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Titulo: Experiéncias Imersivas: Um novo olhar na cultura e aprendizagem. O caso do

Quake — Museu do Terramoto de Lisboa e proposta de exposi¢do itinerante

Resumo

Este estudo explora o impacto das experiéncias imersivas na museologia
contemporanea, centrando-se no caso do Quake — Centro do Terramoto de Lisboa,
enquanto exemplo de integracdo entre patriménio, tecnologia € comunicagdo cultural. A
investigacdo evidencia o papel das tecnologias digitais na criacdo de ambientes
interativos e sensoriais, capazes de potenciar formas de aprendizagem mais dinamicas,
participativas e emocionalmente envolventes.

Através de uma abordagem qualitativa baseada na analise documental, observagao
e estudo de caso, o trabalho procura compreender de que forma estas experiéncias
contribuem para a mediacdo cultural, a apropriacdo simbolica do patrimoénio e a
diversificacao de publicos. O conceito de edutainment revela-se particularmente eficaz
na articulacao entre entretenimento e educagdo, favorecendo o envolvimento ativo dos
visitantes com conteudos historicos e cientificos.

Complementarmente, o estudo propde o desenvolvimento de um modelo de
exposicao itinerante inspirado no Quake, refletindo sobre o potencial das solucdes
imersivas na descentralizacdo do acesso a cultura e na valorizagdo de novas estratégias

de comunicagdo do patrimonio.

Palavras-chave: museologia, experiéncias imersivas, mediagdo cultural, patrimoénio

sensivel, comunica¢do do patrimoénio, edutainment, exposigdes itinerantes.
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Title: Immersive Experiences: A New Perspective on Culture and Learning. The Case of

Quake — Lisbon Earthquake Museum and the Proposal for a Traveling Exhibition

Abstract

This study explores the impact of immersive experiences in contemporary
museology, focusing on the case of the Quake — Lisbon Earthquake Centre as an
example of the integration of heritage, technology, and cultural communication. The
research highlights the role of digital technologies in the creation of interactive and
multisensory environments, capable of fostering more dynamic, participatory, and
emotionally engaging learning processes.

Through a qualitative approach based on document analysis, observation and case
study, this work seeks to understand how these experiences contribute to cultural
mediation, symbolic appropriation of heritage and the diversification of museum
audiences. The concept of edutainment 1is particularly effective in articulating
entertainment and education, encouraging the active involvement of visitors with
historical and scientific content.

In addition, the study proposes the development of a travelling exhibition model
inspired by the Quake, reflecting on the potential of immersive solutions in the
decentralization of access to culture and in the enhancement of new strategies for heritage

communication.

Keywords: museology, immersive experiences, cultural mediation, sensitive heritage,

heritage communication, edutainment, travelling exhibitions.
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Introducao

«Virtual reality is a technology that could actually allow you to connect on a real
human level, soul-to-soul, regardless of where you are in the worldy

- Chris Milk, CEO Within VR!

Nas ultimas décadas, os museus tém atravessado um profundo processo de
transformagdo, impulsionado pela crescente integragdo de tecnologias digitais,
dispositivos interativos € novos formatos de mediacao. Esta evolucao tem contribuido
para a redefini¢do do papel das instituicdes museologicas, que deixaram de ser entendidas
exclusivamente como espagos de conservagdo e exposicao de objetos para se afirmarem
cada vez mais como territérios de experiéncia, aprendizagem e envolvimento ativo dos
publicos. Neste contexto, o conceito de imersividade assume particular relevancia, ao
permitir a criagao de experiéncias sensoriais € narrativas capazes de aproximar o visitante
dos conteudos patrimoniais de forma mais envolvente e significativa.

O presente trabalho centra-se na anélise da aplicagcdo da imersividade ao contexto
museologico, com especial atencdo as experiéncias mediadas por tecnologias digitais.
Procura-se compreender de que forma estas praticas influenciam os processos de
mediacao cultural, os modos de aprendizagem e a relacao entre o publico e o patrimonio.
A investigacdo toma como estudo de caso o Quake — Museu do Terramoto de Lisboa,
enquanto exemplo de utilizagdo de estratégias imersivas na interpretacdo de um
acontecimento histdrico traumatico e estruturante da memoria coletiva.

A relevancia deste estudo reside no facto de, apesar do crescimento significativo
de projetos imersivos em museus € exposi¢oes temporarias, persistir ainda uma escassez
de investigacdes dedicadas a relacdo entre imersividade, patrimonio sensivel e construgdo
de memoria. Neste sentido, este trabalho propde-se contribuir para o debate académico,
através da analise de praticas existentes ¢ do desenvolvimento de uma proposta
conceptual que explora as potencialidades da experiéncia museoldgica imersiva para além
do espaco fisico tradicional.

A questdo de investigagdo que orienta este estudo formula-se nos seguintes

termos: em que medida as experiéncias museoldgicas imersivas contribuem para a

1 Vide: https://www.heraldscotland.com/news/18793171.digital-adaptation-progressive-lesson-city-glas-
gow-college/ [Consultado a 6 de dezembro de 2025].



https://www.heraldscotland.com/news/18793171.digital-adaptation-progressive-lesson-city-glasgow-college/
https://www.heraldscotland.com/news/18793171.digital-adaptation-progressive-lesson-city-glasgow-college/

transformagao das praticas de mediacao cultural e dos processos de aprendizagem em
contextos patrimoniais?

A metodologia adotada assenta numa abordagem qualitativa, baseada na analise
de fontes bibliograficas, estudos de caso, observacdo direta e reflexdo critica. Este
percurso metodoldgico permite articular o enquadramento tedrico com a realidade pratica
do estudo de caso, proporcionando uma leitura integrada dos processos em analise.

A presente dissertacdo organiza-se em trés capitulos principais. O primeiro
capitulo centra-se no enquadramento teoérico, abordando os conceitos de museu
contemporaneo, imersividade, patriménio digital e mediacdo cultural. O segundo capitulo
apresenta o estudo de caso do Quake — Museu do Terramoto de Lisboa, analisando os
seus dispositivos expositivos, estratégias de envolvimento do publico e impacto
experiencial. O terceiro capitulo desenvolve uma proposta de modelo conceptual que
explora a aplicagdo da logica imersiva a formatos museologicos alternativos, refletindo
sobre as suas potencialidades, limitagdes e implicagdes futuras.

Apesar do crescimento das experiéncias imersivas em museus, centros
interpretativos e exposi¢des temporarias, permanece uma lacuna significativa na reflexao
critica sobre o papel destas tecnologias na mediagdo de patrimonios associados a
memorias traumaticas. Em particular, continuam a ser escassos os estudos que articulam,
de forma sistematica, as dimensdes da imersividade, da mediacdo cultural e do patriménio
sensivel, sobretudo no contexto portugués. Esta dissertacdo procura contribuir para esse
campo emergente, propondo uma andlise integrada que articula teoria museoldgica,

reflexao critica e estudo de caso.

Objetivos

A questdo que se impde com esta investigacdo € a seguinte: De que forma as
experiéncias imersivas, em contexto museologico, influenciam as praticas de mediagao
cultural e os processos de aprendizagem, particularmente em contextos de patrimdnio
sensivel?

Esta investigacdo tem como objetivo, portanto, analisar criticamente o papel das
experiéncias imersivas no contexto museologico contemporaneo, com especial enfoque
na sua aplicacdo em contextos de patriménio sensivel. Pretende compreender de que
forma os dispositivos imersivos influenciam os processos de media¢ao cultural, a
construgdo de significado e os modos de envolvimento dos publicos com os contetdos
museoldgicos. O trabalho propde-se igualmente a discutir os limites e as potencialidades
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destas tecnologias enquanto ferramentas de comunicagao patrimonial, bem como refletir
sobre os desafios éticos, pedagdgicos e museologicos associados a representagao de

memdrias traumaticas em ambientes tecnologicamente mediados.

Estado da Arte

No dominio tedrico da museologia digital e das experiéncias imersivas, destacam-
se contributos pioneiros de autores como Fiona Cameron e Sarah Kenderdine. Cameron
(2007, 2008) tem vindo a problematizar a digitalizacdo do patriménio enquanto processo
de constru¢do de novos significados culturais, sublinhando que os objetos digitais ndo sdo
meras réplicas, mas entidades com estatuto interpretativo proprio. Por sua vez,
Kenderdine (2016) tem explorado o potencial das tecnologias imersivas na criagdo de
narrativas sensoriais e interativas em contextos museoldgicos, evidenciando o impacto da
imersdo na constru¢do de experiéncias educativas e emocionais. Estes contributos
constituem hoje referéncias estruturantes para a compreensao da relagdo entre patrimonio,
tecnologia e experiéncia do visitante.

Os contributos de Caruth (1996) sao particularmente relevantes, ao compreender
o trauma ndo apenas como evento historico, mas como experiéncia que resiste a plena
representacdo e que exige dispositivos narrativos €ticos e cuidadosos. Esta perspetiva
permite problematizar de forma mais profunda os riscos e as potencialidades inerentes a
utilizacdo de tecnologias imersivas na mediagdo de patrimonios sensiveis.

A opcao por uma bibliografia maioritariamente recente justifica-se pela propria
natureza do objeto de estudo, profundamente dependente da evolugdo tecnologica. As
experiéncias imersivas e os dispositivos digitais encontram-se em permanente
transformagdo, o que implica uma atualizacdo constante dos referenciais teoricos e
empiricos. Assim, a utilizacdo de literatura recente ndo traduz uma desvalorizacao dos
contributos cldssicos, mas antes a necessidade de acompanhar criticamente um campo em
rapida mutacao.

No contexto portugués, o trabalho de Ana Carvalho e Alexandre Matos tem vindo
a destacar-se na andlise dos impactos da transformacao digital nos museus. As suas
investigacdes abordam questdes relacionadas com as competéncias digitais dos
profissionais, os desafios institucionais da transi¢do tecnoldgica e o papel das politicas
culturais na mediagao entre inovagdo e missao patrimonial (Carvalho & Matos, 2018,
2019, 2020). Paralelamente, Carvalho (2021, 2022) tem desenvolvido uma reflexao
continua sobre o patrimonio digital, patrimonio imaterial e o papel dos museus enquanto
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plataformas de participagdo cultural, sublinhando a importancia de estratégias digitais
sustentadas e criticamente enquadradas.

No que respeita especificamente ao Quake — Museu do Terramoto de Lisboa,
foram identificados pelo menos dois trabalhos académicos que incidem diretamente sobre
esta instituicdo, nomeadamente as dissertacoes de Alves (2024) e de Domingues (2024),
0 que evidencia tratar-se de um objeto de estudo emergente, ainda em consolidagao
cientifica.

Apesar dos contributos ja existentes sobre museologia digital, experiéncias
imersivas e patrimoénio sensivel, verifica-se uma lacuna na articulagao sistematica entre
estas trés dimensodes, sobretudo no contexto portugués. Os estudos consultados tendem a
abordar separadamente as tecnologias imersivas, a mediagao cultural ou a problematica
da memoria traumatica, ndo explorando de forma integrada o impacto da imersividade
enquanto ferramenta de comunicacdo do patriménio sensivel em contexto museoldgico.

Neste sentido, a presente dissertacdo procura contribuir de forma original para o
campo de investiga¢do, ao articular a reflexdo teorica com a analise aprofundada de um
estudo de caso concreto, o Quake — Museu do Terramoto de Lisboa, e ao propor um
modelo de exposicdo itinerante inspirado em praticas imersivas. Procurei, com este
trabalho, apresentar uma reflexdo critica sobre os limites éticos, pedagdgicos e
museoldgicos da utilizagdo de tecnologias imersivas na mediagdo de patrimonio
associado a memorias traumaticas, contribuindo para o aprofundamento do debate

cientifico nesta area.

Limitacoes do Estudo

O presente estudo apresenta limitagdes decorrentes das condi¢des concretas de
acesso a fontes primarias e a determinados interlocutores institucionais. No plano inicial
da investigagdo estava prevista a realizacdo de entrevistas a entidades publicas relevantes
na area da cultura e da protegdo civil, nomeadamente a representantes da Camara
Municipal de Lisboa. Apesar dos contactos realizados ao longo de varios meses, nao foi
possivel obter confirmagao dessas entrevistas dentro do periodo definido para a conclusao
do trabalho, situagdo que condicionou o aprofundamento de algumas dimensdes
estratégicas.

Foi igualmente prevista a realizagdo de uma entrevista ao Presidente da Junta de
Freguesia de Belém. Contudo, apesar das diligéncias efetuadas e do recurso a contactos

profissionais, ndo foi possivel concretizar essa entrevista.



No que respeita as entidades tecnoldgicas associadas ao desenvolvimento de
experiéncias imersivas, foram estabelecidos contactos com diversas empresas do setor,
tendo sido possivel concretizar entrevistas com a empresa OCUBO, por correio
eletronico, e com a Fundacion “la Caixa”, através de reunidao em Microsoft Teams. Outras
entidades, nomeadamente as empresas EDIGMA ¢ GEMA Digital, ndo confirmaram a
sua disponibilidade para colaborar no periodo definido para a investigagao.

Considerando que estudos académicos recentes ja incluiam entrevistas diretas aos
fundadores do objeto de estudo, optei por ndo replicar essas entrevistas, privilegiando a
analise critica de entrevistas ja publicadas em dissertacdes, 6rgdos de comunicacao social
e fontes institucionais, por forma a garantir a originalidade do presente trabalho e evitar
redundancias.

Acresce, ainda, que o acesso a determinados dados internos € operacionais se
revelou condicionado por pedidos de confidencialidade por parte de instituicdes e de
empresas contactadas, o que limitou a possibilidade de inclusdo de alguns documentos
como anexos desta dissertagao.

Importa ainda referir que tive uma experiéncia profissional anterior relacionada
com o objeto de estudo, tendo integrado a equipa do projeto em fase inicial. No entanto,
a data da redagdo final da presente dissertagdo ja ndo mantinha qualquer vinculo
profissional com a institui¢do. Ao longo do processo de investigacdo, procurei adotar uma
postura de distanciamento critico e reflexivo, de modo a garantir uma abordagem analitica
rigorosa e eticamente fundamentada.

Apesar destas condicionantes, considero que o estudo mantém consisténcia
metodologica e relevancia cientifica, contribuindo de forma fundamentada para a
compreensdo das dindmicas entre museologia, imersividade e mediacdo do patrimonio

sensivel.



Capitulo 1 - Imersividade: Uma realidade mais atual

A transformag¢ao dos museus nas ultimas décadas inscreve-se num contexto mais
amplo de mudanca tecnologica, social e cultural, marcado pela crescente presenca de
dispositivos digitais, novas formas de comunicagdo e reconfiguracdo das praticas de
consumo cultural. Estas transformag¢des tém vindo a alterar profundamente a forma como
os publicos se relacionam com as institui¢cdes culturais, favorecendo a emergéncia de
modelos museologicos mais participativos, sensoriais € orientados para a experiéncia.
Neste novo enquadramento, o museu deixa de ser entendido exclusivamente como um
espago de preservacdo, passando a assumir-se como um territorio de interpretacao,
envolvimento e constru¢do de significado.

A tecnologia contribuiu, de forma significativa, para a aceleracdo de diversos
setores, como a comunicacdo € os transportes, potenciando assim o processo de
globalizacdo. Embora o termo globalizagdo fosse pouco utilizado até meados da década
de 1980, passou, a partir desse periodo, a ser amplamente difundido e empregue a escala
mundial, sem que se identifique uma origem conceptual claramente definida®. De acordo
com Giddens (2004: 51), «a globalizacdo estd a mudar a forma como o mundo se nos
apresenta e a maneira como olhamos para o mundo».

