no que é designado por street art, urban art e grdffiti,
inclui varias formas de expressdao de artes performativas visuais, segundo Novak (2015).
Estas formas de arte criam obras efémeras, nomeadamente no caso de graffiti ndo
autorizado, pois sdo criadas e colocadas em locais publicos, que sdo objeto de limpeza ou de
transformacdo ao longo do tempo.

O grdffiti estd normalmente associado a estilos de pintura em rua, como se fosse escrita,
mas que consiste em personagens, frases, imagens, entre outras, que tencionam comunicar
com o publico, mas normalmente recorrendo a obras em lugares ndo autorizados, enquanto
que street art ou urban art estd normalmente associada a criagcbes mais elaboradas e
colocadas em lugares autorizados, segundo Blanche (2015).

Os autores, conhecidos como Writter, pois é uma forma de expressdo assente num estilo de
escrita, utilizam varios materiais (e.g. spray, stencils, colagens) e suportes (e.g. paredes,
arvores, mobilidrio urbano) para desenhar frases, simbolos, personagens, imagens e outras
formas de representacao de conceitos de protesto, ironia, humor, ou simplesmente focados
na beleza da obra assim criada. Esta forma de expressao resulta em obras de arte do ponto
de vista de patrimdnio cultural material, mas tem igualmente uma visao de patrimdnio
cultural imaterial, isto &, intangivel, enquanto artefacto que define comunidades e praticas,
segundo Mulcahy e Flessas (2015), associado aos aspetos sociais de intervencdo em bairros
degradados, zonas da cidade abandonadas ou zonas delimitadas. Tal é o caso da cidade de
Lisboa, onde se dinamiza esta forma de arte, criando uma percecao visual da cidade que a
posiciona como uma das melhores cidades para ver street art no mundo, segundo
Earthporm (2016) e Louise (2016).

6.2.3.2 Street Art Lisbon

O cendrio de experimentacdo foi criado a partir do livro Street Art Lisbon da editora
ZestBooks (Zestbook, 2013), tal como apresentado na Figura 6.54, que apoiou o projeto com
a disponibilizacdo da lista de 189 obras de street art e sua georreferenciacdo tal como
constam no livro.
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Figura 6.54: IStreetArtLisbon: Livro StreetArtLisbon, Editora ZestBooks.

O livro, no entanto, apresenta somente imagens das obras, um mapa, e em cada fotografia
de cada obra é indicada a sua localizagdo GPS (Global Positioning System) e o autor. Ndo é
efetuada nenhuma descricdo de street art enquanto conceito, ou do contexto da cidade de
Lisboa, assim como ndo é considerada nenhuma descri¢cdo das zonas onde se encontram as
obras com alguma forma de identidade cultural ou da meméria de cada local. Estes conceitos
adicionais, sdo criacdo nossa como parte desta investigacdo, para constarem no
website/blog criado para o efeito e como conceito associado a narrativa do lugar cidade de
Lisboa integrados com street art.

6.2.3.3 Narrativa do lugar

Os artefactos base sdo as proprias obras de street art, tendo por base o livro Street Art Lisbon
(ZestBooks, 2013), num total de 189 obras dispersas na cidade de Lisboa. No entanto,
considerando a quantidade de artefactos, foram selecionadas um total de 55 obras,
delimitando a cidade por tipo de memdria e poética, como é o caso da zona dos
descobrimentos, antiga centralidade, antiga ruralidade e modernidade. Perto de 20 dessas
obras, algumas complementares ao que constava no livro, estavam concentradas no parque
de estacionamento do Chao do Loureiro, considerada nesta investigagdo como antiga
centralidade, numa zona onde existe um projeto em que cada um de 5 pisos foram
entregues a um artista diferente, com um tema por si escolhido, e que originou um conjunto
de graffiti em torno de cada tema. Os temas estavam relacionados com o sonho, energia da
natureza, cidade, emocao e alma.

No caso dos descobrimentos, consideramos a zona de Belém onde se concentra na cidade a
memoria histdrica dos descobrimentos com monumentos associados como é o caso do
Padrdo dos Descobrimentos, mas também toda a zona de ligacdo entre a Baixa e Belém ao
longo do rio Tejo e o Mosteiro dos Jerénimos. Apresenta as seguintes concentrac¢des de arte,
no que designamos por zonas de exposicao:

e LX Factory: paredes no espaco Lx Factory na Rua Rodrigues Faria;

® Alcantara: zona de uma parede que comeca na Rua de Alcantara e segue pela passagem
subterranea que liga a Av. da india;
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Janelas Verdes: Rua do Olival e envolvente da Rua das Janelas Verdes, incluindo a Rua
Presidente Arriaga em direcdo a Calcada da Pampulha e a Travessa dos Brunos.

No caso da antiga centralidade, consideramos a zona central que se inicia junto ao Tejo na
Praca de Comércio e se estende ao longo da Baixa, Avenida da Liberdade e Avenidas Novas.
Apresenta as seguintes concentracdes de arte, no que designamos por zonas de exposi¢cao:

Cal¢ada da Gléria: zona de paredes e telas colocadas para exposi¢cdo, que comeca a
seguir ao Miradouro de Sao Pedro de Alcantara e desce a rua em dire¢ao a Av. da
Liberdade;

Rua de Sao Bento: conjunto de quadros elétricos que serviram de suporte aos graffitis
ao longo da Rua de S3o Bento;

Bairro Alto: conjunto de obras ao longo de varias ruas no Bairro Alto;

Cais do Sodré: obras ao longo da Rua Nova do Carvalho, Rua do Alecrim e Rua do
Ferragial;

Alfama, Mouraria e Castelo: vdrias obras nas Escadinhas de S3o Cristévdo e numa
transversal a Rua da Madalena, além do Parque de Estacionamento do Chao de Loureiro
no Largo da Atalaia ao cimo da Rua da Madalena;

Av. Infante D. Henrique: concentragao de obras em paredes ao pé do Porto de Cruzeiros
e Estagdo de Santa Apoldnia ao longo da Av. Infante D. Henrique.

No caso da antiga ruralidade, consideramos a zona onde se localizam antigos campos
agricolas e zonas de natureza que sdo hoje novas urbanidades. Apresenta as seguintes
concentragdes de arte, no que designamos por zonas de exposi¢ao:

Amoreiras: quarteirdo com paredes de uma zona aberta entre Rua Artilharia 1, Rua
General Firmino Miguel e Av. Eng.2 Duarte Pacheco;

Corredor Verde: “Ring” de Skates no Jardim da Amnistia Internacional entre Av. José
Malhoa e Rua de Campolide.

No caso da modernidade, consideramos a zona do Parque das Nagbes, onde se realizou a
Expo98 e que deu origem a uma nova e moderna centralidade. Apresenta as seguintes
concentracgdes de arte, no que designamos por zonas de exposicao:

Parque das NagOes: parede na Rua Conselheiro Mariano de Carvalho que vai dar a
Alameda dos Oceanos a partir da Av. Infante Dom Henrique;

Av. Marechal Gomes da Costa: zona de pequenas construgdes abandonadas na Av.
Marechal Gomes da Costa ao pé da chamada rotunda “Baptista Russo”;

Rotunda Av. Infante D. Henrique: zona que comega na rotunda da Fabrica Brago de
Prata e segue pela Av. Infante D. Henrique em dire¢do a Baixa.
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Cada ilustragdo, vista como narrativa por artefacto, foi conceptualizada com uma visao
comum relacionada com a zona da cidade onde se encontra e a nossa interpretagao do que
“a obra pode querer transmitir”, tendo por base a ideia de que cada zona da cidade tem uma
memoria e quer passar para o publico algumas mensagens dessa memdria tematica,
utilizando as obras de street art como ponto de interagdo. No caso do Parque de
Estacionamento Chdo de Loureiro, foi respeitado o tema de cada artista, mas considerando-
se que era a cidade que nessa zona queria “dialogar” sobre esses temas e ndo propriamente
sobre a “antiguidade”, visto ser uma zona inserida na antiga centralidade, numa perspetiva
ficcional desta investigacao.