Como consequéncia de um mundo em constante e acelerada transformacao, torna-
se fundamental que as sociedades acompanhem estes processos, uma vez que as novas
dindmicas emergentes podem conduzir a diferentes formas de comunicar e sensibilizar,
sobretudo os puiblicos mais jovens. E, por isso, essencial assegurar a transmissio de
determinados valores e ensinamentos as geragdes mais novas, que, por vezes, tendem a
desvalorizar o passado e o patrimonio cultural. Neste contexto, a tecnologia assume-se
como uma aliada estratégica, na medida em que possibilita a criacdo de experiéncias que
promovem uma aprendizagem mais eficaz através do entretenimento. Deste modo, torna-
se possivel continuar a transmitir esses valores de forma mais inovadora e apelativa.
Paralelamente, a evolugdo tecnoldgica introduziu novas formas de partilha rapida de
informacgdo, reduziu as distancias a escala global e, de forma particularmente relevante,
potenciou a interatividade dos utilizadores®. Este contexto permite que os utilizadores das
novas tecnologias emergentes disponham de um maior poder participativo, aumentando o seu

envolvimento e interesse.

2 Vide GIDDENS (2004: 20).
3Vide RAMOS (2013: 7).



A evolucao da sociedade até a atualidade foi marcada por diversos processos de
transformagao, os quais reforcam a importancia da preservagao dos testemunhos dessas
transi¢des, na medida em que integram a memoria e a identidade, quer a escala local, quer
a escala global.

Mas o que se entende por memoria e por que razao assume um papel tao vital na
construgdo da existéncia e da identidade humanas? De forma genérica, o conceito de me-

moria € definido no diciondrio da lingua portuguesa como:

1. fun¢do geral de conservagdo de experiéncia anterior, que
se manifesta por habitos ou por lembrangas; tomada de

consciéncia do passado como tal; 2. lembranga; recordacao;

. 4
3. monumento comemorativo; 4. nome; fama (...)".

O que seria, entdo, a humanidade sem memoria ou identidade? Numa perspetiva
hipotética, a auséncia de ambas poderia significar o desconhecimento do passado ou até
a impossibilidade de compreender os proprios processos de evolucao. Ao longo do tempo,
a questado da memoria tem sido amplamente estudada e discutida desde a Antiguidade
Classica, reconhecendo-se que esta ndo se limita a simples retencdo de informagdes ou
imagens, com ou sem recursos a técnicas mnemonicas, mas envolve igualmente a
recordacdo de experiéncias, momentos e acontecimentos significativos. Estes fragmentos
do passado constituem uma memoria simultaneamente individual e coletiva, que se
afirma como um dos pilares fundamentais da constru¢ao da identidade.

A memoria ¢ simultaneamente moldada por nds e noés por ela, encontrando-se
indissociavelmente ligada a identidade. Em conjunto, estas dimensdes permitem
compreender os percursos culturais do passado. Ao integrar-se o conceito de patrimonio
nesta relacdo, contribui-se para a constru¢ao da mentalidade contemporanea, uma vez que
o patrimdnio se afirma como uma dimensdo da memoria. Ao restituir e preservar o
passado de um individuo ou de uma coletividade, o patrimonio desempenha igualmente
um papel fundamental no refor¢o da identidade®.

A memoria constitui um elemento essencial na construcdo das identidades
individuais e coletivas, funcionando como um processo dindmico de selegdo,

interpretacdo e transmissdo de significados ao longo do tempo. Neste sentido, o

4 Vide: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/mem%C3%B3ria [Consultado a 6 de de-
zembro de 2025].
5 Vide CANDAU (2012: 16).
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patrimoénio ultrapassa a sua dimensao material, assumindo-se como um campo simbolico
onde se inscrevem narrativas, valores e representacoes sociais. A relagdo entre memoria
e patrimodnio revela-se, assim, central para a compreensao do papel dos museus enquanto
espacos de mediacdo entre o passado e o presente.

Conforme Candau (2012: 18), «a memoria € a identidade em agao (...)», podendo,
contudo, ser confrontada com o esquecimento, frequentemente associado a acao do
tempo. A problematico do esquecimento e os seus riscos tem sido amplamente debatida
por diversos autores, entre os quais se destaca Paul Ricoeur, que analisa os seus
impedimentos e os abusos de memdaria. Segundo o autor, os esquecimentos, voluntarios
ou involuntarios, podem servir como mecanismos de ocultagdo de acontecimentos
traumaticos vivenciados pelo individuo ou pela sociedade, comprometendo assim a
integridade da memoria coletiva e individual. Torna-se, por isso, essencial assegurar a
difusdo e preservagao do passado junto de toda a sociedade, sobretudo nas geragdes mais
jovens, de modo a prevenir fendémenos de desinformacdo e esquecimento. Num mundo
cada vez mais interligado, a propagacdo de informacdo falsa ocorre a uma velocidade
elevada, tornando o seu controlo particularmente dificil. Para contrariar este fendémeno, ¢
fundamental continuar a investir na educacdo da sociedade, desde as fases iniciais,
promovendo o acesso ao conhecimento fidedigno e o desenvolvimento do espirito critico.

O conceito de patriménio sensivel tem sido utilizado para designar conjuntos de
bens, memorias e narrativas associadas a acontecimentos traumaticos, dolorosos ou
socialmente delicados, como catastrofes naturais, conflitos armados ou processos de
violéncia coletiva. A sua musealizagdo implica desafios éticos e metodoldgicos
especificos, exigindo um equilibrio entre a necessidade de informar, o respeito pelas
comunidades afetadas e a prevengdio de formas de espetacularizagio do sofrimento®’.
Neste quadro, os museus assumem um papel fundamental na constru¢do de narrativas
responsaveis, criticas e pedagogicamente fundamentadas.

O museu, portanto, deve ser um agente de conhecimento, construtor de espirito
critico, enquanto guardido da memoria, tempo e identidade, tendo uma grande relevancia
na educacdo da sociedade e para a cultura local e/ou mundial. Servindo a sociedade, o
museu ¢ uma institui¢do permanente, sem fins lucrativos, que se dedica a investigagao,
recolha, conservacao, interpretacdo e exibi¢cdo do patrimonio. Acessivel e inclusivo, abre

as suas portas ao publico, promovendo a diversidade e a sustentabilidade. Com praticas

6 Vide MACDONALD (2009: 14).
7 Vide TUNBRIDGE et alii. (1996 20).



¢ticas e profissionais, ¢ em colaboracdo com as comunidades, oferece experiéncias
variadas para a educagiio, o entretenimento, a reflexdo e a partilha de saberes®.

O museu contemporaneo deve igualmente acompanhar as transformagdes da
sociedade, de modo a reafirmar o seu papel no servico publico, procurando cativar os seus
publicos através de estratégias que ultrapassem os modelos tradicionais de mediagao.

Segundo Lee et alii (2020), uma das preocupagdes fundamentais dos museus
contemporaneos relaciona-se com os principios da nova museologia®. Neste sentido, o
museu atual deve demarcar-se claramente do museu do passado, o que implica
compreender as caracteristicas que distinguem ambos os modelos. Durante os séculos
XIX e XX, o discurso pedagdgicodo museu encontrava-se predominantemente assente
num «(...) modelo autoritario de transmissdo de saber quevalorizava a racionalidade
analitica — enquanto capacidade de conceptualizar abstragdes — e marginalizava outros
modos de conhecimento» (BRAZ, 2016: 4). Deste modo, prevalecia um ideal de museu
associado a uma instituicdo mais fria e austera, marcada pela objetividade, pela
transmissao passiva e quase inquestionavel do conhecimento e pela afirmacao do seu
papel enquanto guardia do passado.

A partir da década de 1960, no século XX, assistiu-se a uma transformagdo das
mentalidades que levou os museus a questionarem as suas fungdes e o seu papel na
sociedade. Este processo traduziu-se numa maior abertura ao publico, exigindo que estas
instituicdes se adaptassem e evoluissem em consonancia com as mudangas culturais da
época, fendmeno que encontra paralelos no contexto contemporaneo. Tal evolugdao
contribuiu para o progressivo afastamento da imagem austera e autoritaria
tradicionalmente associada aos museus, favorecendo «(...) uma valorizagdo da
capacidade performativa do publico enquantomodo de conhecimento incorporado da
experiéncia e da memoria.» (BRAZ, 2016: 4). Ao proporcionar experiéncias diretas ao
publico, os museus promovem formas de aprendizagem mais facilmente assimilaveis,
uma vez que apelam a participacio ativa dos visitantes'?. Neste &mbito, os museus passam
a assumir um carater mais construtivo, ao atribuirem aos seus publicos um papel central
nos processos de conhecimento e de assimilacdo, resultantes das experiéncias
vivenciadas.

O museu contemporaneo tem vindo a afirmar-se como uma instituicdo dinamica,

8 Vide: https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition/ [Consultado a 6 de de-
zembro de 2025].

? Vide LEE (2020: 2).

19 TDEM.
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orientada nao apenas para a conservagao e exposicao, mas também para a interpretagao,
a educagdo e a participagao ativa dos publicos. A definicdo adotada pelo International
Council of Museums (ICOM) evidencia esta transformagao, sublinhando o papel do
museu enquanto espagco de didlogo social, inclusdo cultural e construgdo de
conhecimento. Esta evolucao reflete uma mudanca profunda na forma de pensar o museu,
aproximando-o das dindmicas sociais contemporaneas.

E fundamental que os museus continuem a reforgar a sua relagdo com o piblico,
afastando-se progressivamente da posi¢ao estritamente formal de guardides do passado.
Torna-se necessario promover uma maior proximidade com os visitantes, de modo a
desmistificar a imagem de austeridade e incessibilidade associada ao museu tradicional,
sem, contudo, colocar em causa a sua missao primordial de produgdo de conhecimento e
de preservacido e conservacio do patrimoénio'!. Neste sentido, Hooper-Greenhill (1992)
defende que o museu deve ser compreendido ndo apenas como um espago de preservagao,
mas como um sistema ativo de producdo de conhecimento e de construcdo de significados,
através de praticas discursivas, expositivas e educativas!?.

Nina Simon defende que o museu deve assumir-se como um espaco de
participacdo ativa'®, no qual os contetdos digitais funcionam simultaneamente como
ferramentas de entretenimento e de aprendizagem. Estes conteudos apresentam um
elevado grau de personalizagdo, podendo ser concebidos e adaptados em funcdo das
necessidades das instituicdes ou do feedback dos visitantes. Esta tipologia de museu
possibilita abordagens mais inovadoras e cativantes, ao reconhecer o publico como parte
integrante do processo museoldgico. Em contraste, o museu tradicional afirmava-se
sobretudo como detentor e guardido da verdade, limitando a margem de participagio dos
visitantes, que adquiriam o conhecimento de forma linear e essencialmente passiva.

Neste ambito, a mediacdo cultural em contexto museologico atualmente ¢
entendida como um processo ativo de constru¢do de sentido, que ultrapassa a mera
transmissdo de informacdo e envolve a criagdo de dispositivos que facilitam a
interpretagdo, a participacdo e a apropriagao simbdlica dos contetidos por parte dos
publicos.

Estudos recentes tém sublinhado que, com a incorporagdo do digital, a mediagdo
passa a integrar novas camadas tecnoldgicas e comunicacionais, tornando-se uma

dimensao estrutural da experiéncia museoldgica. Muchacho (2022) demonstra que o

1 Vide RAMOS (2013: 19).
12 Vide HOOPER-GREENHILL (1992: 1-4).
13Vide BRAZ (2016: 4).
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digital no espago museoldgico transforma as praticas de mediagcdo e comunicagao com o
publico, reforcando o papel do visitante enquanto sujeito ativo da experiéncia'*. De forma
complementar, Addis et alii (2023), defendem que a mediacao cultural constitui hoje um
dos principais motores de envolvimento dos publicos, ao promover experiéncias
transformadoras baseadas na interacdo, na interpretacao e na construgdo partilhada de
significado. Neste sentido, a mediacdo ¢ entendida, no presente trabalho, como um
conjunto de estratégias humanas e tecnoldgicas que estruturam a relagdo entre o visitante,
o patrimonio e a narrativa museologica'>.

A mediagdo cultural em contexto museoldgico ¢ hoje entendida como um
processo de construgdo ativa de sentido, que ultrapassa a simples transmissao de
informagdo e envolve a criagdo de dispositivos que potenciam a interpretagdo, a
participagdo e a apropriacdo simbolica dos contetdos por parte dos publicos. Ferreira
sublinha que a media¢do ndo se configura como uma mera intermediagdo, mas como um
processo de transformagdo, ao «ligar as partes para construir significados» !¢ e ao atuar no
«espago entre» o objeto e o visitante!”.

Esta perspetiva implica que os museus deixem de se assumir exclusivamente
como fornecedores de informagdo para se tornarem espacos de experimentagdo e
questionamento, onde o visitante é convidado a construir as suas proprias leituras'®,
Estudos recentes reforcam esta abordagem ao defenderem modelos de mediagdo
centrados no visitante, assentes em experiéncias interativas e participativas, que
reconhecem a singularidade das trajetdrias individuais e a importancia de dispositivos
tecnologicos como extensdes das praticas mediadoras (QUEIROZ, 2022, apud
CARVALHO et alii, 2016).

A crescente centralidade da mediagdo no espago museologico abriu caminho a
emergéncia de novas formas de experiéncia cultural, em que o envolvimento do visitante
¢ construido ndo apenas através do discurso expositivo, mas por via de estimulos
sensoriais, narrativos e interativos. Neste contexto, as experiéncias imersivas surgem
como uma extensao natural das praticas de mediacdo, a0 combinarem dispositivos
tecnologicos, ambientes audiovisuais e estruturas narrativas que potenciam formas mais
intensas de participacdo, empatia e aprendizagem. Assim, a imersividade pode ser

entendida ndo apenas como um efeito tecnoldgico, mas como uma consequéncia direta

14 Vide MUCHACHO (2022: 83-94).
15 Vide ADDIS et alii (2023: 76).

16 Vide FERREIRA (2016: 315).

17 IBIDEM, p. 351.

18 [BIDEM, p. 140.
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da evolucao dos modelos de mediagdo cultural contemporanea.

A mediagdo cultural assume hoje um papel estruturante na relacdo entre as
instituicdes museoldgicas e os seus publicos. Mais do que um conjunto de atividades
pontuais, a mediagdo constitui um processo continuo de cria¢ao de sentidos, de tradugao
simbolica e de aproximacdo entre os conteudos patrimoniais e as experiéncias dos
visitantes. Neste contexto, a media¢ao nao se limita a presenca fisica de mediadores, mas
manifesta-se igualmente através de dispositivos expositivos, recursos tecnoldgicos e
estratégias comunicacionais que orientam a experiéncia do publico.

De acordo com Queiroz (2022: 424):

Cada contemporaneidade busca novas maneiras de
compartilhar o conhecimento, novas estratégias de
aprendizado e de registros da memoria através de
exposigoes. Essa busca se alia a possibilidade de ampla
experimentacdo projetual que os espacos das exposicdes
proporcionam tanto em consonancia com seu contexto
cultural, técnico e tecnoldgico, como até mesmo em

antecipacdo de possiveis contextos futuros das sociedades.!’