Neste sentido, foram obtidas citagdes curtas de escritores conhecidos, tendo por base o
website “Citador” (2016) tentando encontrar uma relagdo entre o artefacto e o “sentido da
citacdo”. Como se o artefacto fosse realmente a voz mais adequada para a citacdo escolhida.
Para enquadramento, tal como apresentado na Figura 6.55, foi criada uma ilustracao
genérica da cidade, para enquadramento da obra objeto de interacdo e assim criar a ideia
de que a cidade fala através da obra. Nesta ilustracdo é mostrada a imagem do graffiti, a
identificacdo do artista, uma representacdo da cidade feita pelo investigador e a citacado
escolhida para o artefacto em causa.

£ triste pensar que @ natureza fala
e que o género humano ndo a

ouve.

35 ilustragbes na rua
20 ilustracdes parque EMEL

Figura 6.55: iStreetArtLisbon: llustragdo modelo

6.2.3.4 Website/blog

A implementacdo do website/blog iStreetArtLisbon3, foi efetuada tendo por base o modelo
proposto na hipdtese de solugdo, desenhando-se o tipo de paginas, os contetdos e formas
de interagdo, de acordo com o conceito definido.

3 http://iStreetArtLisbon.wordpress.com
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A pagina de entrada, apresentada na Figura 6.56, descreve a forma como o conceito I-Lugar
foi aplicado a street art em Lisboa sob a forma de iStreetArtLisbon. Esta pagina é
caracterizada da seguinte forma:

e E uma pagina de texto onde se descreve o conceito I-Lugar, aplicado ao lugar da cidade
como Street Art Lisbon, comecado com a expressdo “Era uma vez... um lugar”;

® Na descricdio do conceito, remete-se com hyperlink para as paginas especificas
relacionadas com os artefactos, narrativa real, Lisboa, narrativa ficcional, percursos e
didlogos.

Narrativa Artefactos Percursos Dialogos About v

Street Art Lisbon

ILUGAR STREET ART LISBOA

o, pontilhado de lindas igrejas ¢

Figura 6.56: iStreetArtLisbon: Pagina principal do website/blog
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A pagina “Street Art” apresentada na Figura 6.57, corresponde numa das componentes do
conceito, a street art enquanto forma de expressao artistica, através de uma descri¢do geral,
complementada com uma pagina especifica sobre a historia da street art e os estilos mais
comuns. Como tal, esta pagina é caracterizada pelo seguinte:

® Apresentacdo do conceito street art e de Lisboa como um local ideal para visualizar esta
forma de arte;

® Para apresentar a “histéria” da street art, foi criada uma pagina especifica;

® Para descrever os varios “estilos” comuns em street art e ilustrados com imagem de
obras especificas em Lisboa, foi criada igualmente uma pégina especifica.

fiLugar
Street Aft Lisbon Lisboa Narrativa Artefactos Percursos Dialogos About ¥

Street Art

Share this

W Tweer K3 k G+

Figura 6.57: iStreetArtLisbon: Pagina “Lugar-Street Art” no website/blog
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A pagina “Lisboa” apresentada na Figura 6.58, corresponde a segunda componente do lugar,
neste caso relativo a cidade de Lisboa, face ao papel que assume na narrativa. Neste caso, é
apresentado um resumo da histéria de Lisboa, para se destacar as zonas de memoaria que
vao ser utilizadas. Esta pagina é caracterizada pelo seguinte:

e Apresenta um texto sobre a histdria da cidade de Lisboa desde a sua formacdo;

e Com base numa ilustracdo dos varios locais da cidade, enquadra os mesmos como
lugares especificos com uma tematica associada, como é o caso de “modernidade”,

n u

“antiga ruralidade”, “antiga centralidade” e “descobrimentos”.

f iLugar
Stfeet Art LI-Sbon Narrativa Artefactos Percursos Didlogos About v

F
IStreetArtLisbon
= Q i n
Laa ]
@
m - (S wa
o
o=
o
>
o
- o Amodor
" o
b o © =]
(=) . L

« Antiga Centralidade: Zona iniclal da cidade a partic da Balxa a partir sidera os eixos pe is da Avenida de Liderdade, Aven
1a Infante Dom Heari

+ Antiga Ruralidade: Zona onde subsistiam os antigo ' - s alnda em 3 vas a partir 4o Ma

+  Modernidade: 2 do Pargque das N e 10 a partir de 1998

* Descobrimentos: Zona entre Avenida 24 de Juld partir de § 5, s . to 20 rio em dire Belé

Share this
W Tt $) - x | Ge

w

Figura 6.58: iStreetArtLisbon: Pagina “Lugar-Lisboa” no website/blog
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A pagina da “narrativa” apresentada na Figura 6.59, descreve a ficcdo criada sobre a relacao

entre a cidade, os writers (artistas que pintam graffiti) e o papel das obras na forma como a

cidade fala com as pessoas através da street art. Como tal, esta pagina é caracterizada pelo

seguinte:

® Inicia-se com uma expressdo “Era uma vez uma cidade” para indicar que se trata de uma
ficcdo;

e Apresenta primeiro a cidade como personagem com uma necessidade de comunicar as
suas memorias, de acordo com cada lugar da cidade;

® Por fim, descreve a forma como a personagem cidade descobre a personagem “writer”,
enquanto magia de encontrar um portal de comunicagdo, que sé os writers conseguem
abrir na cidade, para permitir a comunicacdo da mensagem pretendida pela cidade,
dirigida a humanidade.

#iLugar

Street Art Lisbon Street Art v Lisboa ) Artefactos Percursos Didlogos About v

Narrativa

Share this

W Twitter | | 3 Facebook || G Google

*

Figura 6.59: iStreetArtLisbon: Pagina “Narrativa” no website/blog
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A pagina dos “artefactos” apresentada na Figura 6.60, apresenta a forma como as obras
foram classificadas face a temas como “humanos”, “abstracta”, “animais”, “simbolos”,

n u

“mdscaras”, “palavras” e “personagens e animagoes”. Como tal, esta pagina é caracterizada
pelo seguinte:

* Detalha a classificagdo, especifica nesta investigacao, mas sem referéncia a estilos base.
Esta classificacdo recorreu a analise das obras do livro e dos temas mais destacados em
cada obra;

® Para cada classificacdo, é apresentado associado a obra e uma imagem ilustrativa.

Street Art v Lisboa Narrativa Percursos Dialogos About v

Palavras - Equivalente As

Mascaras - Equivalente 20 e3 lassico de simbolos pols uma mascara é uma forma de simbol as pode ser

Share this
' n - b G+

*

Figura 6.60: iStreetArtLisbon: Pagina “Artefactos” no website/blog
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A pagina dos “percursos” apresentada na Figura 6.61, descreve as zonas da cidade que foram

definidas e dentro dessas zonas os percursos que foram considerados como espacos de

exibicdo face a concentracdo de obras no local. Esta pagina é caracterizada pelo seguinte:

® Apresenta os varios percursos num mapa criado em Google Maps com as obras
georreferenciadas em cada percurso;

® As 189 obras do livro sdo assim detalhadas com localizacdo, informacdo sobre existéncia
de interacdo, tipo de suporte, se existe atualmente (a data desta investigacdo, foram
percorridas as 189 obras nas ruas para verificar o seu estado e capturar imagens),
percurso a que pertencem (zonas da cidade criadas), morada e reutilizacdo das
coordenadas GPS (Global Positioning System) que vinham no livro.

Stfeet Aft Lisbon Street At v Lisboa Narrativa Artefactos Dialogos About v

Percursos

Descobrimentos: ie belé de so entra na cidade 3 me 2 hist a dos de rimentos et

« Parque das Naghes: Farede na Rua Conselbeiro Mari de e va & Alameda dos e 5 2 part » Av. Infante Dom Me

« Av. Marechal Comes da Costa: Zona de pequenas strughes abandonadas na Av. Marechal
aptista Russ

« Rotunda Av. Infante D. Henrique: Zona que COMmeca na ¢ §a da Pibrica B de Prata e segue pela Av. Infante D, Henirque

Queluz Amadora

Rebolera

Share this
W Twitter | B Facebook | GG

* Like

Figura 6.61: iStreetArtLisbon: Pagina “Percursos” no website/blog
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A pagina dos “didlogos” apresentada na Figura 6.62, mostra as 54 narrativas criadas
enquanto ilustracdes por obra, permitindo a pesquisa por categorias que correspondem aos
percursos ou zonas da cidade, além de pesquisa por texto. Cada narrativa corresponde a um
post, que permite igualmente ao utilizador estender com comentarios seus, de acordo com
a funcionalidade base do WordPress. Como tal, a pagina esta organizada da seguinte forma:

e E uma pagina de post, que corresponde a um tipo de pagina possivel de definir no
WordPress, para integrar varios posts, sendo que cada um tem uma classificacdo por
categoria, que permite depois ser utilizado para filtrar na navegacdo da pagina;

e (Cada post corresponde a uma ilustracdo de um artefacto, apresentando na ilustracao a
visdo do artefacto e texto literdrio associado para reflexdo sobre o mesmo, além de se
acrescentar informacao real descritiva do artefacto em causa.

= S = i i Digd
U Street Art Lisbon treet Art Lisboa Narrativa Artefactos Percursos i

120_Makarov, Belém, Saraiva. Neves, UAT
e Teodoro

RECENT POSTS

RECENT COMMENTS

Figura 6.62: iStreetArtLisbon: Pagina “Dialogos” no website/blog

6.2.3.5 Realidade aumentada

A realidade aumentada foi construida com base na hipdtese de solugdo, recorrendo a
ferramenta Aurasma e considerando os pontos de interagdo como triggers, os overlays
como ilustragbes e as auras como associacdo entre os mesmos. No caso das auras,
configurou-se o evento de aumentar a ilustracdo em caso de um toque no ecra. Foi criada
igualmente uma campaign iStreetArtLisbon, para funcionar como canal. Neste caso, foram
utilizadas as imagens dos graffitis como trigger, sendo que face ao tema de cada graffiti
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foram utilizadas como overlay as ilustragdes criadas pelo investigador que enquadram uma
citagdo de um escritor face a cada obra.

No caso da utilizagdo em rua, tal como apresentado na Figura 6.63, as imagens atuais das
obras foram utilizadas como pontos de interagdo, reutilizando as ilustragdes do
website/blog.

Figura 6.63: iStreetArtLisbon: Realidade aumentada na rua

Face as imagens no livro, tal como apresentado na Figura 6.64, foram reutilizadas as imagens
do préprio livro, para as obras selecionadas para interagdo, permitindo desta forma a
interagao igualmente, mas neste caso sobre as imagens do préprio livro.

B AURASMA

Figura 6.64: iStreetArtLisbon: Realidade aumenta no livro

6.2.3.6 Questionario da intervencao

O universo da amostragem ¢é apresentado nas Figuras 6.65 (por nacionalidade), 6.66 (por
sexo), 6.67 (por tipo visitante), 6.68 (por ocupacdo) e 6.69 (por idade). De acordo com as
figuras, pode-se destacar o equilibrio entre homens-mulheres e entre turista-residente, mas
uma maioria de utilizadores de nacionalidade Portuguesa e uma maioria de utilizadores com
idades entre 30-60 anos. No caso da ocupacdo, existe uma grande dispersao. Em termos de
avaliacdo, houve uma concordancia total com o conceito.
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Avaliagdo [~] CasoEstudo + 7

Nacionalidade |E| S Total Geral Peso
Brasileira 5 5 33% Avaliacdo por Nacionalidade
Portuguesa 10 10 67% 15
Total Geral 15 15
10 Avaliagdo Geral +
5 m Brasilera
- m Portuguesa
0
Brasileira Portuguesa
Macionalidade =

Figura 6.65: iStreetArt: Amostra utilizadores por nacionalidade

Avaliagdo E CasoEstudo +Y
Sexo E S Total Geral Peso
E 7 7 A7%
M 2 8 53% Avaliagdo por Sexo
Total Geral 15 15 5
B
Avaliacio Geral +
, &
&
F M
Sexo v

Figura 6.66: iStreetArt: Amostra utilizadores por sexo

Avaliacio E| CasoEstudo +Y
Tipo Visitante |E| S Total Geral Peso
Residente 9 9 60%
Turista & &  40%

Avaliacdo por Tipo Visitante

10
5 Avaliagdo Geral =
0

Residente Turista

Total Geral 15 15

Tipo Visitante +

Figura 6.67: iStreetArt: Amostra utilizadores por tipo de visitante
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Avaliacao -

Ocupagao - S Total Geral Peso
Banca 2 2 13%
Consultor 2 2 13%
Empresario 1 1 7%
Gestor Tecnologia 1 1 7%
Comprador 1 1 7%
Gestora de Eventos 1 1 7%
Marketing e Consultoria 1 1 7%
Dentista 1 1 7%
Juiza 1 1 7%
Desempregado 1 1 7%
Policia 1 1 7%
Estudante 1 1 7%
Funcionario Publico 1 1 7%
Total Geral 15 15
Figura 6.68: iStreetArt: Amostra utilizadores por ocupagdo
Avaliagdo - CasoEsudo Y

Idade -l S Total Geral Peso

10-20 1 1" 7%

20-30 1 1 7% Avaliacao por ldade

30-40 il 6 408 _

40-60 7 7 ar%

Total Geral 15 15 &

4 Avalisgio Gersl v

5

[X]

10-20 20-30 40-60

1Y)
=]
]

Idade w

Figura 6.69: iStreetArt: Amostra utilizadores por idade

6.2.4 Resultados de questionarios consolidados

Considerando que as questdes colocadas aos utilizadores foram sempre as mesmas, foi
possivel ter uma visdo consolidada de opinides sobre o mesmo conceito aplicado a varios
tipos de patrimonio, tal como estava previsto no objetivo desta investigagao.

Em resumo, sé 3 utilizadores em 45, ndo concordaram com o conceito, sendo que sdo
discordancias especificas para o caso de aplicacdo do conceito no Jardim Gulbenkian, isto é,
em caso de patrimdnio natural. De acordo com o motivo indicado pelos utilizadores, esta
ndo concordancia foi justificada pela intrusdo de tecnologia num contexto de contemplacéo
e usufruto na natureza, pois estavam relacionadas com a utilizacdo do website/blog e da
realidade aumentada.
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O universo da amostragem é apresentado nas Figuras 6.70 (por nacionalidade), 6.71 (por
sexo), 6.72 (por tipo visitante), 6.73 (por ocupacdo) e 6.74 (por idade). De acordo com as
figuras, pode-se destacar uma maioria de utilizadores de nacionalidade Portuguesa (64%),
masculinos (56%), residentes (60%), uma grande dispersdo de ocupagdes e uma maioria de
idades entre os 20 e 30 anos (27%).

Avaliagdo | ~ CasoEstudo =
Nacionalit ~ 5 N Total Geral Peso
Brasileira 12 12 27% Avaliacao por Nacionalidade
Portuguesa 26 3 29 64% g
Francesa 2 2 4% 30
Belga 1 1 2% 0 I Avaliacio Geral =
Eslovénia 1 1 2% 15 . o mN
Total Geral 42 3 45 _\\éﬁ ‘gz‘? (\:.?f? %ﬁ ﬁ@ ms

o qn&’% <« &

Madonalidade

Figura 6.70: I-Lugar: Amostra utilizadores por nacionalidade

Avaliagdo | ~

CasoEstudo =
Sexo hd 5 N Total Geral Peso
F 19 1 20 A%
M 23 2 25 56% Avaliacdo por Sexo
Total Geral 42 3 45 0
20 Avaliacdo Geral =
10 I ms
F M
Sexo v

Figura 6.71: |-Lugar: Amostra utilizadores por sexo

Avaliacdo - CasoEstudn w
Tipo Visitante - 5 N Total Geral Peso
Residente 24 3 27 80%
Turista 13 13 40% Avaliacdo por Tipo Visitante
Total Geral 12 3 45

20 Avalizcio Geral -
, I us
o | mHN

Residente Turista

Tipo Visitante -

Figura 6.72: I-Lugar: Amostra utilizadores por tipo visitante
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Figura 6.73: |-Lugar: Amostra utilizadores por ocupag¢do

Avaliacdo
5 N Total Geral
7 7
5 5
111 12
6 2 8
4
4
1 1
42 3 45
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Figura 6.74: I-Lugar: Amostra utilizadores por idade
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7 Conclusoes e trabalho futuro

No seguimento do enquadramento desta investigacdo (capitulo 3) e dos conceitos,
tecnologias e investigagOes relacionadas (capitulo 4), foi apresentado em detalhe o artefacto
digital desenvolvido para verificagdo da hipdtese (capitulo 5) e sua aplicagdo pratica em
cenarios de experimentacdo face a metodologia de casos de uso utilizada (capitulo 6).