Deste modo, 0 museu contemporaneo procura potenciar uma experiéncia marcada
pelo conforto e pela identificacdo do visitante com os contetidos e narrativas apresentadas.
Torna-se, assim, pouco benéfico manter a mesma linguagem adotada durante um longo
periodo, associada a uma imagem austera e autoritaria do conhecimento, que limitava a
participagdo do publico. A cativagdo dos visitantes permite precisamente estabelecer uma
relacdo de proximidade, favorecendo uma maior interiorizacdo dos contetidos e a
construgdo de conhecimento a partir da experiéncia vivenciada. Este processo pode
conduzir a formulagdo de interpretagdes proprias por parte do visitante, contribuindo
igualmente para a sua fidelizago a estas instituicdes®’.

Esta perspetiva ¢ reforcada pela Declaragdo de Caracas, resultante do Congresso
do ICOM realizado na mesma cidade, em 1992, a qual sublinha a importancia de os
museus adotarem um discurso ancorado no presente, de modo a acompanharem os
processos de globalizacio e a responderem as dindmicas da sociedade contemporanea?®!,

Ainda na 20.* Assembleia do ICOM, realizada em 2001 na cidade de Barcelona,

19 Vide QUEIROZ (2022: 424).

20Vide CARVALHO (2012: 224).

2l Vide Declaracio de Caracas, disponivel em; http://www.ibermuseos.org/wp-content/uplo-
ads/2020/05/declaracao-de-caracas-por.pdf, pp. 243-263 [Consultado a 6 de dezembro de 2025].
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foi aprovada uma adenda ao artigo 2.°, intitulada Defini¢oes, na qual, no seu oitavo
paragrafo, se alargou a definicdo de museu a inclusdo de entidades e instituigdes
vocacionadas para a preservacao e gestao de bens patrimoniais tangiveis, bem como de
recursos intangiveis, tais como o patriménio vivo e a atividade criativa digital*>?*. Tal
como evidenciado neste ponto, ¢ explicitamente reconhecida a importancia dos meios
digitais no dominio da museologia.

Nesta vertente, existem museus que conseguem aliar a educacdo ao
entretenimento, com meios digitais, através do conceito Edutainement ou em portugués
Edu-entretenimento®*, que permite uma aprendizagem de tematicas ou transmissio de
conhecimento, num ambiente distinto dos formatos originais ou tradicionais, recorrendo
a uma vertente mais descontraida ou divertida®®. A origem deste termo ainda é alvo de
debate por parte de alguns investigadores?®. Uma das possiveis origens é proveniente a
partir da segunda metade do século XX, pela mao de Walt Disney, que elaborou uma
série de documentarios ou animacgdes, que procurava efetivamente juntar a educagdo ao
entretenimento®’. Um dos exemplos desta fase sdo as curtas-metragens propagandistas da
Segunda Guerra Mundial, como o Der Fuehrer's Face (1943), Education for Death - The
Making of a Nazi (1943). Outro exemplo muito recente devido a Pandemia de COVID-
19, foram as aulas transmitidas pela RTP, #EstudoEmCasa?®.

Contudo, outros investigadores defendem que foi cerca de trinta anos depois, na
década de 80, onde se comegou a usar este tipo de educacdo para fins pedagdgicos,
nomeadamente em jogos, softwares ¢ em museus®. E considerado um dos primeiros
museus interativos do mundo o Brooklyn Children’s Museum, que em 1977, foi pioneiro
ao trazer uma abordagem distinta da tradicional, ao permitir que os seus visitantes
explorassem o espago através de multiplas vertentes sensoriais, promovendo uma
assimilagiio dos contetidos mais experiencial e participativa®.

Ao articular educacao e entreternimento, esta abordagem refedine as modalidades
de transmissao de contéudos, afastando-se dos modelos tradicionais e afirmando-se como

um campo em crescente expansao € inovagdo. Neste contexto, Addis (2002), no seu

22 Tradugdo livre de inglés.

23 Vide ICOM News — Special Issue (2001), p 26. Disponivel em: https://icom.museum/wp-content/uplo-
ads/2018/07/ICOM_ENG 10 _2001_small.pdf [Consultado a 6 de dezembro de 2025].

24 Vide NEVES (2022: 23).

25 IBIDEM p. 14.

26 IDEM.

27 [DEM, p. 24.

28 Vide FERRAZ (2020: 111).

2 Vide NEVES (2022: 24).

30 IDEM.
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trabalho, New technologies and cultural consumption: Edutainment is born!, sublinha a

centralidade das novas tecnologias, as quais potenciam significativamente o consumo de
experiéncias de edu-entretenimento’!.

Uma das modalidades exemplificadas por Addis (2002) é a experiéncia imersiva,

que ¢ um dos formatos que permite uma maior interatividade por parte do sujeito, o que

32

leva a uma maior captagdo da sua atencao, por estar totalmente submerso na imersao-.

Para tal, uma experiéncia imersiva tem de ser composta pelos seguintes elementos:

Novas

. Mensagem
Tecnologias g

Contexto

. Consumidor
social/temporal

Experiéncia de
edu-
entretenimento

Figura 1 — O ambiente virtual do edu-entretenimento.
Fonte: Adaptado de Addis (2002: 8).

Por se tratar de uma modalidade que desperta um interesse crescente por parte dos
publicos, o edu-entretenimento apresenta atualmente um impacto € uma presenca cada
vez mais consolidados, estendendo-se a multiplas plataformas, tematicas e meios. Esta
abordagem manifesta-se, por exemplo, no dominio da gastronomia, com experiéncias
imersivas como Le Petit Chef no Hotel Sheraton Lisboa®*; no setor musical, através de
concertos de grande escala, como a Tour Music Of Spheres, da banda britanica
Coldplay**; nas artes performativas, com producdes teatrais imersivas - A Morte do
Corvo®’; e no cinema, com formatos tecnolégicos como as salas 4DX>®. Esta logica
estende-se igualmente ao crescimento dos escape rooms, que combinam entretenimento

e desafio cognitivo em ambientes realistas, bem como a inimeras outras atividades e

31Vide ADDIS (2002: 2).

32 IBIDEM, p. 8.

BVide: https://lepetitchef.com/Lisbon?gad_source=1&gclid=EAIalQobChMIvMOdyl-phAMVKZi-
DBx3bbgYeEAAYASAAEgLrLvD BwE [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

34Vide: https://www.nit.pt/cultura/musica/os-coldplay-vieram-a-coimbra-oferecer-uma-experiencia-e-fa-
zer-novos-amigos [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

35 Vide: https://www.evasoes.pt/o-que-fazer/a-morte-do-corvo-o-novo-teatro-imersivo-e-sensorial-de-lis-
boa/1069435/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

36 Vide: https://insider.dn.pt/em-rede/dois-anos-esta-cinema-experiencia-4dx-portugal/6038 [Consultado a
8 de dezembro de 2025].
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https://insider.dn.pt/em-rede/dois-anos-esta-cinema-experiencia-4dx-portugal/6038

setores culturais e criativos.

Pode afirmar-se que a imersao apresenta um potencial significativo, sendo por isso
adotada, de forma crescente, por museus e outras instituigdes culturais. Estas entidades
recorrem a abordagens imersivas com o objetivo de alcancar os publicos através de
formas de comunicagdo mais inovadoras, atrair um maior nimero de visitantes, o que
pode constituir uma fonte adicional de receita, e difundir as suas mensagens culturais de
modo mais eficaz, potenciando simultaneamente niveis mais elevados de interatividade.
Paralelamente, estas praticas contribuem para o refor¢o do reconhecimento e da
visibilidade institucional, assumindo-se igualmente como uma ferramenta relevante no

ambito das estratégias de marketing cultural®’.

1.1 Experiéncias imersivas: Definicio, evolucio e impacto

Desde tempos remotos, o ser humano procurou representar a realidade que o
rodeia, bem como as suas crencas, sentimentos e outros elementos do seu imaginario.
Estas representacdes remontam a Pré-Historia, nomeadamente através das pinturas
rupestres, e foram-se diversificando ao longo do tempo a medida que a humanidade
evoluiu. Surgiram, assim, diferentes formas de expressao, como a tradicdo oral da
Antiguidade Classica, a escrita, a pintura, a escultura, o desenho, a fotografia e, mais
tarde, o cinema. Apesar da diversidade de meios e linguagens, todas estas manifestagdes
partilham um objetivo comum: a transmissao de uma mensagem capaz de despertar a
atencao, a reflexdo e a resposta emocional do observador.

Com o avango tecnoldgico, estas formas de expressdo e de comunicagdo
adquiriram novos contornos, permitindo o desenvolvimento de narrativas cada vez mais
complexas e envolventes. A incorporacao de tecnologias como a realidade aumentada e
a realidade virtual veio expandir significativamente as possibilidades narrativas e
sensoriais, culminando no surgimento das experiéncias imersivas, que se afirmam como
uma das expressdes mais completas e inovadoras dos modos contemporaneos de
comunicacao ¢ mediagao cultural.

Mas, afinal, o que se entende por experiéncia imersiva? Numa defini¢do mais

geral, o dicionario de lingua portuguesa define o termo imersivo como:

1. Imergir; 2. que se realiza por imersdo; 3. figurado que,

por estimular diversos sentidos em simultaneo, transmite ao

3 Vide MCAVOY (2019: 8).
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utilizador a sensagdo de ser parte integrante da acdo; 4.
figurado que suscita a sensa¢do de estar rodeado ou

envolvido por.*®

O termo imersivo encontra-se igualmente associado aos conceitos de imersao e
de imensidade, remetendo para a ideia de um mergulho percetivo que, neste contexto,
consiste em envolver a perce¢do humana através do recurso a dispositivos, técnicas
tecnologicas e/ou artificiais, capazes de gerar uma ilusdo de realidade. Importa salientar,
contudo, que a criacdo de ilusdes imersivas ndo constitui um fendmeno recente, nem
resulta exclusivamente do desenvolvimento tecnolégico contemporaneo.

E importante referir que a imersdo ndo depende exclusivamente de dispositivos
tecnologicos, podendo também resultar da relagdo sensorial, simbolica e emocional
estabelecida entre o visitante ¢ o objeto museologico, sendo, no entanto, intensificada
pelos ambientes digitais contemporaneos.

Este conceito manifestou-se inicialmente de uma forma bastante simples,
através das pinturas rupestres ¢ da sua disposi¢do espacial, como se pode ver, por
exemplo, nas cavernas de Lascaux, em Fran¢a*. Estas pinturas apelavam a um
meio visual, desenvolvendo uma relagdo entre imagem e espago que viria a adquirir
maior complexidade sensorial em contextos posteriores, nomeadamente em algumas
ruinas da Antiguidade Cléssica, como ¢ o caso das ruinas Villa dei Misteri, em
Pompeia*!.

Paralelamente, Platdo, no ensaio 4 Alegoria da Caverna, inserido na obra A
Républica (circa 380 a.C.), antecipou uma reflexdo que pode ser relacionada com nogdes
contemporaneas de realidade virtual, ao enfatizar o poder da imagem e da luz e ao
defender que a compreensdao da realidade ocorre, em larga medida, através dos
sentidos*>43:

Séculos mais tarde, o Renascimento viria a ter um papel determinante nesta
questdo da ilusdo/imersdo, particularmente através dos estudos desenvolvidos por Leon
Battista Alberti, que sistematizou os principios da perspetiva. Estes contributos

revolucionaram a pintura ao introduzirem representagdes espaciais mais coerentes €

38 Vide: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/imersivo [Consultado a 8 de dezembro de
2025].

3 Vide CARDIA (2019: 3).

40 IDEM;

41 IDEM.

4 Vide MARIZ (2013: 30).

4 Vide CUNHA (2017: 14).
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realistas, reforcando a ilusio de profundidade e a relagdio entre obra e observador**.

Posteriormente, durante o periododo Barroco, entre os séculos XVI e XVIII, a arte
passou a explorar de forma intensa a dramatizagdo, a teatralidade e a arte da ilusdo,
nomeadamente através do trompe [’oeil, com o objetivo de amplificar o impacto sensorial
e emocional das obras. Esta estratégia visava, em grande medida, exaltar o poder da f¢ e
da autoridade religiosa, recorrendo a imagem como meio privilegiado de comunicagao
acessivel a toda a populacdo, incluindo os estratos menos instruidos. A combinagao entre
pintura, escultura e arquitetura tornou-se recorrente, dando origem ao conceito de bel
composto, do qual Gian Lorenzo Bernini foi um dos principais expoentes. Tal abordagem
pode ser observada na Capela Cornaro, localizada na Igreja de Santa Maria della Vittoria,
em Roma, onde se integra a escultura Extase de Santa Teresa. Esta obra destaca-se pelo
forte apelo sensorial, resultante da ilusdo de movimento criada pelo tratamento das vestes,
pelo elevado grau de realismo anatémico e pela teatralidade da composi¢do, que
intensifica a expressividade emocional da figura representada.

Na era do Barroco, surge o conceito de obra de arte total, ou Gesamtkunstwerk, o
qual viria a ser posteriormente desenvolvido pelo compositor alemao Richard Wagner,
fortemente influenciado pela corrente romantica dominante no seu tempo. Wagner definia
a obra de arte total como uma articulagdo harmoniosa entre musica, drama e espetaculo,
baseando-se nos conceitos das antigas tragédias gregas. De acordo com Carlos Ceia «(...)
Wagner reconhecia nas expressoes barrocas da arte, combinando a monumentalidade com
a diversidade de expressoes artisticas (escultura, arquitetura, pintura), para atingir um fim
harmonioso.»*. De certo modo, Wagner procurou refletir esta ambigio totalizante nas
suas proprias criagdes, apelando a amplitude da percecdo humana e promovendo um
maior envolvimento sensorial do espetador. Para tal, integrou de forma decisiva a
dimensdo musical, ultrapassando o predominio do visual que caracterizara periodos
anteriores, € abrindo caminho a uma experiéncia estética mais profunda e multissensorial.

No mesmo século, as pinturas panordmicas, que se foram desenvolvendo e
aperfeicoando ao longo do tempo, afirmaram-se igualmente como formas de experiéncia
imersiva, na medida em que permitiam ao observador “viajar” para locais distantes
através da contemplacdo de imagens planas, ainda que limitadas e desprovidas de
interatividade*®.

Martins (2024) explora a relacdo entre os museus e a historia negligenciada do

#Vide CUNHA (2017: 14).
4 Vide GESAMTKUNSTWERK | cceia (unl.pt) [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
46 IDEM.
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cosmorama, uma pratica imersiva de visualizacao de imagens que ganhou popularidade
nas cidades ocidentais durante a primeira metade do século XIX, especialmente através
de exposi¢des. Embora os cosmoramas tenham sido apresentados principalmente em
galerias urbanas e, ocasionalmente, em alguns museus da época, poucos vestigios
materiais dessa cultura Otica sobreviveram nas cole¢des museoldgicas atuais. Essa
escassez contribuiu para a sua auséncia generalizada no campo da historia das exposigoes
e para a sua "perda" museoldgica®’.

A autora apresenta o projeto de investigagdo "CURIOSITAS: Espreitar antes da
Realidade Virtual. Uma Arqueologia dos Media Imersivos através da Realidade Virtual
e dos Cosmoramas Ibéricos" (2022-2025), que estuda essas exposigdes sob a perspetiva
das humanidades digitais*®. O projeto identifica caracteristicas para-museoldgicas dos
cosmoramas e discute hipéteses que podem explicar a sua atual invisibilidade nos
museus®. Além disso, descreve o alcance internacional e os principios metodologicos
que orientam esta pesquisa, propondo novas solugdes para reavaliar e reintegrar esse
patriménio esquecido nas préticas e discursos museolégicos contemporaneos e futuros’.