Este capitulo, apresenta assim a reverberacao final da tese, resumindo a investigacao
realizada (seccdo 7.1), discussdo de resultados alcancados (seccdo 7.2), limitacOes
encontradas nesta investigacdo (seccdo 7.4), publicacGes cientificas efetuadas para
validacdo progressiva desta investigacdo (seccdao 7.4) e trabalhos futuros possiveis de
realizar no seguimento dos resultados alcancados com esta investigacdo (seccdo 7.5).

7.1 Investigagdo realizada

Face ao problema em investigacdo, foram realizadas as seguintes atividades:

Andlise criativa de cada lugar de experimentac¢do enquanto estudo de caso, para captura
do conceito a associar ao espago enquanto memoria e poética, integrado numa narrativa
ficcional apelativa. Para o efeito foi necessario efetuar varias visitas a Casa Fernando
Pessoa, foram analisadas varias obras do escritor/poeta, efetuadas vdrias visitas aos
locais de Lisboa relacionados com Fernando Pessoa para se sentir o lugar em termos da
sua relagdo com a cidade, bem como a percecdo do que seriam considerados artefactos,
percursos e narrativa. Ao nivel do Jardim Gulbenkian, foram lidos varios livros sobre o
jardim, fauna e flora, além de artigos para entender o pensamento criativo do arquiteto
paisagista Gongalo Ribeiro Telles na concegdo do jardim, até se consolidar a visdao do
lugar e sua narrativa. No caso de Street Art Lisbon, foram realizadas varias visitas aos
locais na cidade de Lisboa onde existe street art, além de leituras sobre street art e urban
art, incluindo a sua histdria e técnicas, para se encontrar a narrativa e papel do artista e
das obras numa légica de lugar de patrimonio;

Compilacdo de conteudos associados a cada lugar, considerando a identificacdo de
artefactos, contexto historico e percursos. Como resultado, foram preparados os
conteudos para estruturacdo de um website/blog por estudo de caso, utilizando a
ferramenta WordPress;

Preparacdo de imagens por cada artefacto em cada estudo de caso, como se fossem
postais com textos literarios associadas a cada artefacto, dentro de uma estrutura
narrativa central, para servirem de didlogo entre o lugar e o publico. Estes postais foram
desenhados para serem reutilizados entre o website/blog e como elemento de
visualizagao em realidade aumentada associado a identificagao da imagem;

Implementagao da componente de realidade aumentada, utilizando a ferramenta
Aurasma, criando um canal por cada estudo de caso, reutilizando as imagens de postais
como overlay Aurasma, criando/treinando os varios triggers Aurasma a partir de
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imagens capturadas em varias alturas do dia por causa da incidéncia da luz, bem como
finalizadas as auras Aurasma;

® Tendo por base questionarios enviados por email, construidos em Google Forms, foram
analisadas as respostas de 16 entidades gestoras de patriménio. No caso dos
guestionarios de cenarios de experimentacdo, foram passados 10 dias (2 horas por dia)
em cada local de estudo de caso para observar a utilizagao do artefacto I-Lugar, dialogar
com o publico e obter 45 respostas aos questiondrios. Neste caso, para cada pessoa,
dedicou-se 30 minutos para explicar o trabalho, deixar que a pessoa fizesse a experiéncia
e depois preenchesse o questionario em papel.

7.2 Discussdo

Atualmente a divulgagdao e promogao de patrimdnio cultural e natural recorre a meios
estaticos de sinalética e brochuras, mas ja integra meios digitais como website, mobile
application, guias (dudio, video) e realidade aumentada. No entanto, apesar de alguma
utilizagao de interatividade com os utilizadores, estes meios ainda nao consideram o papel
de narrativas digitais e integracdo de contelddos em torno do arco narrativo central da
memoria e poética dos lugares. Como tal, o acervo apresentado, quer por exposi¢ao quer na
totalidade, ndo permite atingir o objetivo de suportar formas de perceg¢ao da esséncia do
lugar, como meio de criar empatia com o publico. Esta questdao é mais relevante em lugares
em espacos geograficos amplos onde ocorreram eventos histdricos ou associados a artistas
qgue neles habitaram, ou no caso de espagos de natureza.

A solucdo investigada neste trabalho representa uma abordagem para este problema,
criando um meio, designado por artefacto digital I-Lugar, composto por conteddos e meios
de interacdo digital, que permite transmitir uma percecdo e fruicdo por parte de
interessados que podem ser habitantes residentes na envolvente do lugar ou simples
turistas em torno de um espaco de empatia, isto €, tendo por base a memoria e poética do
lugar.

A solucdo proposta utiliza conceitos de transmedia storytelling aplicados a um lugar,
projetando-o assim para uma nova forma de interacdo a partir de uma solucdo de média-
arte digital, mediada por tecnologia web, mobile e realidade aumentada, tendo-se
considerado as seguintes opcoes:

e Utilizamos transmedia storytelling por ser um conceito de narrativa transmedidtica
enquanto nova estética para responder as necessidades de convergéncia de varios
média, envolvendo e permitindo uma participacdo ativa dos consumidores e das
comunidades. Este conceito permite fazer convergir vdrias histérias, dimensdes e
modelos de interagdo, em torno de um mesmo objeto artistico. Em particular, permite
fazer coexistir a narrativa real do lugar, mas também uma narrativa ficcional que
desperta a imaginac¢do do publico;

e Consideramos a utilizacdo de realidade aumentada, em vez de realidade virtual, por ser
uma tecnologia mais adequada a criagdo de légica de portal para a esséncia do lugar a
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partir de imagens dos préprios artefactos nos lugares, visto que atualmente grande parte
do publico ja recorre de forma intensiva a dispositivos mdveis para capturar imagens dos
locais que visita e dos seus artefactos, sendo que esses mesmos dispositivos permitem a
utilizacdo da realidade aumentada;

Recorremos ao pensamento de Heidegger (2016) sobre a origem da obra de arte, mas
neste caso aplicada aos lugares de patrimdnio enquanto obra de arte, pelo principio de
qgue a obra de arte é valorizada pela perce¢ao de desocultagdo da verdade, isto é, da sua
esséncia. Este pensamento permite-nos conceptualizar a solugdo, como um meio que
permita ao publico obter esta percecdo, criando uma empatia com o lugar;

Para se obter a percegdao do lugar, utilizamos o pensamento de Candido (2011)
relacionado com a reflexao através da literatura, aplicada neste caso a uma forma dos
utilizadores interagirem com os lugares e obterem desta forma a perce¢do poética do
lugar, que ativa a sua propria imaginacdo, através da literatura.

Para criacdo do artefacto I-Lugar em cada estudo de caso, utilizou-se uma metodologia de
criacdo em arte digital, gue como referido por Marcos et al. (2009a) e Marcos (2012) permite
posicionar o artefacto de forma que possa proporcionar ao utilizador uma percecdo ou
experiéncia de indole emotiva, percetiva, emocional, cognitiva, Iudica, educativa, de novos
sentidos e significados, que leva o espectador ao questionamento e a reverberacdo sobre
aspetos do seu imagindrio interior, da sociedade e da vida, tdo comuns as obras
contemporaneas, visando, enfim, uma forma de osmose estética. Esta solucdo face ao
problema em investigacdo, foi concretizada pela criacdo do artefacto I-Lugar, aplicado aos
seguintes estudos de caso:

Jardim Gulbenkian: o jardim foi utilizado como forma de validacdo do conceito em
patriménio natural criando didlogos com a natureza através de marcas em arvores,
considerando o jardim e as proprias arvores como obras de arte;

Fernando Pessoa: o universo literario e o préprio escritor/poeta enquanto personagem
foram utilizados como forma de validagdo de patrimonio cultural imaterial utilizando
placas identificadoras nas ruas e imagens de locais associados ao escritor/poeta como
forma de criacdo de dialogos com o patrimdnio, apesar de se ter igualmente preparado
uma intervencao na Casa Fernando Pessoa, onde existem imagens e quadros diversos
relacionados com o escritor/poeta, enquanto artefactos que poderiam ser considerados
patriménio material. No entanto, foi considerado como patrimonio cultural imaterial,
por se ter focado na relacdo entre o poeta, o seu pensamento e a cidade;

Street Art Lisbon: os grdffitis espalhados pela cidade de Lisboa foram utilizados para
validagdo do conceito em patrimoénio cultural material, utilizando as imagens dos
proprios graffitis como elementos de interacdo para criar o didlogo com o patrimdnio.
Apesar da cultura de street art poder ser considerada imaterial, focamo-nos
essencialmente no conceito de um espago de exibigdo de graffiti na cidade de Lisboa,
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sendo que cada obra foi vista como uma pintura sobre parede, como arte plastica, e sem
a perspetiva social que levaria uma interpretagdo via patrimdnio imaterial.