Martins argumenta igualmente que, ao compreender e valorizar a historia dos
cosmoramas, 0os museus podem enriquecer a narrativa das exposi¢des e oferecer novas
perspetivas sobre a evolugdo das praticas imersivas de visualizagdo de imagens®'.

Ainda no século XIX, surge mais um exemplo relevante do conceito de
imersividade, frequentemente associado, em retrospetiva, a nogdes precursoras de
realidade virtual, com a criagdo do Diorama por Louis Daguerre, em 1822. Este
dispositivo assentava na produgdo de uma ilusdo 6tica tridimensional, capaz de gerar uma
sensagdo de movimento através do uso combinado de efeitos de luz e de pinturas realistas
aplicadas em telas translucidas. O resultado eram projecdes visivelmente envolventes,
que exploravam a percecdo do observador e ampliavam a experiéncia sensorial®>>3

(Figura 2 e 3).

47 Vide MARTINS (2024: 80).
4 IBIDEM, p. 81.

4 IBIDEM, p. 82.

50 [BIDEM, pp. 82-83.

51 [IBIDEM, p. 86.

52 Vide LIMA (2022: 19).

53 Vide CUNHA (2017: 44-45).

18



THE DIOKAMA

(s) Grouad plan of the Diorama building, London, by
A, Pugin and J. Morgan, 1623

1 \3
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THE DIORAMA.

Figura 2 — Mecanismo por trds do Diorama de Daguerre.
Fonte: https://daily.jstor.org/diorama-quest-ce-que-cest/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

Figura 3 — Visualizacdo do Diorama de Daguerre.
Fonte: https://daily.jstor.org/diorama-quest-ce-que-cest/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

O sucesso do diorama foi tal que conduziu, posteriormente, a abertura de teatros
dedicados a este tipo de espetaculo para além de Paris, nomeadamente em Londres e em
Berlim>*.

Por curiosidade, a institui¢do principal retratada ao longo desta dissertagdo, o
Quake, dispde de um Diorama moderno, que recorre a ilusdo dtica através de um cenario

realista, enaltecido por uma proje¢ao em video-mapping (Figura 4).

4 Vide: https://daily jstor.org/diorama-quest-ce-que-cest/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
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Figura 4 — Diorama da Sala dos Contos - Quake.
Fonte: https://lisbonquake.com/experiencia [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

De certo modo, isto demonstra a importancia reforcada por Martins, no que
concerne a valorizagdo destas narrativas 6ticas, sendo que este exemplo demonstra ainda
que ¢ aplicavel, e que acrescenta algo, a0 museu moderno.

Retomando a evolug¢do da imersividade, nas décadas seguintes observaram-se
novos mecanismos destinados a criagdo de ilusdo percetiva, entre os quais se destaca o
estereoscopio, desenvolvido por Charles Wheatstone em 1838°°. Mais de um século
depois, em 1956, Morton Heilig>® apresentou o Sensorama (Figura 5), um dispositivo
inovador composto por uma cabine individual que permitia a visualiza¢do de curtas-
metragens acompanhadas por som estéreo, estimulos olfativos, simulacdo de vento
através de ventilacio e vibragdes mecanicas’’. O Semsorama é frequentemente
considerado uma das primeiras experiéncias imersivas multissensoriais, por incorporar,

de forma integrada, estimulos que iam além da componente exclusivamente visual®®,

Intraducing
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Figura 5 — Ficha técnica e publicidade Sensorama.
Fonte: https://www.researchgate.net/publication/321142137 Advantages Critics_and Paradoxes_of Virtual Rea-
lity_Applied to_Digital Systems of Architectural Prefiguration the Phenomenon of Virtual Migration, p. 4
[Consultado a 8 de dezembro de 2025].

3 Vide CUNHA (2017: 45).
56 IDEM.

57 IDEM.

58 Vide COSTA (2020: 9).
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Ja na década de 1970, assiste-se a um novo avan¢o no dominio da imersao,
impulsionado pelas experiéncias conduzidas por Myron Krueger, que explorou a
interagdo entre o corpo humano e sistemas computacionais dotados de resposta em tempo
real através de video. Estes trabalhos contribuiram para o desenvolvimento de novas
abordagens a interagdo homem-maquina, frequentemente associadas aos primoérdios do
conceito de Inteligéncia Artificial®*®°. Foi neste contexto que, em 1975, Krueger
concebeu o Videoplace (Figura 6), considerado um dos primeiros ambientes interativos
de realidade virtual®'. Este sistema permitia a interacdo em tempo real com objetos
virtuais projetados numa superficie, estabelecendo uma relacdo dindmica entre o

utilizador e o espaco digital®?.

Parte<ipante

Projector
de Video

_ Ambiente
~ Vlrtual

Figura 6 — Anatomia do Videoplace.
Fonte: https://www.researchgate.net/publication/274621011_A_Study_on_Interactive_Media Art to_Apply Emo-
tion Recognition, p. 433 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

Em 1992, Thomas Caudell publicou um estudo onde utiliza, pela primeira vez, o
termo Augmented Reality® e através de uma experiéncia utilizando um Head-Mounted
Display®®, que permite uma interacdo de elementos digitais/virtuais, através de outros
equipamentos menos imersivos. A partir daqui, emergiram outros equipamentos que
complementavam estas experiéncias, de forma a serem o mais realistas, como o caso das
Data Gloves (1985) e dos Eyephones (1989) (Figura 7), ambos desenvolvidos pela
empresa VPL®, o que possibilitou uma evolugio e desenvolvimento nas tiltimas décadas

de outros equipamentos, cada vez mais sofisticados e realistas, enquadrados mais na

59 Vide COSTA (2020: 9).

60 Vide REIS (2021: 19).

61 IDEM.

62 Vide CUNHA (2017: 48).

63 Vide SABAN (2022: 20).

#4Vide CAUDELL (1992: 659-669).
65 Vide CUNHA (2017: 48).

21


https://www.researchgate.net/publication/274621011_A_Study_on_Interactive_Media_Art_to_Apply_Emotion_Recognition
https://www.researchgate.net/publication/274621011_A_Study_on_Interactive_Media_Art_to_Apply_Emotion_Recognition

Realidade Virtual, como ¢ um dos casos mais recentes Meta Quest 3% (Figura 8).

Figura 7 — Utilizagdo de Eyephones e Data Gloves.
Fonte: https://flashbak.com/jaron-laniers-eyephone-head-and-glove-virtual-reality-in-the-1980s-26180/ [Consultado a
8 de dezembro de 2025].

Figura 8 — Meta Quest 3.
Fonte: https://www.meta.com/quest/quest-3/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

Este percurso histérico permite compreender que a imersdo nao constitui uma
rutura com praticas anteriores, mas antes a intensificacdo de estratégias tradicionais de
envolvimento sensorial e emocional, agora amplificadas pelos dispositivos digitais
contemporaneos. Em particular, a progressiva generalizacdo do acesso a internet a partir
de meados da década de 1990 e ao longo dos anos 2010 contribuiu para um interesse
renovado por plataformas e contetidos mais imersivos por parte dos consumidores®’. Em
consequéncia, as Tecnologias de Informagao e Comunicacao (TIC) acompanharam esta
evolucdo, dando origem a novos conceitos e terminologias que passaram a integrar de
forma recorrente o vocabulario contemporaneo®®.

Entre estes conceitos, destacam-se as tecnologias imersivas, que designam um
conjunto de tecnologias que atenuam ou eliminam as fronteiras entre os ambientes fisico
e virtual, possibilitando aos utilizadores experiéncias de imersdo sensorial através do
estimulo de diferentes sentidos (HUSIDIC, 2022, apud Lee et alii, 2013; Suh & Prophet,
2018). A Mixed Reality (MR) refere-se a um espago hibrido no qual os mundos fisico e

virtual coexistem, combinando diferentes niveis de integracdo entre elementos reais e

% Vide: https://www.meta.com/quest/quest-3/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
67 Vide CUNHA (2017: 49).
% Vide AGUIAR (2022: 17).
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digitais, através de tecnologias como a realidade aumentada e a realidade virtual
(HUSIDIC, 2022, apud Milgram & Kishino, 1994; COSTA, 2020). A Virtual Reality
(VR) consiste numa tecnologia que transporta o utilizador para um ambiente inteiramente
virtual, recriando cenarios realistas e eliminando qualquer perce¢do do espago fisico
exterior (HUSIDIC, 2022, apud Lee et alii, 2012). Por sua vez, a Augmented Reality (AR)
procura criar um ambiente hibrido mediante a sobreposicao de elementos virtuais no
espaco fisico em que o utilizador se encontra, apresentando, comparativamente a
realidade virtual e a realidade mista, um menor grau de imersdo, sendo amplamente
utilizada devido a sua versatilidade e facilidade de aplicagdo em dispositivos moveis,
como smartphones e tablets, através de aplicacdes dedicadas (COSTA, 2020). Por fim, a
Extended Reality (XR) corresponde a um conceito abrangente que integra os ambientes
reais, virtuais e mistos, englobando tecnologias como AR, VR ¢ MR, bem como futuras
solugdes tecnologicas que venham a emergir neste dominio (HUSIDIC, 2022, apud
Okanovic et alii, 2022).0 Metaverso € outro conceito atual de importante presenca didria,
sendo um dos topicos mais falados no mundo®. Apesar de ndo haver um consenso sobre
a definigdo da palavra, sabemos que surge em 1992, no romance do autor norte-
americano, Neal Stephenson, Snow Crash, cujas personagens principais viviam atraveés
dos avatares num mundo virtual, que se chamava Metaverse’’. Uma das defini¢des que
podemos usar para descrever melhor o conceito foi retirada do dicionario Infopédia,

segundo o qual:
INFORMATICA: rede integrada de mundos virtuais
tridimensionais que permite aos utilizadores interagirem
entre si através de avatares digitais em diferentes

plataformas e sites.”!

Yang (2023) introduz pela primeira vez a defini¢do Cultural Metaverse no seu

trabalho Storytelling and user experience in the cultural metaverse, que significa:

The cultural metaverse is a new cultural ecology in which
advanced information technologies are deeply integrated
with cultural spaces and exhibits. It combines digital

technologies and cultural industries, mixing virtual space

% Vide YANG (2023: 1).

0 IDEM.

"' Vide: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/metaverso [Consultado a 8 de dezembro
de 2025].
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and physical space to facilitate the UX’? in cultural
experiences. (YANG, 2023:1)

Podemos constatar que a forma de exprimir e transmitir se transformou ao longo
dos séculos, procurando, atualmente, ir mais além do verbo, desenho, pintura, escultura e
filmes, proporcionando outras sensagdes € experimentagdes. As experiéncias imersivas
procuram obter uma narrativa ou storytelling e¢/ou uma gamificacao de conteudos, em que
¢ possivel transmitir um imaginério, reproducdo do real, numa forma mais acessivel e de
compreensdo bastante desmistificada’®. Isto permite,igualmente, uma interagio num
mundo real, dando a sensa¢do de que estamos realmente ali, mesmo sendo algo
artificial’.

Portanto, a imersividade ¢ criada através de um local ou dispositivo, sem limites
espaciais ou barreiras, que ndo interrompem o processo de ilusdo e, por conseguinte, a
percecdo da existéncia de um espago exterior’”. Quanto mais envolvente for, maior é o
nivel da experiéncia sentida nesta ilusdo, ao ponto de se confundir com a realidade, nem
sequer dando a percegdo do mundo exterior, através das experiéncias sensoriais
transmitidas, o que nos faz focar naquela experiéncia imersiva como sendo a “realidade”
daquele momento. Algumas destas caracteristicas sensoriais que nos fazem “desligar” da

realidade exterior, ao ponto de criar esta experiéncia imersiva, sao as seguintes:

Imagem de grande formato com abrangéncia superior ou que
cubra todo o angulo da visdo periférica; Representagio circular
da linha do horizonte e angulo de visdo ligeiramente
superior; Intersecdes de paredes no formato arredondado
para a geracdo da ilusdo de continuidade na imagem:;
Imagem circular que circunde os 360° graus entorno do
observador; Primeiro plano que favore¢a um continuum
entre a imagem e o observador; Presen¢a de elementos
cenograficos reais entre o observador e o primeiro plano da
imagem; Isolamento do observador em relagdo ao mundo
externo; Iluminagdo elaborada para ressaltara imagem e
obscurecer os elementos distrativos, caracteristica inerente
ao conceito do “sublime” e que evoca nos observadores,

segundo Comment (1999), um sentimento misto de temor e

72 Abreviatura para User Experience (experiéncia do utilizador).
3Vide SILVA (2018: 25).

" IDEM.

5Vide CARDIA (2019: 5).
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atragdo, do ideal de beleza emoldurado pela escuriddo,
imensiddo e infinitude, além de tontura e desorientagdo;
Elementos ativadores dos demais Orgdos sensoriais, tais
como odores, brisas, movimento e som estereoscopico;
Interatividade proporcionada pela possibilidade de
deslocamento no interior da imagem / ambiente, e/ou
interagdo e manipulagdo de objetos. (CARDIA & AFFINI,
2019: 6)

Dentro do campo da imersdo tridimensional podem identificar-se trés tipos de
imersdo. A imersao pelo sistema ocorre quando quem interage se encontra completamente
submerso no ambiente (FADEL, 2023, apud MURRAY, 1998). A imersao pela narrativa
verifica-se quando o envolvimento resulta de uma narrativa envolvente, capaz de captar
e manter a atencdo do utilizador (FADEL, 2023). Por sua vez, a imersdo pela agéncia’®
permite a imersao através das possibilidades de uma interagao ativa, na qual o utilizador
exerce controlo e influéncia sobre o ambiente e os acontecimentos (MORGADO, 2022).

Este tipo de experiéncias tem sido cada vez mais crescente na nossa realidade
cultural, estando estas a ganhar cada vez mais relevo, devido a sua transmissdo interativa,
que, aliada ao entretenimento, se torna muito aliciante para familias e paraas geracdes mais
jovens’’. Alguns dos Centros/museus que integram estas experiéncias como
entretenimento sdo consideradas igualmente atragdes, por esta valéncia e pelo facto de o
formato de aprendizagem simples e acessivel, mantendo rigor na veracidade das tematicas
transmitidas, que ao mesmo tempo, se torna divertido de aprender e de interiorizar,

proporcionando um momento memoravel’8

. Esta ligacdo dos museus as atracdes surge
na sequéncia de os museus estarem a recorrer a uma museografia de imersdo, que visa a
promogio de uma experiéncia e, a0 mesmo tempo, informar’’. Ao ser digital, permite
um maior espetaculo/teatralizacao/narrativa, assim como também uma melhor adaptacao
e subsequente alteragcdo/inovagdo ao longo dos tempos, podendo a experiéncia ir-se
transformando, de acordo com as mentalidades, procurando ir ao encontro da sociedade,
ou, caso exista algum estudo/facto historico ou cientifico, que necessite de ser atualizado.

Sarmento (2024) destaca que os museus tém vindo a adotar, desde o final do

século XX, ferramentas digitais para complementar ou substituir métodos expositivos

76 Do termo Inglés Agency, que «(...) utilizam para designar a sensagdo experimentada por um utili-zador
de que uma ag@o significante ¢ resultado de sua decisdo ou escolha.». Vidle MACHADO (2002: 1).

7 Vide PARK (2022 : 2).

8 Vide LIMA (2022 : 27).

" IDEM.
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tradicionais, acompanhando mudangas nas formas de percecdo ¢ mediagao cultural do
publico atual®’. No seu estudo, Sarmento procura delinear um panorama historico que
mostra como os museus passaram de espacos centrados na observacdo passiva para
ambientes mais interativos e sensoriais € o advento das primeiras experiéncias de
multimédia e realidade aumentada ¢ enquadrado como um momento-chave nesta
transicdo®!.

A autora sublinha ainda que a evolug@o ndo foi apenas tecnoldgica, mas também
conceptual, uma vez que as tecnologias imersivas passaram a ser usadas ndo s6 como
ferramenta de mediagdo, mas enquanto elemento central da narrativa museolédgica, o que
permite reconstituir contextos historicos, simular ambientes perdidos e proporcionar
vivéncias subjetivas e emocionais ao visitante®?.

O peso da realidade virtual para Sarmento ¢ um exemplo paradigmatico de
imersdo, ¢ destaca a sua capacidade de “transportar” o utilizador para outros tempos ¢
espagos, proporcionando uma “presenca simulada” que desafia a separacdo entre
espetador e objeto®’.

Para compreendermos melhor esta procura por novas experiéncias culturais, ¢
importante compreendermos o panorama nacional de visitantes aos museus nacionais,
quer sejam por publico nacional ou internacional.

De acordo com o INE, em 2022 estima-se que estiveram presentes nos 424 museus
portugueses cerca de 15 milhdes de visitantes, onde cerca de 7 milhdes seriam de
nacionalidade estrangeira®. Podemos ainda retirar deste relatorio outras ilagdes, tais
como: o numero de museus em 2019 era de cerca de 436, ou seja, existiu um decréscimo
destas institui¢des, em parte devido a pandemia de COVID-19.

O numero de visitantes totalizava cerca de 19 milhdes antes, em 2019 e 2018,
onde cerca de 10 e 9 milhdes, respetivamente, de visitantes eram de nacionalidade
estrangeira. E possivel verificar que houve um decréscimo por parte da populagdo entre
os 18 e os 69 anos em visitar espagos culturais, entre 2016 e 2022. Num periodo de 12

meses, cerca de 2,5 milhdes responderam afirmativamente que visitavam espagos

80 Vide SARMENTO (2024: 19).

81 IBIDEM, pp. 26-27.

82 IBIDEM, p. 29.

8 IBIDEM, pp. 35-36.

8Vide Relatorio Estatisticas da Cultura — INE — 2022, disponivel em: https://www.ine.pt/xpor-
tal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine publicacoes&PUBLICACOESpub boui=71882972&PUBLICACOES
modo=2 p. 31 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
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culturais em 2022, em comparagio com as 3,2 milhdes de 2016%°.

Dos 424 museus existentes (Figura 9), cerca de 318 correspondem a institui¢cdes
de gestdo publica, enquanto os restantes 106 apresentam um modelo de gestdo privada®®.
Relativamente a afluéncia de visitantes em 2022, observa-se uma maior concentragao na
Area Metropolitana de Lisboa, com cerca de 6,9 milhdes de visitantes. A segunda regido
com maior namero de visitantes € a regido norte, que registou aproximadamente 5,2

milhdes de entradas®’.

Museus de Outros
Territorio Museus
3.5% 2,6% \

Museus de
Ciéncias e de
Técnica
6.4%

Museus de Ciéncias Naturais e
de Histéria Natural
24%

Museus de Arte
20,0%

Museus de

Arqueologia — Museus
I . Museus Mistos e
424 ——— Pluridisciplinares
15,6%
Museus de
Histéria

12,7% Museus

Especializados \ Museus de Etnografia
13.9% e de Antropologia
142%

Figura 9 — Quantidade e tipologia de museus portugueses em 2022,
Fonte: INE - https://www.ine.pt/xpor-
tal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine_publicacoes&PUBLICACOESpub_boui=71882972&PUBLICACOESmodo=2, p.
114 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

Os museus que obtiveram um maior nimero de visitas, tendo por base o valor
total, foram os de arte (28%), historia (26,7%) e de territorio (9,7%). Contudo,
observamos que os visitantes de nacionalidade estrangeira visitaram mais os museus de
histéria (35,6%), seguidamente os museus de arte (26,6%) e, por ultimo, os museus de
territorio (12,4%)%,.

Pode concluir-se que, nos tltimos anos, se verificou um decréscimo do ntimero de
visitantes, tanto nacionais como estrangeiros, bem como uma reducdo de cerca de 12
institui¢des museologicas no periodo compreendido entre 2019 e 2022. Este fenomeno
pode ser explicado por diversos fatores, entre os quais se destacam o impacto da pandemia
de COVID-19, o aumento da inflagdo e um progressivo desinteresse por parte da
populagdo, em particular dos publicos mais jovens, que tendem a procurar experiéncias
culturais diferenciadas. Importa salientar que uma parte significativa do contacto destes
publicos com os museus ocorre através de visitas organizadas pelas escolas, as quais

desempenham um papel fundamental na dinamiza¢do do interesse pela cultura e pelo

8 Vide Relatério Estatisticas da Cultura — INE — 2022, disponivel em: https:/www.ine.pt/xpor-
tal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine_publicacoes&PUBLICACOESpub_boui=71882972&PUBLICACOES
modo=2 pp. 30-31 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

8 IBIDEM, p. 131.

87 IBIDEM, p.122.

8 IBIDEM, p. 115.
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patriménio. Contudo, de acordo com o relatério anteriormente referido, as visitas
escolares representam cerca de 1,1 milhdo de visitantes, um valor relativamente reduzido
quendo comparado com o total aproximado de 15 milhdes de entradas registadas. Uma
das principais razdes para este cenario prende-se com os custos associados as deslocacdes
no ambito das visitas escolares, frequentemente suportados pelos encarregados de
educacgao devido a escassez de apoios institucionais, o que, no atual contexto econdémico,
torna a sua viabilizagdo cada vez mais dificil para muitas familias portuguesas.

Sobretudo para os mais jovens, as visitas a0s museus € 0 acesso a outros tipos de
cultura devem continuar a ser incentivados, de modo a suscitar um maior nivel de
interesse cultural. No estudo desenvolvido por Robaina-Calderin et alii (2023), verifica-
se que as experiéncias imersivas sdo relevantes para a promog¢ao do turismo nos museus,
sobretudo nas geracdes Millennials (nascidos entre 1981 e 1996) e Gen Z (nascidos entre
1997 e 2012). Num universo de 157 participantes, o estudo concluiu que, na auséncia de
estimulos imersivos, a predisposi¢dao para visitar museus ou o interesse por estas
instituicdes tende a ser significativamente menor®.

Torna-se, assim, fundamental refletir sobre a seguinte questao: Que memoria ou
impressdo retém um visitante apos a visita a um museu?”’ Rodrigues (2019) sublinha a
importancia de compreender os mecanismos de constru¢do de memoria e da percecao a
longo prazo do visitante, bem como as estratégias capazes de potenciar a experiéncia
museolédgica’’. Na populagio mais jovem, com tantas plataformas disponiveis a partir de
casa, como, por exemplo, n Google Arts & Culture, ¢ indispenséavel criar experiéncias
presenciais memoraveis, impossiveis de reproduzir integralmente através de dispositivos
como smartphones, tablets ou computadores. Este publico-alvo ¢ designado por

Rodrigues (2019, apud FALK, 2009) como Experience seekers, referindo-se a:
(...) visitantes que procuram alcangar uma experiéncia, tém
um desejo memoravel de colecionar experiéncias a0 mesmo
tempo que se divertem e neste momento, os adolescentes
tém a percegdo de que os museus sdo bons lugares para a
aprendizagem informal, mas, no entanto, esses locais
continuam a permanecerem desagradaveis para eles. Mas
com a era tecnoldgica, conseguimos contornar essa visao,

criando assim conexdes entre o adolescente ¢ a informacao

% Vide CALDERIN (2023: 1-9).
% Vide RODRIGUES (2019: 24).
9 IBIDEM, p. 23.
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apresentada no museu. (RODRIGUES, 2019: 25, apud
FALK, 2009)

Esta questao ¢ igualmente importante na vertente turistica, onde Portugal, desde
2010, tem aumentado significativamente a sua popularidade e atraido cada vez mais

turistas’?, 0 que gera mais emprego e receita (Figura 10).

Figura 10 — Balango turistico portugués entre 2009 e 2022
Fonte: INE - https://www.ine.pt/xpor-

tal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine_publicacoes&PUBLICACOESpub boui=72384938&PUBLICACOESmodo=2, p.
21 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

O turismo tornou-se progressivamente mais acessivel a populagdo mundial,
afirmando-se como um ritual da contemporaneidade. Esta pratica permite aos individuos
romper com a rotina didria®®, promovendo experiéncias fora da sua zona de conforto ou
dos seus referenciais habituais. Ao deslocarem-se para contextos distintos do seu
quotidiano, os individuos suspendem temporariamente praticas consideradas comuns,
abrindo espago a novas experiéncias, aprendizagens e formas de perce¢ao da realidade.

Seguindo esta tendéncia de crescimento, Sousa (2019) assinala uma exigéncia
crescente por parte dos turistas no sentido de vivenciarem experiéncias Unicas e
diferenciadoras. Para responder a estas expetativas, torna-se necessario inovar a oferta
turistica, o que pode ser alcancado através do recurso a tecnologia e do desenvolvimento
de exposi¢des singulares e envolventes®. Neste enquadramento, caso os museus adotem
esta abordagem e tirem partido do potencial do turismo cultural, poderdao contribuir para
o aumento do numero de visitantes, traduzindo-se esse acréscimo num maior Sucesso €

sustentabilidade economica das exposicdes’. Paralelamente, esta estratégia permite

9 Vide SOUSA (2019: 15).

% Vide RICHARDS (2018: 1).
% Vide SOUSA (2019: 16).

% Vide LIMA (2022: 27).
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valorizar o espo6lio museologico, conferindo maior destaque a conteudos que incentivem
a interacdo e a aprendizagem do visitante, através de formatos mais contemporaneos e
adequados as expetativas dos publicos atuais’.

Este tipo de turismo, mais centrado na vivéncia da experiéncia, pode ser
enquadrado no conceito de turismo criativo. Richards (2001) explica que esta tipologia
procura demarcar-se do turismo cultural tradicional e predominantemente passivo,
promovendo um envolvimento mais dindmico e ativo dos participantes. O turismo
criativo assenta em produtos e experiéncias que valorizam o desenvolvimento de
competéncias, capacidades expressivas e de raciocinio do individuo, ao atribuir-lhe um
papel de participacio ou de producdo em diversas préticas culturais®’. Deste modo, este
modelo contribui para uma maior proximidade entre o publico e as atragdes culturais,
reforcando o envolvimento, a apropriagdo simbdlica e a relevancia das experiéncias
proporcionadas®®,

Contudo, ¢ necessaria alguma cautela relativamente a esta vertente em expansao.
A questao da autenticidade assume-se como uma preocupacao cada vez mais premente,
sendo apontada por varios autores como um desafio central para os museus
contemporaneos. Neste sentido, Lee sublinha a importincia de estas instituicoes
preservarem o rigor e a veracidade dos contetdos transmitidos, mesmo quando recorrem
a formatos mais inovadores e interativos®. Embora varios investigadores defendam a
necessidade de atualizar os espagos museologicos através de suportes mais
contemporaneos, alertam igualmente para o risco da denominada “disneyficagio”!%,
fendmeno que pode conduzir a banalizagdo do conhecimento e a sua substitui¢do por
formas de entretimento superficial'°!.

A adogao do edu-entretenimento por parte de muitos museus esta frequentemente
associada ao objetivo de captar publicos mais jovens e de aumentar o nimero de
visitantes. Contudo, importa considerar que, em alguns casos, o financiamento

institucional pode depender da afluéncia registada, o que gera uma pressao significativa

para expandir a oferta interativa e digital. Esta dindmica pode implicar investimentos

% Vide LIMA (2022: 27).

7 Vide RICHARDS (2001: 65).

% IBIDEM, p. 66.

% Vide LEE (2020: 2).

100 Proveniente do termo inglés Disneyfication, da abertura do primeiro parque tematico da Disney na Ca-
lifornia em 1955 e refere-se a uma tendéncia capitalista, resultante de um turismo massificado, marcado
pela globalizagdo e a maximizagdo de lucro, tendo por base conteidos consensuais e estereotipados — ex-
plicagdo traduzida livremente do inglés em: BALLOFFET (2014: 6).

101 Vide JENSEN (2021: 59).
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elevados em equipamentos tecnoldgicos'? e, em situagdes mais criticas, conduzir a uma
diminui¢do da qualidade e da profundidade dos contetidos apresentados, comprometendo
a missdo educativa e patrimonial dos museus.

Existem igualmente exposigdes itinerantes mais orientadas para a cultura de

03 responsavel por mostras como

massas, como as promovidas pela Imagine Exhibitions'
Real Bodies e Tesouros de Tutankamon, que tém sido apresentadas em Portugal ao longo
dos ultimos anos. Este tipo de iniciativas ¢ frequentemente designado por exposi¢des
blockbuster'’, em virtude da sua grande escala expositiva, elevado niimero de visitantes

e forte apoio de patrocinios'®®

. As exposicoes blockbuster contribuem, deste modo, para
reforcar a visibilidade e a projecdo mediatica de determinadas instituicdes culturais;
contudo, devido ao seu carater temporario e de curta duragdo, nem sempre se traduzem
numa fidelizagdo duradoura dos visitantes ou num envolvimento continuado com as
institui¢des que as acolhem'%.

Esta tipologia de exposicdes itinerantes pode ser enquadrada no conceito de
industria cultural, formulado na obra Dialética do esclarecimento: fragmentos filosoficos,
publicada na década de 1940 por Theodor Adorno e Max Horkheimer, intelectuais
associados a Escola de Frankfurt'’. De forma sucinta, este conceito entende a cultura

como um bem mercantilizado'%®

, moldado pelas dinamicas da produ¢do em massa e pelo
consumo padronizado. Tal fendomeno manifesta-se de forma evidente nas sociedades
capitalistas, onde a massificagdo conduz a uma ampla producdo e difusdo de bens
culturais, como o cinema, a musica e outros meios de comunicacgio'?.

No contexto museoldgico e expositivo, estas exposi¢des itinerantes permitem, por
um lado, gerar receitas para as institui¢des que as acolhem e, por outro, ampliar a difusao
da sua mensagem, alcancando publicos mais vastos. Este objetivo ¢ frequentemente
concretizado através do recurso a experiéncias digitais ou imersivas, como acontece na
exposicdo Meet Vincent Van Gogh, a qual sera analisada com maior detalhe ao longo

desta dissertacao.

Por outro lado, este tipo de exposicdes assume igualmente relevancia no ambito

192 vVide BALLOFFET (2014: 6).

103vide: https://www.imagineexhibitions.com [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

104 Anglicismo alusivo a “campedo de bilheteiras”. Fonte: https:/dicionario.priberam.org/blockbuster
[Consultado a 8 de dezembro de 2025].

105 Vide LIMA (2022: 27).

106 Vide VALLEGO RODRIGUES (2013: 2).

107 Vide LACOMBE (2019: 2).

198 yide LIMA (2022: 29).