Para validar a adequacdo do problema e hipotese de solugdo, efetuou-se um questionario
para 16 entidades gestoras de patrimonio para se obter uma percecdo sobre a utilizacdo de
realidade aumentada, transmedia storytelling, mobile app, guias multimédia e website em
lugares de patrimdnio. De forma complementar, foi elaborado um questionario com as
guestdes desta investigacdo, para observacdo em cada estudo de caso, numa amostra de 15
pessoas por cada caso, totalizando 45 questionarios.

Tendo por base as questdes desta investigacdo, podemos concluir o seguinte:

Como se podem criar narrativas ficcionais sobre a narrativa natural do lugar, para
promover uma forma do publico entrar hum espaco de imaginagdo criador de
empatia? Face as respostas dos questionarios, o modelo composto por uma narrativa
real do lugar e uma narrativa ficcional, permitiu criar uma forma de entrarmos no espago
de imaginacao do publico, sendo que 100% dos inquiridos concordaram;

Serd a realidade aumentada uma forma intuitiva de criar uma imersdo no lugar
durante a visita, sem uma presenga intrusiva de tecnologia? O facto de se ter utilizado
imagens de artefactos do proprio lugar, como pontos de interacao, ao invés de tags,
QrCode ou outra sinalética, permitiu dar a ideia de portal natural, sem intrusdo de
tecnologia. No entanto, dos 45 questionarios, 3 utilizadores, acharam que a utilizacdo de
tecnologia no caso particular de um jardim, ndo seria adequado por ndo ser necessario
tecnologia para contemplar a natureza;

Qual o papel do website, visto como um blog, para criar um modelo de intera¢do
remoto entre o publico e o lugar? A concecdo do website/blog, com uma componente
informativa sobre o lugar, os seus artefactos, a sua histdria, os percursos possiveis, bem
como uma componente de didlogo, onde seria possivel comentar cada “postal” de
reflexao, resultou como elemento de interagdo com impacto. Este facto é comprovado
por 100% de respostas positivas dos inquiridos;

Serad a literatura a forma mais adequada de conteudo para promover a reflexédo sobre
o lugar e seus artefactos, criando assim uma dindmica de descoberta da verdade do
lugar por reflexdo sobre o mesmo? A utilizacdo de textos, com base nos temas de cada
estudo de caso e seus artefactos, ao invés de animacgdes, videos ou outras formas de arte
sobre arte, resultou em pleno, pois 100% dos inquiridos referem que a literatura é a
melhor forma para nos ajudar a refletir sobre o mundo, neste caso, sobre o universo
narrativo de cada lugar.
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De forma complementar a discussdo sobre a investigacdo, podemos ainda considerar um
conjunto adicional de pontos para discussdo face a natureza da investiga¢cdo conduzida:

Andlise criativa de cada lugar de experimentagdo para captura do conceito a associar
ao espago enquanto memoria e poética, integrado numa narrativa ficcional apelativa:
esta analise foi efetuada para os trés cenarios de experimentacdo, tendo por base o
mesmo modelo de solugdo, ajustando de forma ciclica o modelo e a experimentagao até
se atingir a devida maturidade;

Compilagdo de conteudos associados ao lugar, considerando a identificacdo de
artefactos, contexto historico do lugar, artefactos e percursos: os contelidos foram
trabalhados em texto e imagem, incluindo a georreferenciacdo e classificacdo dos
artefactos do lugar de patrimdnio, para efeito da constituigdo de percursos posicionados
em Google Maps e integrados no website/blog;

Implementar a componente de dispositivo com realidade aumentada, reutilizando os
pontos de interagdo e conteudos criados de base: a realidade aumentada foi
implementada com ferramenta Aurasma, por utilizagao de imagens de artefactos como
trigger, contetudos de ilustracdo sob a forma de citagdes e poemas de acordo com o tema
enquanto overlay e criando-se uma campaign para cada lugar com as respetivas auras
para interacao;

Implementar a componente de website/blog, reutilizando os conteudos criados de
base: A componente website/blog foi implementada com a ferramenta WordPress
tendo-se criado paginas especificas de conteldos gerais, conteddos com mapas e
conteudos com varios posts, cada um correspondendo a um artefacto criado para
interacdo, neste caso através de comentarios;

Avaliar a utilizagdo atual de realidade aumentada e transmedia storytelling em
Portugal, por questiondrio a ser enviado a museus e entidades gestoras de patriménio
cultural e natural: a avaliacdo foi efetuada por questiondrio para 16 entidades gestoras
de patrimonio, tendo por base as questdes desta investigagao;

Avaliag¢do do artefacto de média-arte digital criado, aplicado a casos diferentes de
patrimonio: com base no modelo de solugao, foi implementado um caso para cada
cenario, reutilizando o mesmo conceito, mas ajustado as especificidades de cada lugar
de patrimdnio. Os cenadrios de experimentagdao consideraram o patrimoénio natural
(Jardim da Fundacgdo Calouste Gulbenkian), patriménio cultural material (street art em
Lisboa) e patrimdnio cultural imaterial (Casa Fernando Pessoa em Lisboa).
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O resultado final, com 42 respostas positivas em 45 possiveis ao nivel da intervencdo nos
estudos de caso, permitiu aferir a adequacdo da solucdo, sendo que o artefacto digital I-
Lugar criado permite criar um modelo de interacdo com o lugar, projetando-o desta forma
para uma dimensdo de virtualizacdo e personalizacdo para o utilizador, em torno de uma
narrativa que pode inspirar a novas narrativas associadas a um conceito de utilizador-
criador. Face ao resultado atingido, posicionamos os seguintes contributos como resultado
desta investigacao:

* Impacto artistico: os dispositivos de acesso a formas de divulgacdo e promocdo de
lugares de patrimodnio podem ser vistos eles proprios como média-arte digital, sendo
como tal, artefactos digitais, que implementam um conceito da memdria e poética do
lugar e apelam a uma osmose entre utilizador e lugar, mediado por este artefacto digital;

¢ Impacto no lugar: esta forma de divulgacdo e promocdo pode constituir uma inovacao
como meio de criar empatia através da relacdo entre habitantes, turistas e o lugar,
utilizando a “imersao virtual” na arqueologia do lugar vista como memoria e poética
assim criada;

¢ Impacto na museologia: esta investigacdo aponta caminhos para novas formas de
projetar Museus de “Lugar ou Espacos” (e.g. cidade, paisagem, locais histdricos) criando
uma melhor relagao entre os artefactos exibidos e o seu contexto tematico, tendo por
base uma narrativa central e varias narrativas ficcionais complementares.

7.3 Limitag¢oes

No decorrer desta investigacdo foram detetadas algumas limitacdes ao nivel de contetdos
e tecnologia, que levaram a op¢des de solucdo a seguir detalhadas.

Ao nivel de conteldos, a principal limitagao esteve relacionada com a auséncia de conteudos
em formato multimédia que pudessem ser reutilizados e organizados numa légica narrativa
pretendida. Esta limitacdo esta associada ao facto de ndo existirem bases de dados
multimédia associadas aos temas dos estudos de caso, sendo que o que existia ndo era
possivel utilizar por questdes de direitos de autor. Para ultrapassar o problema, foi
necessario preparar textos e imagens diversas, recorrendo a vdrias fontes, que foram
consolidadas no website/blog. Como tal, todos os conteidos foram construidos na
elaboragao desta investigacao, pelo investigador.