19 TDEM,
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das Industrias Culturais e Criativas (ICC), um setor cuja crescente pertinéncia tem vindo
a ser reconhecida por organizagdes internacionais, como as Nagdes Unidas, € que se
destaca como uma das areas com maior potencial de crescimento econdémico, geragdo de
rendimento e criagdo de emprego!!®!!!. De acordo com a Diregdo-Geral das Atividades

Economicas (DGAE):

O conceito de Industrias Culturais e Criativas (ICC) ¢é vasto
e diverso e abarca um conjunto de atividades que tém em
comum a utiliza¢do da criatividade, do conhecimento
cultural e da propriedade intelectual como recursos para
produzir bens e servigos com significado social e cultural,
como sejam as artes performativas e visuais, o patriménio
cultural, o artesanato e a joalharia, o cinema, a fotografia, a
radio, a televisao, a  mausica, a edicdo,
o0 software educacional e de entretenimento
(assinaladamente video jogos) e outro software € servigos
de informatica, os novos Média, a arquitetura, o Design, a

moda ¢ a publicidade.!!?

De acordo com Neves (2022), o objetivo das ICC consiste na criagdo, produgao,
comercializacdo e difusdao de contetidos criativos, intangiveis e de natureza cultural,
protegidos por direitos de autor, podendo abranger varios meios, suportes e areas de

intervencdo cultural e artistica''?

. A autora sublinha ainda que os museus desempenham
um papel fundamental no ecossistema das ICC, na medida em que podem gerar um
conjunto diversificado de beneficios, nomeadamente o aumento de receitas, o reforco de
reconhecimento institucional, a valoriza¢do do contexto territorial envolvente, a captagdo
de novos publicos e a dinamizacdo da transi¢do dos museus tradicionais, mais estaticos,
para modelos mais participativos, frequentemente associados ao dominio do edu-
entretenimento !4,

Em suma, o museu do século XXI deve adaptar-se as transformacgdes sociais,
culturais e tecnoldgicas em curso, o que implica um investimento significativo,
particularmente em tecnologia de ponta e em conteudos devidamente credibilizados. Tal

investimento ¢ fundamental para garantir que estas instituigdes ndo se desviem da sua

119Vide: Creative Economy Report, Special Edition UNESCO, 2013, p. 10. Disponivel em: https://unes-
doc.unesco.org/ark:/48223/pf0000224698 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

yide: NEVES (2022: 5).

112 vide: https://www.dgae.gov.pt/servicos/politica-empresarial/setores-industriais/industrias-culturais-e-
criativas.aspx [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

13 Vide: NEVES (2022: 5).

114 IBIDEM, pp. 8-9.
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missdo, dos seus valores e dos seus objetivos essenciais.

Um exemplo paradigmatico desta abordagem pode ser observado num museu
nacional, onde a tecnologia de ponta e os vestigios materiais do passado coexistem e se
complementam, como no caso da Egtved Girl, integrada na exposi¢cdo do National
Museum of Denmark, em Copenhaga. Para o desenvolvimento deste projeto, o museu
selecionou a empresa Khora, com recurso a tecnologia Unreal Engine MetaHuman, com
0 objetivo de dar “vida” a uma jovem da Idade do Bronze, cujos restos mortais,
excecionalmente bem preservados, foram descobertos na Dinamarca em 192115116117,

A partir de dados arqueoldgicos e cientificos recolhidos por investigadores, bem
como da andlise dos proprios restos mortais, foi possivel reconstruir digitalmente as suas
fei¢cdes e criar um avatar integrado numa exposi¢io interativa''®. Nesse contexto, a figura
digital interage com os visitantes através de um ecrd, narrando a sua histéria em
proximidade direta com o local onde se encontram os restos mortais originais''®. Esta
solucao expositiva permite estabelecer uma relagao mais proxima entre o publico € um
testemunho humano do passado, favorecendo uma compreensao mais aprofundada e
empatica, mediada pela interacdo com o avatar digital'?°.

Segundo o artigo de opinido de Seidler e Liibker (2023), as constantes evolugdes
tecnologicas, particularmente evidentes nos Ultimos anos no dominio da IA (ou A1),
poderdo conduzir, num horizonte temporal de aproximadamente dez anos, ao surgimento
das denominadas hiperinstitui¢oes''. Este conceito propde uma nova idealizacio para os
museus, que passa por ultrapassar o seu papel cldssico, atribuindo centralidade a
dimensao digital.

Esta visdo assenta na ideia de institui¢des em permanente adaptacdo e evolugao,
capazes de complementar os modelos tradicionais ao integrar de forma critica e

estratégica as inovacdes tecnoldgicas, com o objetivo de gerar um impacto mais

significativo junto da comunidade'?’. Os autores sublinham ainda a relevancia da

115Vide: https://www.museumnext.com/article/museums-as-hyperinstitutions/ [Consultado a 8 de dezem-
bro de 2025].

116 ide: https://en.natmus.dk/historical-knowledge/denmark/prehistoric-period-until-1050-ad/the-bronze-
age/the-egtved-girl/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

7 Vide: https://khora.com/project/egtvedgirl [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

118 Para o contexto digital, «modalidade interativa e personificada de apresentagio dos dados e fungdes de
um programa informatico» - Vide: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/avatar [Con-
sultado a 8 de dezembro de 2025].

119 Vide: https://khora.com/project/egtvedgirl/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

120 vide: https://natmus.dk/nyhed/moed-egtvedpigens-avatar/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

121 Traduzido livremente do inglés — Hyperinstituitions, fonte: https://www.museumnext.com/article/mu-
seums-as-hyperinstitutions/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

122 IDEM.
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imersividade neste processo, uma vez que esta permite reduzir as distancias entre
visitantes e contetdos, promovendo uma aprendizagem mais aprofundada. Tal resulta da
criagdo de ambientes participativos, nos quais o visitante assume um papel ativo enquanto
elemento integrante da experiéncia, deixando de se posicionar como um observador
passivo ou estatico'?’.

Sendo um futuro cada vez mais real, ¢ crucial que exista este salto por parte dos
museus para o mundo tecnoldgico. Porém, como a tecnologia ¢ algo que estd em constante
adaptacdo, os suportes e interfaces utilizados podem ser ultrapassados com bastante
facilidade. Uma experiéncia imersiva precisa de varios elementos, como equipamentos
mecanicos especificos, displays de informacao, projetores de video mapping, design de
postos interativos, iluminagdo, cenografia e de tantos outros elementos, que rondam na
ordem dos milhares de euros de investimento.

Logo, os museus que optem por um caminho imersivo vao deparar-se com um
constante investimento. A tecnologia também nao ¢ cem por cento infalivel, o que leva a
uma constante manutengio, sendo bastante dispendioso'**.

De acordo com Edoardo Canessa, diretor da IMMERSIVUS GALLERY (Ocubo),
em 2023 foram realizados 11 espetaculos e exposi¢des imersivas, cujo investimento
global rondou os 2 milhdes de euros'?’. Este investimento permitiu atrair cerca de 367
mil visitantes, proporcionando-lhes experiéncias ricas e inovadoras nos campos da
cultura, da arte e do patriménio'?.

Por sua vez, Isabel Salgado, diretora de exposicdes e colecdes da Fundacion La
Cuaixa, refere que, no mesmo ano, o investimento nas exposigdes promovidas por esta
instituicdo se situou entre os 35 e os 40 milhdes de euros. A responsavel reconhece ainda
que as instituicdes de natureza privada tendem a dispor de uma maior capacidade e
flexibilidade para realizar investimentos desta dimensdo, quando comparadas com
entidades publicas'?’.

Devido aos elevados custos associados a implementagdo e manutencdo de
tecnologias imersivas, verifica-se que a maioria das instituigdes que recorrem a estes
dispositivos pertence ao setor privado. Estas organizagdes dispdem, em regra, de fontes

de financiamento diversificadas para além da bilheteira, beneficiando igualmente de

123 Vide https://www.museumnext.com/article/museums-as-hyperinstitutions/ [Consultado a 8 de dezem-
bro de 2025].

124 Vide COSTA (2020: 19).

125 Vide Anexo V.

126 IDEM.

127 1DEM.
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maior flexibilidade deciséria, sem estarem sujeitas aos constrangimentos burocraticos ou
a dependéncia de autorizagdes estatais ¢ de fundos comunitarios que caracterizam os
equipamentos publicos. Esta autonomia permite-lhes absorver de forma mias eficaz os
custos de instalagdo, atualizacdo tecnoldgica e manutencdo continua. Neste contexto,
Pedro Adao e Silva, Ministro da Cultura, sublinhou a relevancia da participagao do setor
privado na gestao e dinamizagdo dos equipamentos culturais do Estado, reconhecendo o
seu papel na melhoria da eficiéncia operacional e no aumento da capacidade de geracao
de receitas'?®,

Apesar de o Estado ser o principal agente e legislador na defesa, conservacao e
divulgagdo do patrimonio cultural, as exigéncias e obrigagdes comportadas no patrimoénio
cultural nem sempre sdo correspondidas, devido a falta de verbas ou de recursos humanos.
Para evitar a degradag@o do patrimonio e para responder com maior eficiéncia as lacunas
do Estado, por vezes sdo efetuadas concessdes ou parcerias publico-privadas, que
permitem uma gestdo privada, ou empresarializacdo, de um monumento/museu ou outro
tipo de patrimodnio cultural, sob alcada do Estado, como € o caso do EGEAC, Parques de
Sintra - Monte da Lua.

No campo da empresarializacao publica, o exemplo mais recente € o da criacao
da entidade Museus e Monumentos de Portugal, que visou substituir a Direcao-Geral do
Patrimoénio Cultural (DGPC), de modo a promover uma nova gestdo organizacional, que
promete promover um maior desempenho, difusdo e protecao/restauro dos equipamentos,
sob algada do Estado portugués'®. Frey e Meier (2006) acreditam que os museus serdo
vistos como uma empresa, ou unidade econdémica, que disponibiliza determinados
servicos '3,

O toépico da gestao cultural privada ¢ ainda um topico sensivel, pois nao existe um
consenso de opinides'’!. Por efetivamente se verificar que resulta no sentido da
preservacdo do patrimonio, mas a custo de uma receita de bilheteira, que promove a
massificagdo de visitantes, acabando por gerar um maior desgaste do patrimonio em si,
logo, envolve mais trabalhos de restauro, e esta massificacdo pode levar a uma degradagao

da seguranca, ndao s6 dos monumentos, mas também dos espacgos/cidades envolventes,

128 yide: https://www.jn.pt/2482463671/pedro-adao-e-silva-precisamos-de-trazer-os-privados-para-a-cul-
tura/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

129 vide: https://diariodarepublica.pt/dr/legislacao-consolidada/decreto-1ei/2023-839652905 [Consultado a
8 de dezembro de 2025].

130 Vide FREY, MEJER (2006: 1020).

131'Vide: A gestdo do Patrimoénio Cultural do Estado: exemplos, hipoteses e desafios (patrimonio.pt) [Con-
sultado a 8 de dezembro de 2025].
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como ¢ o caso da Vila de Sintra, que devido a uma maior pressao turistica, a Camara
Municipal foi obrigada a recorrer a varios mecanismos de cortes de transito para garantir
uma maior circulacao de veiculos e pessoas, no caso de uma emergéncia ou desastre. Por
outro lado, sem esta gestdo, e com a impossibilidade de o Estado ter uma maior
intervengdo, os museus acabam por ser alvo de desinteresse, ficando a degradarem-se
lentamente, como foi o caso observado em alguns museus municipais de Sintra'*2,

Este ultimo ponto esta inserido na questao da sustentabilidade, que no fundo trata
de responder a questdo: o que € necessdrio para manter uma experiéncia/exposi¢cao
imersiva ativa? Isto significa olhar para outras questdes além das ja supramencionadas,
levando a outras, como o recrutamento de staff e respetiva formacgao, e/ou investir em
staff especializado nesta area, para desenvolver/atualizar conteudos!*. Esta questdo é
igualmente apontada por Ivo Brdz como uma aprendizagem continua, que pode passar
por uma empresarializagdo que mira uma perspetiva mais capitalista, rodeada por uma
crescente competi¢io envolvente!.

Para que um museu seja bem-sucedido em termos de competitividade, ¢
necessario recorrer ao marketing, que cada vez mais tem sido um elemento fulcral no que
concerne a divulgagio de algo. E uma ferramenta essencial, ndo sé para a difusdo de um
espago, mas também para conectar os museus aos seus publicos que, por sua vez, permite
ajudar no desenvolvimento de novos servicos com o objetivo captar novos visitantes'>.
Como referido, o museu tem de se adaptar a atualidade, que ¢ cada vez mais marcada por
particularidades sociais, temporais e culturais'®. Isto implica utilizar as ferramentas mais
adequadas de divulgacdo para conseguir chegar ao seu publico-alvo.

No entanto, perante esta competi¢ao entre instituigdes encontramos os designados
museus Superstar’’’, que destacam uma determinada cidade, como por exemplo o
Louvre, em Paris, ou o Prado, em Madrid!*®. Porém, ao competirem entre si, niio

competem com museus de menor escala'>’

, 1sto porque este tipo de museus, de ampla
escala, acaba por trazer mais turismo a uma determinada regido/comunidade e estas

institui¢des procuram estabelecer parcerias, € até mesmo dinamizar a sua regido

132 Vide MOTA (2006: 192).

133 Vide MCAVOY (2019: 3).

134 Vide BRAZ (2016).

135 Vide CONSTANTINO (2017: 25).

136 Vide BELCHIOR (2011: 6).

137 Traducio livre do inglés — Superestrela, ou seja, algo com um enorme destaque/prestigio internacional.
138 Vide CARVALHO (2012: 10).

139 IDEM.
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envolvente, incluindo outras ofertas culturais que possam existir
no exemplo supramencionado, em Sintra.
Como ¢ possivel observar, os museus estdo, cada vez mais, a adquirir outras

caracteristicas, que vao para além da defini¢do classica do ICOM, que ¢ a seguinte:
Um museu ¢ uma instituigdo permanente, sem fins
lucrativos e ao servico da sociedade, que pesquisa,
coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio
material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e
inclusivos, os museus fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Com a participagdo das comunidades, os
museus funcionam e comunicam de forma ética e
profissional, proporcionando experiéncias diversas para

educacio, fruicio, reflexdo e partilha de conhecimento.'#?

Esta defini¢do evidencia a transicdo do museu enquanto espaco centrado na
autoridade institucional para um modelo orientado para a participagdo, a acessibilidade e
a experiéncia do visitante.

Na pratica, Kotler et alii consideram que «os museus sdao mais dificeis de definir
hoje do que no passado»'*’. Esta defini¢iio ndo se pode aplicar a alguns dos exemplos que
irei abordar mais a frente, pois a grande maioria dos espacos imersivos, digitais ou
interativos, podem ndo possuir uma colegdo fisica, ou patriménio, como € o caso do
Quake e do Newsmuseu, que podem constituir um novo tipo de patrimonio: o digital.

Neste contexto de reconfiguragdo do conceito de museu, importa ainda referir
projetos que ilustram a convergéncia entre arte, tecnologia, patrimonio € acesso ao
conhecimento. Em Portugal, o Museu Zer( - Centro de Arte Digital, que ird inaugurar em
Santa Catarina da Fonte do Bispo, no Algarve, e que se afirma como o primeiro museu
nacional inteiramente dedicado a arte digital, promovendo a articulagdo entre criagao
artistica, tecnologia e mediagdo cultural'**. No plano internacional, o Visualfarm
Gymnasium, em Sao Paulo, constitui um laboratério de artes imersivas de grande escala,
que visa combinar projecdes mapeadas, ambientes sensoriais e interacdo digital,

demonstrando o carater global destas praticas'®. Ainda ¢ de referir, nesta questdo de

140 Vide CARVALHO (2012: 10).

14 IBIDEM, p. 5.

142 Vide: https://icom-portugal.org/2022/09/30/nova-definicao-de-museu-2/ [Consultado a 8 de dezembro
de 2025].

143 Vide KOTLER (2008: 7).

144 hittps://www.sulinformacao.pt/2025/05/interpretar-para-fazer-ficar-a-interpretacao-na-valorizacao-dos-
recursos-de-um-territorio/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

145 https://visualfarm.com.br/gymnasium/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
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patriménio digital, o programa Memory of the World da UNESCO, que reforga a
importancia da preservacao e da acessibilidade ao patriménio documental enquanto
responsabilidade coletiva, legitimando o papel das instituicdes culturais enquanto
mediadoras da memoria e do conhecimento. Estes exemplos indicam que a experiéncia
museologica contemporanea se constroi cada vez mais entre o fisico, o digital e o
simbolico, num movimento de expansao das fronteiras tradicionais do museu.