Ao nivel da tecnologia, ndo existem plataformas de storytelling integradas com website/blog
e realidade aumentada, tendo por base uma forma centralizada de gestdao de conteudos,
que pudesse ser reutilizada para estudar o conceito em investigacdo. Como tal, foi
necessario considerar uma arquitetura do artefacto, composto pela ferramenta WordPress
para o website/blog e ferramenta Aurasma para realidade aumentada, preparando-se os
conteddos comuns numa ldgica de imagem, como se fossem postais, a serem publicados em
ambas as ferramentas. Ainda ao nivel da tecnologia, no caso particular do jardim, a
impossibilidade de efetuar reconhecimento de plantas, levou a um direcionamento para o
reconhecimento de marcas em arvores, numa zona onde ndo existisse influéncia de
luminosidade que inibisse o reconhecimento. Esta limitacdo permitiu, no entanto, encontrar
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uma oportunidade estética interessante, no sentido em que estas marcas se tornaram uma
surpresa associada a uma descoberta do lugar, como se fosse um mistério natural que
alberga um segredo de interagdo com um universo ficcional do lugar. No caso de Fernando
Pessoa e street art, a influéncia da luz sobre placas e grdffitis, também se fez sentir. Como
tal, em termos de conceito, remeteu-se para trabalho futuro o reconhecimento a partir de
georreferenciacdo, pois € um aspeto técnico que ndo influencia o resultado da
experimentacdo para sustentar as conclusGes desta investigacao.

7.4 Publicagoes

No decorrer desta investigacdo, foram elaborados varios artigos para validacdo do trabalho
desenvolvido e reflexdo sobre o mesmo, tal como apresentado no Quadro 7.1:

Realidade Aumentada e | Validar o conceito de | Portugal, Artech2015 Janeiro
Transmedia  Storytelling em | artefacto I-Lugar 2015
Museus e Patrimonio Cultural:
Artefacto Digital I-Lugar

Augmented Reality and | Validar o conceito I-Lugar | Espanha, DigitalHeritage2015 | Outubro
Storytelling in Heritage: | aplicado a patrimdénio 2015
Application in Public Gardens: | natural
Calouste Gulbenkian Foundation
Garden

Augmented Reality and | Validar o conceito I-Lugar | Inglaterra, ICDH2016: 18th | Julho 2016

Storytelling in Heritage: | aplicado a patriménio | International Conference on
Application in Street Art Lisbon cultural material Digital Human

Augmented Reality and | Validar o conceito I-Lugar | Portugal, EPCGI 2016 Outubro
Storytelling in Heritage: | aplicado a patrimdnio 2016
Application to Fernando Pessoa | cultural imaterial

in Lisboa

Quadro 7.1: Publicagdes efetuadas

7.5 Trabalho futuro

Considerando o modelo de solucdo, a experimentacdo e algumas limitacdes de base
tecnolégica, foram identificadas varias linhas de evolugdo desta investigacdo ao nivel de
museologia e ao nivel da tecnologia como suporte ao processo de preservacgao, divulgacao
e promogao de patrimonio. Estas linhas de evolugao podem ser sistematizadas ao nivel de
conteudos e de funcionalidades de base tecnoldgica.

Ao nivel de conteldos, consideramos as seguintes linhas de investigacao futura:

e Reutilizacdo de conteldos que resultam da preservacao, enquanto formas multimédia,
para criar uma estrutura narrativa de base. E o caso de personagens, contexto histérico
com imagens associadas, historia da época ou do presente relacionada com os
conteudos e com a sua modelacdo em 2D e 3D. Para tal, sera necessario reutilizar a base
de dados de conteudos e liga-la através de um arco narrativo central, com varias
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ramificacOes reais, utilizando cada artefacto, personagens e histdria, como base para ser
utilizada como narrativas alternativas pelo préprio utilizador;

Possibilidade de capturar as imagens, videos e sons do utilizador quando em dispositivos
moveis no contexto da visita, para integrar na narrativa, criando o percurso do utilizador
e novas visoes do lugar, de forma personalizada, estendendo o conceito base criado.

Ao nivel de funcionalidades de base tecnoldgica, consideramos as seguintes linhas de
investigacdo futura:

Reutilizacdo da mesma base de dados de conteldos entre a aplicacdo de realidade
aumentada e o website/blog, tendo por base um sistema integrado de gestdo de
conteudos assim partilhado;

Criacdo de um motor de storytelling sobre a base de conteudos, permitindo definir a
histdria, cenas, personagens, interacdo, dialogos e evolucdo da histdria, que possa ser
igualmente reutilizada para criacdo de jogos;

Implementacdo de funcionalidades de colaboracdo a partir da interacdo em realidade
aumentada, capturando texto e voz, para publicacdo e colaboragdo no website/blog;

Integracdo de analise de sentimentos como parte do processo de visita, a partir da
recolha de opinides em texto e dudio, para melhor identificacdo do gosto do utilizador;

Melhoria da identificacdo de imagens ao nivel de esculturas, fauna e flora, incluindo em
condicOes de luminosidade diversa, utilizando complemento de georreferenciacdo e
posicionamento do dispositivo mével para identificar a imagem em reconhecimento.
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O Website https://ilugar.wordpress.com/ foi criado com o seguinte objetivo:

e Definir o enquadramento da investigacdo em termos de patrimdnio, realidade
aumentada e transmedia storytelling;

e Dar a conhecer a investigacdo realizada, incluindo as publicacdes efetuadas;

e Darinformacdo sobre os varios cenarios de experimentacao.

I L U C A R Patrimonio Realidade Aumentada Transmedia Storytelling

PU'BI.ICAL:,‘i'.'IES
1Lugares

iLugares s3o espacos de intervencio onde aplico media-arte digital para analisar o lugar e criar uma forma de didlogo entre o lugar e utilizadores

tendo por base a seguinte problematica:

+ O patrimoénio visto como evidéncia material do homem e do seu meio ambiente como espaco expositivo no século XXI enfrenta desafios
de adaptacio a novas formas de interacio e imersio do utilizador disponibilizande nfo s os artefactos mas igualmente informacio e seu en-
quadramento na historia e no contexto socio-cultural;

« 0z utilizadores s8o hoje igualmente criadores de conteidos no acto de visita dos espacos, utilizando essencialmente telemoveis/tablet para
capturar imagens e videos enguanto forma de disfrutar e aprender;

+ No entante, nem o lugares estruturam narrativas e conteddos em formatos digitais partilhdveis que permitam a interac3o e recriacio, nem
os utilizadores encontram um ponto de partida motivacional para as suas proprias narrativas, ou um espaco colaborativo onde possam partil-
har a sua experiéncia de imersio cultural através da visita;

Tendo por base este problema, 2 intervencio sobre o lugar parte da seguinte hipdtese de intervencio e reflexfo:

« 0s lugares de memodria tém um acervo, parte dele em exposiclo e parte dele armazenade, mas que na sua totalidade pode ser enguadrado
numa narrativa real (motivo da existéncia do lugar) e numa narrativa ficcional (ficcBo criada para criar relagio com utilizadores tendo por
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Anexo Il = Questionario para entidades gestoras patrimonio
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Transmedia Storytelling e Realidade
Aumentada em Patrimonio Cultural

Se fosse possivel, agradecia a vossa colaboracao para obter uma visao sobre a
utilizacao de Transmedia Storytelling e Realidade Aumentada em Patriménio Cultural em
Portugal, mediante a resposta a algumas questoes até fim de Junho de 2016.

Este questionario enquadra-se numa tese de Doutoramento em Media-Arte Digital de
Francisco Guimaraes da Universidade do Algarve e Universidade Aberta sob orientacao
do Dr. Mauro Figueiredo e Dr. José Rodrigues.

A investigacao esta focada no problema de criar uma relagao entre visitantes e os
artefactos em exibigdo em museus vistos como lugares de patriménio cultural, ou sobre
o proprio espago enquanto lugar de memoéria histérica e cultural. Como hipotese a
investigacao explora-se a utilizagido combinada de Transmedia Storytelling e Realidade
Aumentada criando um olhar sobre estes lugares de memoéria com base em narrativas.

Para mais informagao sobre a Investigagao: hitps://ilugar.wordpress.com/

O questionario tem por objetivo obter uma percegao atual sobre o nivel de utilizagdo de
narrativas e tecnologia Web, Mobile e Realidade Aumentada em lugares de patriménio
histérico e cultural, incluindo Museus, Jardins, Patriménio Unesco, Espagos Historicos,
entre outros.

*Required

Entidade? *

Funcgdo de quem esta a responder? *

Tempo na Fun¢do? *
Mark only one oval.

Menos de 1 ano
Entre 1 e 3 anos

Mais de 3 anos

Nacionalidade? *
Mark only one oval.

Nacional

Estrangeiro
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Utilizacao de Blog's, Web Sites, Redes Sociais, Guias
Visita e Mobile APP na entidade.

Que tecnologia € utilizada para criar rela¢do entre patrimoénio cultural e seus fruidores, ao
nivel de visitantes e habitantes.

> Tipo de Aplicacdo? *

Tick all that apply.
Blog
Mobile APP
Web Site
Rede Social (e.g. FaceBook, Google+, Twitter)
Rede de Conteudos (e.g. Instagram, Youtube, Vimeo)
Audio Guide
Video Guide

Quiosque Interactivo

Other:

6.
Tipo de contetidos disponibilizados? *

Tick all that apply.

Imagens
Video
Audio
Texto
Animacgdes

Other:

7.
Tipo de comunica¢ao com o piblico pretendido com este canal? *

Tick all that apply.

Dar a conhecer as exposi¢oes
Dar a conhecer o espdlio existente
Criar histérias sobre o espdlio para criar dindmica na relagao

Permitir zonas reservadas para aderentes para manterem ligacbes com
artefactos que mais gostam

Other:
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8.
Tipo de utilizacao é feita pelo publico? *
Tick all that apply.
Consultas na altura das exposi¢oes
Adesdes para consulta frequente

Comentarios sobre espolio

Other:

9.
Tipo de publico detecta no canal *

Tick all that apply.

Habitantes/Residentes pontuais

Habitantes/Residentes interessados e com visitas frequentes
Turistas

Colecionadores

Artistas

Estudantes

Other:

10.
Responsavel técnico do Blog, Web Site e Mobile APP? *

Tick all that apply.

Equipa interna da entidade
Empresa externa

Other:

Experiéncia de utilizacido de Realidade Aumentada

Que experiéncias ou solugdes de realidade aumentada sao utilizadas para disponibilizar
informacao e interagao com os utilizadores no contexto da visita.

1.
Tipo de utilizacido de realidade aumentada®?

Tick all that apply.

Para interagir com alguns artefactos
Para interagir com o espago

Other:
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12.
Objetivo na utilizacdo de realidade aumentada?

Tick all that apply.

Entretenimento

Aprofundar conhecimento do artefacto

Other:

13.
Relacdo de RA com outras aplicagdes?

Tick all that apply.

Integrada na Mobile APP do lugar.

Reutilizagdo de contetidos com Quiosques no lugar.

Reutilizagdo de contetidos em Guias Audio/Video de visita

Capturas de conteudos disponibilizadas num Blog do lugar.

Adesao de visitantes e reutilizacido de conteudos com Web Site

Partilha de contetdos capturados em Redes Sociais (e.g. Facebook, Google+)

Partilha de contetdos capturados em Redes de Conteudos Digitais (e.g. Vimeo,
Youtube)

Como parte de um jogo electrénico

Other:

Experiéncia de utilizacao de Transmedia Storytelling

Qual a experiéncia ou pratica de utilizagao de narrativas em varios suportes e meios de
interagdo com o publico tendo por base uma histéria envolvendo o patriménio cultural
tendo por base contetdos construidos sobre os artefactos.

14.
Formato dos contetidos dos artefactos?

Tick all that apply.

Texto em bases de dados
Textos em documentos
Imagens

Videos

Animacgdes

Other:
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15.
Tipo de utilizagdo das histoérias?

Tick all that apply.
Para criar animacdes
Para permitir o utilizador recriar e comentar as histérias

Para permitir o utilizador seguir uma histéria como percurso no lugar

Other:

16.
Tipos de conteudos sobre os artefactos?

Tick all that apply.

Ficcao criada sobre o artefacto
Texto técnico (histdrico e cultural) descritivo do artefacto

Histéria onde o artefacto se enquadre na época

Other:

Powered by
B Google Forms
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Anexo Il — Questionario iJardimGulbenkian
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Universidade Aberta
Universidade do Algarve

Doutoramento em Média-Arte Digital

I-Lugar: Imersao no patrimonio cultural mediado por média-arte digital

Caso iJardimGulbenkian https:/fijardimgulbenkian.wordpress.com/

A presente investigagio tem como objetivo a recolha o
de informacéo para a realizacdo de um projeto de ..
doutoramento que pretende estudar os eventuais
problemas ou constrangimentos que podem ocorrer
entre visitantes e os artefactos em exibicdo em
museus vistos como lugares de patriménio cultural,

Percursos

. ¥ ¢
ou sobre o préprio espago enquanto lugar de ( \Q?_, \
memoria historica, cultural ou natural. e

2.9 .
o - . 9V
O questionario tem por objetivo obter uma percegao moem O

sobre a adequagéo do artefacto iLugar composto por == <.
um Blog e uma mobile app com Realidade -~
Aumentada na criacao da relacdo entre visitantee o -
lugar de memoria. Este trabalho esté a ser realizado
na area de Média-Arte Digital por Francisco
Guimaraes, sob a orientacdo do Prof. Dr. Mauro
Figueiredo e Prof. Dr. José Rodrigues da
Universidade do Algarve e Universidade Aberta.

Deste modo, solicitamos a sua colaboracao através
do preenchimento deste questionario. Garantimos-
lhe que os dados fornecidos sao anonimos e
pensamos que o preenchimento destas escalas
devera demorar-lhe uma média de 5 minutos. Nao ha
respostas certas ou erradas. A sua participagcao é
voluntéria e podera interromper a sua participacéao se
assim o entender.

Obrigada pela sua colaboracao

Para mais informacgao é favor visitar:
https://ilugar.wordpress.com/
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Universidade Aberta
Universidade do Algarve

Doutoramento em Média-Arte Digital

I-Lugar: Imersao no patrimonio cultural mediado por média-arte digital

Caso iJardimGulbenkian https://ijardimgulbenkian.wordpress.com/

A presente investigacao tem como objetivo a recolha de informacado para a
realizacdo de um projeto de doutoramento que pretende estudar os eventuais
problemas ou constrangimentos que podem ocorrer entre visitantes e os
artefactos em exibicdo em museus vistos como lugares de patrimodnio cultural,
ou sobre o proprio espaco enquanto lugar de memdaria histdrica, cultural ou
natural.

O questionario tem por objetivo obter uma percecdo sobre a adequacdo do
artefacto iLugar composto por um Blog e uma mobile app com Realidade
Aumentada na criacao da relacdo entre visitante e o lugar de memoria. Este
trabalho estad a ser realizado na area de Média-Arte Digital por Francisco
Guimaraes, sob a orientacao do Prof. Dr. Mauro Figueiredo e Prof. Dr. José
Rodrigues da Universidade do Algarve e Universidade Aberta.

Deste modo, solicitamos a sua colaboracao através do preenchimento deste
questionario. Garantimos-lhe que os dados fornecidos sao andnimos e
pensamos que o preenchimento destas escalas devera demorar-lhe uma média
de 5 minutos. Nao ha respostas certas ou erradas. A sua participacao é
voluntdria e podera interromper a sua participacao se assim o entender.

Obrigada pela sua colaboracgao

Nome

Email

Data
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CARACTERIZAGAO VISITANTE

1. Nacionalidade?

2. ldade?

3. Sexo?

[J Feminino
] mMasculino

4. Tipo de visitante?

[ Residente
[ Turista

5. Ocupagao?
[J Estudante
] outro:
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PERCECAO DO VISITANTE

6. A utilizacao do Blog melhora o entendimento e perce¢ao do lugar e dos
artefactos?

[ concordo
[C] N3o concordo

Motivo

7. A utilizagao da Realidade Aumentada melhora o entendimento e percegao
do lugar e dos artefactos?

[] Concordo
[C] N3o concordo

Motivo

8. A narrativa que contextualiza a utilizagdo da realidade aumentada,
aumenta o interesse no lugar?

[J concordo
[C] N3o concordo

Motivo

9. A utilizacao de literatura é adequada para induzir a uma reflexao sobre o
tema do lugar e da percec¢ao de cada artefacto?