A isto também se aplica a sua tipologia organizacional ou gestdo, que pode ser
uma instituicdo sem ser de carater publico, sem fins lucrativos, ou podem ser instituigdes
privadas, com ou sem fins lucrativos!#S. Anteriormente foram abordados alguns exemplos
nestas distingdes de gestdo que, no cenario portugués, apesar de ser uma tendéncia em
crescimento a nivel mundial desde o inicio dos anos 2000'%’, e de acordo com a analise
dos dados do INE, os modelos de gestdo privada ndo sdo superiores aos equipamentos
culturais pertencentes ao Estado.

No entanto, o financiamento destes espacos ¢ algo crucial para a perpetuidade dos
mesmos. Os museus, de modo a aproximarem-se das comunidades, tém de fazer um
grande investimento que, por vezes, a maioria dos governos acaba por cortar, ndo dando,
assim, um grande relevo a evolugdo cultural do seu pais'*®. Portanto, o financiamento
pode passar por varios pontos, como apoios de fundos nacionais ou internacionais,
parcerias/investimento privado (acionistas/socios), mecenato ou donativos/campanhas de
angariacdo de fundos.!'*

Além destas possibilidades, o financiamento destas institui¢des pode depender de
fontes de receita proprias. Estas podem ser vérias, onde sem divida a mais predominante
¢ a bilheteira. Quanto mais visitantes entrarem num espacgo, maior € a receita. Mas, um
espaco ficar s6 dependente das receitas de bilheteira pode ser pouco, e € necessario
existirem outras fontes, como a restauragio e as lojas'*’. De modo a promover uma maior
fonte de receita, aliada a difusdo, os museus podem ainda optar pela cedéncia de espacos
para eventos, exposicdes itinerantes, publicagcdes/estudos e, ainda, optar por vender os

seus artigos de uma loja online no seu site'!

. Portanto, quanto mais servigos uma
institui¢ao prestar, maior serd a sua fonte de receita propria.

Constantino (2017), na sua disserta¢do, aborda um exemplo que se encontra num

146 yVide CARVALHO (2012: 11).

147 Vide KOLBE (2022: 1).

148 yVide CARVALHO (2012: 12).

149 IDEM.

150 Vide CONSTANTINO (2017: 31).
151 [BIDEM, p. 31.
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estudo de 2016 de Carvalho, de fontes de receita, verificado num exemplo de uma
institui¢ao de gestao publica, que ¢ o caso do Museu Nacional de Arqueologia. A maiores
fontes de receita relativamente ao ano de 2014 eram, respetivamente, a bilheteira (cerca
de 200 mil euros), venda de merchandising (cerca de 9 mil euros) e cedéncia de espacos
para eventos (cerca de 4 mil euros)'*?. E ainda mencionado que o museu recebeu cerca
de 800 mil euros, provenientes de origem externa'>, que podem advir de publica¢des ou
de outros servigos.

Constantino (2017) apresenta um exemplo elucidativo do setor privado, com base
num estudo desenvolvido por Baccarin (2017), no qual se analisam as fontes de receita
propria da Fundagdo EDP relativas ao ano de 2016. Os dados revelam que a principal
fonte de financiamento da institui¢ao foi a bilheteira, com cerca de 216 mil euros, seguida
da realizagdo de eventos, que geraram aproximadamente 59 mil euros, e, por ultimo, da
venda de merchandising, responsavel por cerca de 31 mil euros'>*. Estes resultados
evidenciam a relevancia da diversificagdo das fontes de receita no modelo de
sustentabilidade financeira das institui¢des culturais privadas.

O preco de entrada ou servigo de um museu ¢, talvez, um dos maiores fatores que
pode influenciar os visitantes, positivamente ou negativamente. Na realidade, os pregos
praticados tém de refletir os custos acarretados ao consumo por parte do publico e pelo

155

funcionamento/preservagao do espago'>°. A questdo do pregario aplicada a um ingresso

nestes espacos € uma tematica bastante sensivel, que gera ainda varios debates a nivel

116, H4 espagos que podem pedir donativos, outros sdo gratuitos'>’ e os que se

mundia
pagam ingressos, por norma, funcionam com descontos (como estudante, sénior, bilhetes
para grupos escolares), alguns dispdem ainda de alguma gratuitidade, seja para residentes
a nivel nacional ou local, sejam as instituigdes publicas ou privadas.

O facto € que, ao se cobrar entradas num museu, pode ser mais dificil para quem
~ . ey eqe , . . . 158 . ~ ;.
ndo tem muitas possibilidades econdmicas de visitar' °°. Perante esta situacdo, varias
instituigdes recorrem as gratuitidades de forma a combater a exclusdo social, e continuar

a manter um papel fundamental enquanto um agente civico cultural.

Por outro lado, um aumento de valor de um ingresso ndo representa um

152 Vide CONSTANTINO (2017: 32).
153 IBIDEM.

154 IDEM.

155 Vide MARQUES (2014: 90).

156 Vide CARVALHO (2012: 13).

157 IBIDEM.

158 IDEM.
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decréscimo de visitantes. Pelo contrario, aumenta, uma vez que ao entrar mais capital,
proporciona um melhor servigo a quem visita, o que torna a entidade mais apelativa, pois
os visitantes compreendem que o valor do ingresso pago ¢ um investimento para a

melhoria daquele espaco'>’

. Mas, isto torna igualmente o publico mais exigente. Pois, se
esta a ser cobrada uma quantia, sob a premissa de que as fontes de receitas originarias sao
aplicadas em prol da evolugao, preservacao e melhoria de determinado equipamento.

Verificamos que existem varios fatores a ter em conta e que sdo relevantes levar
alguém a visitar um museu. Esses fatores vao desde a divulgacao, o tipo de exposi¢do, o
precario até aos servigos disponibilizados. Existem outros fatores além destes que podem
ser predominantes na escolha da visita a um determinado local, como a acessibilidade,
onde o local esté inserido, ou outras particularidades mais adversas.

No caso dos museus mais tecnoldgicos ou imersivos, este ultimo ponto ¢
observado perante a ilusdo dada a nossa percecdo daquela realidade que se estd a
experienciar. O nosso cérebro pode considera-las bastante reais, o que pode criar reacdes

adversas, tais como enjoos, tonturas ou ansiedade!6%!6!,

Para quem sofre de
fotossensibilidade, epilepsia, claustrofobia ou quem se encontra gravida, este tipo de
experiéncias ndo ¢, de todo, recomendado, havendo sempre uma adverténcia de seguranca
para estas situagdes especificas. Estas questdes podem resultar num maior receio em
querer vivenciar estas experiéncias, devido ao seu realismo, o que também pode causar
medo em criancas pequenas, pelo que existem idades minimas paras as concretizarem em
alguns equipamentos, por questdes de seguranga.

Por isso € que ¢ importante toda a informagao estar bem visivel e disponivel para
todos os visitantes, seja no seu site e/ou in loco, de modo a evitar algum desagrado por
parte de quem visita.

Noutra vertente, sendo que a tendéncia da populacdo portuguesa ¢ de cada vez
mais ser envelhecida, existe um outro fator a ter em conta: o medo das tecnologias e a
iliteracia desta area, sobretudo nesta demografia. Para Edoardo Canessa, diretor da
IMMERSIVUS GALLERY (Ocubo), a literacia tecnologica ndo € um fator determinante
para a participacdo da populagcdo mais envelhecida em experiéncias imersivas. Acredita
antes que o elemento essencial ¢ a curiosidade. O carater multissensorial destas

exposigoes, aliado a escolha de locais emblematicos, torna-as acessiveis e atrativas para

199 Vide CARVALHO (2012: 25).
160 Vide SILVA (2018: 34).
161 IDEM.
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todas as geragdes'®?

. A forte adesdo a iniciativas como o Spiritus demonstra que estas
experiéncias sao capazes de envolver publicos diversos, independentemente do seu nivel
de familiaridade com a tecnologia, o que proporciona novas formas de vivenciar o
patriménio cultural'®3.

Apesar de terem um custo/manutencao elevada, e de talvez nao serem adequados
a todos os publicos, as experiéncias imersivas utilizadas no contexto museoldgico, aliadas
ao edu-entretenimento, conseguem proporcionar vivéncias e aprendizagens unicas nas
mais diversas tematicas, desde a ciéncia, a historia ou a arte, onde verificamos, neste
ultimo, varios exemplos que estdo a ser aplicados em contexto nacional e internacional,

como exemplificarei de seguida.

1.2 Imersividade Nacional: OCUBO/IMMERSIVUS, GEMA DIGITAL e EDIGMA

Em Portugal, este conceito de museus interativos e/ou imersivos surge mais tarde,
em comparacio com o exemplo demonstrado anteriormente nos EUA, em 1977. E no ano
de 1996, em julho, que surgem os primeiros Centros de Ciéncia Viva, cuja missao seria
de disseminar conhecimento cientifico, sobretudo aos estudantes, através de
equipamentos interativos'®*, sendo que, atualmente, existem cerca de 21 espagos que
visam promover a ciéncia nesta base!%’.

Na realidade nacional encontramos algumas empresas que se especializam neste
tipo de experiéncias, como ¢ o caso do OCUBO/IMMERSIVUS, GEMA DIGITAL e
EDIGMA. Antes de explanar cada uma destas empresas, existem outros dois
equipamentos que merecem uma men¢do pela sua criatividade e imersividade: o
NewsMuseum e o Centro Interpretativo do Café.

O NewsMuseum foi inspirado no Newseum, existente em Washington D.C., nos EUA,
cuja tematica era sobre os media. O NewsMuseum autodefine-se como o Media Age
Experience, sendo considerada uma das maiores experiéncias imersivas ligadas a tematica
dos média na Europa'®®. Inserido no meio da Vila de Sintra, mais concretamente no
edificio onde se situava o antigo Museu do Brinquedo, e projetada pela empresa de

comunicacdo LPM, o NewsMuseum trata-se de um museu digital que abriu portas ao

162 Vide Anexo V.

163 IDEM.

164 vide NEVES (2022: 12-13).

165 Vide: https://www.cienciaviva.pt/sobre/missao [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
166 Vide: https://www.newsmuseum.pt/pt/newsmuseum-news/o-newsmuseum.
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publico a 25 de abril de 2016 e foram investidos cerca de 1,8 milhdes de euros'®’. E
curioso este “rompimento” no meio romantico e mistico de Sintra que, a0 mesmo tempo,
ndo descaracterizou o patriménio e as temadticas ja existentes, tendo inclusivamente uma
exposicao fotografica dedicada a Sintra e aos seus monumentos e paisagens. A visita dura
sensivelmente uma hora, na qual percorremos os trés pisos do edificio, que dispdem de
mais de 16 horas de contetidos (que podem ser consultados posteriormente no site pelos
visitantes), em portugués e em inglés'®®. Os visitantes sio convidados a interagir ao longo
de trés pisos, onde através da sua narrativa envolvente ¢ promovida uma aprendizagem
sobre a historia do mundo e do pais,sob o olhar dos média. Um dos destaques da exposi¢ado
esté localizado no segundo piso, a intitulada “joia da coroa” de toda a exposi¢do, o Lounge
(Figura 11), que se trata de um tablet em ponto gigante, a 360° nas paredes, onde nos
convida a saber mais sobre o0 mundo dos media e onde ¢ possivel ver, a cada 30 minutos,

um filme imersivo a 360° sobre os acontecimentos nacionais nos ultimos cem anos'®.

Figura 11 — Lounge.
Fonte: https://www.madaboutsintra.com/news_museum.html [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

No total, o museu conta com cerca de 25 mddulos, passando por jornalismo de
guerra, fotojornalismo, desporto, propaganda, entre outros, que permitem varias
experiéncias por parte do visitante, incluindo uma experiéncia de realidade virtual,
realizada com Oculus Rift (Figura 12)!7°. Este museu é um exemplo de um museu
“imaterial”, por ndo conter espodlio fisico, sendo rico em espolio de investigacdo,

multimédia e tecnologico!”!

. De acordo com as designagdes anteriormente mencionadas,
a imersdo que encontramos presente ¢ verificada através de narrativa, que ¢ vista no

Lounge e na experiéncia VR e pela imersao de agéncia, onde os visitantes imergem

167yide:  https://publico.pt/2015/06/04/local/noticia/museu-das-noticias-deve-abrir-em-sintra-em-marco-
de-2016-169794 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

168 Vide SILVA (2018: 50).

169 Vide: https://www.newsmuseum.pt/pt/lounge/100-anos-de-episodios-mediaticos-num-tablet-gigante
[Consultado a 8 de dezembro de 2025].

170 vide SILVA (2018: 50).

7l IBIDEM, pp. 50-51.
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através das varias interagdes realizadas, que € o que acontece nas restantes salas, onde
alguns dos conteudos expositivos recorrem a gamificacdo, de forma a proporcionar uma

aprendizagem mais divertida.

Figura 12 — Experiéncia VR sobre uma visdo do futuro dos media.
Fonte: https://www.madaboutsintra.com/news_museum.html [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

O NewsMuseum, em junho de 2017, recebeu trés prémios da APOM nas categorias
de trabalho jornalistico/media, aplicagdo e gestdo multimédia e, por ultimo, na area de

investigagdo!”?

. No mesmo ano, foi também nomeado para o prémio EMYA, que ¢
referente a0 museu europeu do ano'”>.

Por sua vez, o Centro de Ciéncia do Café, localizado em Campo Maior, na
Herdade das Argamassas, junto a sede da Delta, que foi idealizado pela familia e pelo
Comendador Rui Nabeiro, abriu portas a 28 de margo de 2014. Veio substituir o Museu
do Café, inaugurado na década de 90, por algo mais moderno e com um espago mais

a'1,np10174,175

, querendo, assim, tornar-se numa referéncia mundial dedicada a esta
tematica, transcendendo varias areas, desde a cultura, a ciéncia e a historia!’®. O CCC
potencializa uma visita que, no fundo, ¢ uma experiéncia em varios sentidos, cujo
objetivo, de acordo com a entdo diretora, Cecilia Oliveira, seria de suscitar novas formas
de educar nas faixas etarias!’’. Foram investidos cerca de 3 milhdes de euros'”® neste
edificio com cerca de 3426 m?, que se denomina como um espago unico dedicado a esta

tematica na Europa!”. A sua localizagdo é altamente beneficiada pela visita de piiblico

172 Vide: https://www.newsmuseum.pt/pt/newsmuseum-news/newsmuseum-vence-tres-categorias-dos-
premios-apom [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

173 Vide: https://www.newsmuseum.pt/en/node/1130 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

174vide: https://www.publico.pt/2014/03/28/local/noticia/o-comendador-sonha-e-a-obra-nasce-para-con-
tar-a-ciencia-do-cafe-1630043 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

175Vide: https://www.centrocienciacafe.com/pt/ [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

176 Vide: https://www.centrocienciacafe.com/pt/fags [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

177Vide: https://www.publico.pt/2014/03/28/local/noticia/o-comendador-sonha-e-a-obra-nasce-para-con-
tar-a-ciencia-do-cafe-1630043 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

178yide: https://www.publico.pt/2014/03/28/local/noticia/o-comendador-sonha-e-a-obra-nasce-para-con-
tar-a-ciencia-do-cafe-1630043 [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

179 Vide: https://gruponabeiro.com/centro-de-ciencia-do-cafe [Consultado a 8 de dezembro de 2025].
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nacional e internacional, sobretudo de nacionalidade espanhola'®.