[J Concordo
[C] N3o concordo

Motivo
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Anexo IV — Questionario iFernandoPessoa
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Universidade Aberta

Universidade do Algarve
Doutoramento em Média-Arte Digital

I-Lugar: Imersao no patrimonio cultural mediado por média-arte digital

Caso iFernandoPessoa. https.//ifernandopessoa. wordpress.com/

A presente investigacdo tem como objetivo a recolha de
informacdo para a realizagio de um projeto de
doutoramento que pretende estudar os eventuais
problemas ou constrangimentos que podem ocorrer m SR AT
entre visitantes e os artefactos em exibicdo em museus o —
vistos como lugares de patriménio cultural, ou sobreo "= 5

Percursos

préprio espaco enquanto lugar de meméria histérica, 5 - :,",

cultural ou natural. Y] &
S 2

O questionario tem por objetivo obter uma perce¢do ¢ ¥ = | N

sobre a adequacdo do artefacto iLugar composto por ...
um Blog e uma mobile app com Realidade Aumentada -~
na criacdo da relacdo entre visitante e o lugar de
memoria. Este trabalho esta a ser realizado na drea de
Média-Arte Digital por Francisco Guimardes, sob a
orientagdo do Prof. Dr. Mauro Figueiredo e Prof. Dr.
José Rodrigues da Universidade do Algarve e
Universidade Aberta.

Deste modo, solicitamos a sua colaboragdo através do
preenchimento deste questionario. Garantimos-lhe que
os dados fornecidos sdo anénimos e pensamos que o
preenchimento destas escalas devera demorar-lhe uma
média de 5 minutos. Ndo ha respostas certas ou
erradas. A sua participacdo é voluntdria e podera
interromper a sua participacao se assim o entender.

Obrigada pela sua colaboracao

Para mais informacao é favor visitar:
https://ilugar.wordpress.com/
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Universidade Aberta
Universidade do Algarve

Doutoramento em Média-Arte Digital

I-Lugar: Imersao no patrimonio cultural mediado por média-arte digital

Caso iFernandoPessoa. https.//ifernandopessoa. wordpress.con/

A presente investigacao tem como objetivo a recolha de informacado para a
realizacdo de um projeto de doutoramento que pretende estudar os eventuais
problemas ou constrangimentos que podem ocorrer entre visitantes e os
artefactos em exibicdo em museus vistos como lugares de patrimodnio cultural,
ou sobre o proprio espaco enquanto lugar de memdaria histdrica, cultural ou
natural.

O questionario tem por objetivo obter uma percecdo sobre a adequacdo do
artefacto iLugar composto por um Blog e uma mobile app com Realidade
Aumentada na criacao da relacdo entre visitante e o lugar de memoria. Este
trabalho estad a ser realizado na area de Média-Arte Digital por Francisco
Guimaraes, sob a orientacao do Prof. Dr. Mauro Figueiredo e Prof. Dr. José
Rodrigues da Universidade do Algarve e Universidade Aberta.

Deste modo, solicitamos a sua colaboracao através do preenchimento deste
questionario. Garantimos-lhe que os dados fornecidos sao andnimos e
pensamos que o preenchimento destas escalas devera demorar-lhe uma média
de 5 minutos. Nao ha respostas certas ou erradas. A sua participacao é
voluntdria e podera interromper a sua participacao se assim o entender.

Obrigada pela sua colaboracgao

Nome

Email

Data
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CARACTERIZAGAO VISITANTE

1. Nacionalidade?

2. ldade?

3. Sexo?

[J Feminino
] mMasculino

4. Tipo de visitante?

[ Residente
[ Turista

5. Ocupagao?
[J Estudante
] outro:
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PERCECAO DO VISITANTE

6. A utilizacao do Blog melhora o entendimento e perce¢ao do lugar e dos
artefactos?

[ concordo
[C] N3o concordo

Motivo

7. A utilizagao da Realidade Aumentada melhora o entendimento e percegao
do lugar e dos artefactos?

[] Concordo
[C] N3o concordo

Motivo

8. A narrativa que contextualiza a utilizagdo da realidade aumentada,
aumenta o interesse no lugar?

[J concordo
[C] N3o concordo

Motivo

9. A utilizacao de literatura é adequada para induzir a uma reflexao sobre o
tema do lugar e da percec¢ao de cada artefacto?

[J Concordo
[C] N3o concordo

Motivo
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Anexo V — Questionario iStreetArtLisbon
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Universidade Aberta
Universidade do Algarve

Doutoramento em Média-Arte Digital

I-Lugar: Imersao no patrimonio cultural mediado por média-arte digital

Caso 1StreetArtLisbon https://istreetartlisbon.wordpress.com/

A presente investigagao tem como objetivo a recolha de
informacdo para a realizacdo de um projeto de
doutoramento que pretende estudar os eventuais
problemas ou constrangimentos que podem ocorrer
entre visitantes e os artefactos em exibicdo em museus
vistos como lugares de patrimonio cultural, ou sobre o
préprio espaco enquanto lugar de memoaria histdrica,
cultural ou natural.

O questionario tem por objetivo obter uma percecao
sobre a adequacdo do artefacto iLugar composto por
um Blog e uma mobile app com Realidade Aumentada
na criacdo da relacdo entre visitante e o lugar de
memoria. Este trabalho estd a ser realizado na area de
Média-Arte Digital por Francisco Guimardes, sob a
orientagdo do Prof. Dr. Mauro Figueiredo e Prof. Dr.
José Rodrigues da Universidade do Algarve e
Universidade Aberta.

Deste modo, solicitamos a sua colaboracdo através do
preenchimento deste questiondrio. Garantimos-lhe
gue os dados fornecidos sdo anénimos e pensamos que
o preenchimento destas escalas deverd demorar-lhe
uma média de 5 minutos. Ndo ha respostas certas ou
erradas. A sua participacdo é voluntaria e poderd
interromper a sua participacao se assim o entender.

Obrigada pela sua colaboracao

Para mais informacao é favor visitar:
https://ilugar.wordpress.com/
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Universidade Aberta
Universidade do Algarve

Doutoramento em Média-Arte Digital

I-Lugar: Imersao no patrimonio cultural mediado por média-arte digital

Caso 1StreetArtLisbon https://istreetartlisbon.wordpress.com/

A presente investigacao tem como objetivo a recolha de informacado para a
realizacdo de um projeto de doutoramento que pretende estudar os eventuais
problemas ou constrangimentos que podem ocorrer entre visitantes e os
artefactos em exibicdo em museus vistos como lugares de patrimodnio cultural,
ou sobre o proprio espaco enquanto lugar de memdaria histdrica, cultural ou
natural.

O questionario tem por objetivo obter uma percecdo sobre a adequacdo do
artefacto iLugar composto por um Blog e uma mobile app com Realidade
Aumentada na criacao da relacdo entre visitante e o lugar de memoria. Este
trabalho estad a ser realizado na area de Média-Arte Digital por Francisco
Guimaraes, sob a orientacao do Prof. Dr. Mauro Figueiredo e Prof. Dr. José
Rodrigues da Universidade do Algarve e Universidade Aberta.

Deste modo, solicitamos a sua colaboracao através do preenchimento deste
questionario. Garantimos-lhe que os dados fornecidos sao andnimos e
pensamos que o preenchimento destas escalas devera demorar-lhe uma média
de 5 minutos. Nao ha respostas certas ou erradas. A sua participacao é
voluntdria e podera interromper a sua participacao se assim o entender.

Obrigada pela sua colaboracgao

Nome

Email

Data
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CARACTERIZAGAO VISITANTE

1. Nacionalidade?

2. ldade?

3. Sexo?

[J Feminino
] mMasculino

4. Tipo de visitante?

[ Residente
[ Turista

5. Ocupagao?
[J Estudante
] outro:
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PERCECAO DO VISITANTE

6. A utilizacao do Blog melhora o entendimento e perce¢ao do lugar e dos
artefactos?

[ concordo
[C] N3o concordo

Motivo

7. A utilizagao da Realidade Aumentada melhora o entendimento e percegao
do lugar e dos artefactos?

[] Concordo
[C] N3o concordo

Motivo

8. A narrativa que contextualiza a utilizagdo da realidade aumentada,
aumenta o interesse no lugar?

[J concordo
[C] N3o concordo

Motivo

9. A utilizacao de literatura é adequada para induzir a uma reflexao sobre o
tema do lugar e da percec¢ao de cada artefacto?

[J Concordo
[C] N3o concordo

Motivo
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