A sua principal missdo ¢ a de difundir informagao aos seus visitantes tudo sobre
o mundo do café, desde as suas origens, processos de cultivo, torrefacdo e entre outros
elementos historico-cientifico-culturais, que contam com vdrios contetidos digitais,
interativos e ainda de espolio fisico, que foi colecionado pela Delta e pela familia Nabeiro
ao longo de 50 anos'8!.

De acordo com o e-mail enviado ao CCC a questionar a quantidade de visitantes
desde a sua abertura, a muse6loga Cristina Gameiro informou que, desde a abertura em
marco de 2014, o CCC ja teve cerca de 150 mil visitantes.

No que concerne a visita, a mesma ¢ realizada em cerca de dois pisos, sendo que
existe um terceiro piso que funciona como uma academia barista. A duragdo ¢ de 1h30 a
2h00, onde ainda no final da visita os visitantes podem efetuar um workshop e
degustacdo, com uma duragio estimada no maximo de 30 minutos'®. O circuito da visita
¢ composto por 5 areas ligadas ao café, que vao desde a planta, a origem da palavra, a sua
histéria, transformagdo e ao seu consumo. O inicio do circuito € realizado através da
entrada numa estufa, que procura recriar um clima tropical'®}, onde é possivel verificar
vegetacao real, que se pode tocar e observar a planta da qual € proveniente o café e as

suas diversas tipologias de grao e cultivo (Figura 13).

Figura 13 — Primeira area de visita do CCC, a estufa.
Fonte: https://viagens.sapo.pt/saborear/gastronomia/artigos/campo-maior-historia-e-ciencia-do-cafe-contada-num-

espaco-que-e-tambem-um-legado-de-rui-nabeiro [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

Do seu impressionante circuito podemos ainda contar com varias projegdes, como

184

a Lenda de Kaldi, que remonta a origem geografica da planta do café'®, e varios

180 Vide: https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe [Consultado a 8 de dezembro
de 2025].

181 Vide: https://gruponabeiro.com/centro-de-ciencia-do-cafe [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

182 Vide: https://www.centrocienciacafe.com/pt/fags [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

183 Vide: https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe [Consultado a 8 de dezembro
de 2025].

184 Vide: https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe [Consultado a 20 de novembro
de 2025].

44


https://viagens.sapo.pt/saborear/gastronomia/artigos/campo-maior-historia-e-ciencia-do-cafe-contada-num-espaco-que-e-tambem-um-legado-de-rui-nabeiro
https://viagens.sapo.pt/saborear/gastronomia/artigos/campo-maior-historia-e-ciencia-do-cafe-contada-num-espaco-que-e-tambem-um-legado-de-rui-nabeiro
https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe
https://gruponabeiro.com/centro-de-ciencia-do-cafe
https://www.centrocienciacafe.com/pt/faqs
https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe
https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe

conteudos interativos ligados a ciéncia, a histéria e a cultura do café, onde, em alguns dos
casos, os conteudos sdo gamificados, proporcionando, assim, uma aprendizagem mais
divertida e ndo tdo mondtona. Um destes destaques esta inserido na temadtica sobre a
historia do café, onde € possivel estar ao leme de uma nau, navegando numa rota para
Portugal, oriundos dos diversos paises que faziam parte do entdo designado Império

Portugués (Figura 14).

Figura 14 — Fotografia do conteudo gamificado “A Historia do Café”.
Fonte: https://www.centrocienciacafe.com/pt/o-centro-de-ciencia-do-cafe [Consultado a 8 de dezembro de 2025].

Em suma, o CCC utiliza elementos reais, como o caso do espdlio e da estufa,
juntamente com varios elementos digitais e interativos, de modo a concretizar nao s6 uma
mera visita, mas antes uma experiéncia dos varios sentidos, proporcionando uma visita e
aprendizagem Unica, olhando mais numa perspetiva moderna, mas sem perder as suas
principais fungdes: de difundir conhecimento sobre o café.

Passando agora para as empresas, comecemos por falar do
Ocubo/IMMERSIVUS, que ¢ uma das empresas pioneiras em Portugal em proje¢des em
video-mapping, aliando-se a arte, luz e som, o que a fez tornar-se numa referéncia

nacional nas experiéncias imersivas'®’

. A empresa foi fundada em 2004 e, desde entdo,
tem embarcado em projetos cada vez mais ambiciosos, o que veio cimentar a sua presenga
anivel internacional, estando presente em cerca de 30 paises!®®. No seu portefélio existem
varios trabalhos realizados, como o Lisbon Under the Stars, o Festival de Luz Lumina, o
Magical Garden e diversas projecdes em edificios e/ou em monumentos historicos, indo
ao encontro de celebragdes sazonais ou especificas, como foi o caso do espetaculo Arco
de Luz, que trouxe multiddes de pessoas ao Terreiro do Pago em agosto de 2013, de modo
a comemorar os trabalhos de restauro e abertura a visitas do publico, ao Arco da Rua

Augusta'®’,

185 Vide: https://www.patrimonio.pt/post/2017/10/09/ocubo [Consultado a 20 de novembro de 2025].
186Vide: https://www.rtp.pt/madeira/economia/ocubo-expande-atividade-para-a-madeira_74485 [Consul-
tado a 20 de novembro de 2025].

187 Vide: https://www.rtp.pt/madeira/economia/ocubo-expande-atividade-para-a-madeira_74485 [Consul-
tado a 20 de novembro de 2025].
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OCUBO demarca-se igualmente em projetos ludico-pedagdgicos imersivos,
provocando experiéncias envolventes e divertidas'®®, sendo estas visitadas por milhares
de pessoas e ja arrecadaram alguns prémios, como foi o caso do Lishon Under the Stars,
como Evento Cultural — Best Cultural Event 2018 dos Bea World, ¢ o Gold A'Design
Award 2018-2019'%. Ainda nesta sequéncia, o espetaculo Spiritus (Figura 15) consagrou
a Igreja dos Clérigos como Local Mais Notavel do Mundo pelos Remarkabel Venue
Awards, em 2023, e em 2022 a Immersivus Gallery Porto, na Alfandega do Porto, foi

distinguida como Melhor Museu pelos mesmos prémios internacionais'®.

Figura 15 — Espetaculo imersivo Spiritus na Igreja dos Clérigos, Porto.
Fonte: Autoria propria, maio de 2023.

Para além de todos estes projetos, OCUBO ¢ detentor da IMMERSIVUS Gallery,
que se trata de uma galeria de experiéncias de arte imersivas, sendo pioneira em Portugal

1 Esta galeria conta atualmente com dois polos, em Lisboa, no

neste ambito
Reservatorio da Mae de Agua das Amoreiras, e no Porto, na Alfandega do Porto. Nestes
locais ja foram exibidas experiéncias/espetaculos imersivos a alguns dos maiores artistas
de arte, como Monet, Klimt ou Leonardo Da Vinci. Neste projeto assistimos igualmente
a uma reutilizagao de patrimonio, como € o caso do reservatorio, dando uma nova vida e
utilidade ao espago, sem desfigurar os seus tracos historicos, decorativos e arquitetonicos.
Este ponto ¢ reforcado pelo diretor das Galerias IMMERSIVUS de Lisboa e Porto,

Edoardo Canessa, que, na entrevista cedida, refere que:

188 Vide: https://www.rtp.pt/madeira/economia/ocubo-expande-atividade-para-a-madeira_74485 [Consul-
tado a 20 de novembro de 2025].

189 TDEM.

190 Vide Anexo V.

IIDEM.
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Uma das carateristicas mais promissoras dos espetaculos
imersivos a esse nivel ¢ o facto de proporcionarem
experiéncias altamente impactantes, mas minimamente
invasivas. Ao respeitarem a integridade fisica do patriménio
que ocupam e o exaltarem, estas experiéncias convidam a
uma redescoberta de monumentos nacionais por parte dos
seus habitantes, ¢ levam visitantes de outras cidades e paises
a locais que talvez de outra forma ndo incluissem nos seus
roteiros. Por essa razdo, estas iniciativas assumem um forte
potencial e um importante papel na renovagdo da relagdo
das pessoas com o patrimoénio, ¢ na sua difusdo no plano
nacional e internacional. A titulo exemplificativo,
“Spiritus” consagrou a Igreja dos Clérigos como Local Mais
Notavel do Mundo pelos Remarkabel Venue Awards, em
2023, e em 2022 a Immersivus Gallery Porto, na Alfandega
do Porto, foi distinguida como Melhor Museu pelos

mesmos prémios internacionais. %2

Edoardo Canessa refere que 2024 iria ser um ano de continuidade da sua
missdo'®?, sendo que, aliando-se a tecnologia e a arte, seria viabilizada uma maior ligagio
aos visitantes e ao patriménio histérico-cultural, disseminando-se, assim, mais
conhecimento!*. Perante o crescimento registado nos tlltimos anos, a expetativa é de que
continue a aumentar, o que permite a realizagdo de mais espetadculos impactantes, que
consigam mover o conhecimento a um niimero cada vez maior de espetadores/visitantes,
transcendendo a varias geracdes'®.

A EDIGMA, fundada também em 2004, tem como area de atuacdo principal a
elaboragdo de experiéncias interativas e imersivas, sendo considerada como lider no
mercado nacional devido aos projetos ja realizados'*®. Para além destes projetos, oferece
outros sistemas revoluciondrios digitais, como em gestdo de filas ou sinalética digital.
Dentro das suas experiéncias imersivas, destacam-se a experiéncia do Pilar 7 na Ponte 25
de Abril, 0o NARC (Nucleo Arqueoldgico da Rua dos Correeiros), que procurou tornar as
ruinas descobertas em escavagdes em algo imersivo com o apoio da tecnologia, sem

retirar o seu valor historico as ruinas e artefactos, sendo o digital aqui utilizado como um

192 vide Anexo V.

193 IDEM.

194 IDEM.

195 IDEM.

196 Vide: https://www.dinheirovivo.pt/empresas/tecnologica-bracarense-edigma-vira-se-para-a-gestao-de-
filas-e-para-o-estrangeiro- 14720085.html [Consultado a 20 de novembro de 2025].
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completamento ao tradicional (Figura 16). E de relembrar que 0o NARC ganhou o prémio

na categoria de “Colecao Visitavel” em 2022, pela APOM.

Figura 16 — Fotografia de uma das areas do NARC, Bairro da Idade do Ferro.
Fonte: https://edigma.com/narc/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

Em 2021, desafiada pelo Aquério Vasco da Gama, a EDIGMA criou um novo
espaco unico, que consiste num aquario imersivo que possibilita aos visitantes adquirirem
conhecimentos numa forma mais interativa e ativa, saber mais sobre as espécies marinhas,
os seus habitats e outras caracteristicas das espécies presentes ao longo da costa
portuguesa'®’.

Ainda recentemente foram inaugurados dois projetos da sua autoria, como o

3% ¢ 0 Museu

Centro Expositivo da Fortaleza de Sagres, inaugurado a margo de 202
Carmen Miranda, em Marco de Canaveses'?’.

Em 2007%%° no Porto, ¢ fundada uma empresa que, tal como os exemplos
anteriores, estd igualmente a crescer no campo das experiéncias, chamada de GEMA
Digital. Esta empresa € especializada no desenvolvimento de experiéncias imersivas e
interativas em museus e também para outras areas de marketing e eventos, recorrendo a
projecdes de video-mapping, experiéncias 4D, realidade aumentada, entre outros®'. Em
2018, cerca de 70% do seu trabalho estava focado em museus, sendo que, até entdo, ja

teriam sido responséveis por implementar cerca de 30 museus>*.

Dentro do seu portefolio de trabalhos de museus, podemos encontrar o World Of

97 Vide: https://edigma.com/aquario-vasco-da-gama/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

198 Vide: https://edigma.com/primeiro-ministro-inaugura-centro-expositivo-da-fortaleza-de-sagres/ [Con-
sultado a 20 de novembro de 2025].

19vide:  https://www.linkedin.com/posts/edigma pedro-ad%C3%A30-e-silva-inaugura-museu-carmen-
activity-7161754096213913602-HeZt [Consultado a 20 de novembro de 2025].

200 vide: https://www.briefing.pt/noticias/para-onde-vai-a-gema-digital-mafalda-ricca-responde/ [Consul-
tado a 20 de novembro de 2025].

201 Vide: https://gema.pt/about/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

202 Vide: https://www.briefing.pt/noticias/para-onde-vai-a-gema-digital-mafalda-ricca-responde/ [Consul-
tado a 20 de novembro de 2025].
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Discoveries, em Miragaia no Porto, que se trata de um museu interativo e parque tematico
ligado aos descobrimentos portugueses’”’. Inaugurado a 25 de abril de 2014, foi
financiado por cerca de 8 milhdes de euros pela empresa Douro Azul, com o objetivo de
conseguir entre os 300 mil e 600 mil visitantes por ano?**. Para além deste exemplo,
podemos ainda destacar os trabalhos realizados para o World of Wine, em Gaia, para a
empresa The Fladgate Partnership, que, em julho de 2020, concretizou a abertura de
novos museus>>. O objetivo dos museus do WoW ¢ de, essencialmente, proporcionar

1206

uma experiéncia cultural™®, num ambiente divertido e moderno. Sdo 6 os museus que

compdem 0 WoW?"7, onde 4 deles foram autoria da GEMA Digital: The Chocolate Story,

Planet Cork, Porto Regions Across the Ages e o seu principal, The Wine Experience®®

(Figura 17).

Figura 17 — Fotografia do inicio do percurso The Wine Experience.
Fonte: Autoria propria, maio 2023.

Ainda dentro do seu portef6lio, encontramos o0 BAM, o Centro da Banana da
Madeira, que foi inaugurado a 23 de junho de 2022 e, no ano passado, ganhou o Prémio
APOM pela categoria de Conteudos Digitais e uma meng¢do honrosa de colegdo
1209

visitavel™”. Uma das exposi¢des imersivas mais recente €, sem duvida, o Ah! Amdlia,

inaugurado em maio de 2024, cuja ideia foi desenvolvida pela SP entertainment, mas, o

203yide: https://www.dinheirovivo.pt/marketing-pub/world-of-discoveries-navegacoes-portuguesas-ja-
tem-museu-interativo-12654214.html/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].
204 IDEM.

205yvide:  https://www.publico.pt/2021/05/19/fugas/noticia/world-of-wine-abre-escola-vinho-vem-ai-mu-
seu-rose-1963059 [Consultado a 20 de novembro de 2025].

206 [IDEM.

207 Vide: https://www.wow.pt/pt/museus [Consultado a 20 de novembro de 2025].

208 Vide: https://gema.pt/work/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

209yide: https://www.dnoticias.pt/2023/5/26/361600-centro-da-banana-da-madeira-distinguido-como-me-
lhor-museu-do-ano/# [Consultado a 20 de novembro de 2025].
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espaco foi desenhado por esta firma?!%?!!. A exposi¢io é dedicada a vida e obra da fadista
Amalia Rodrigues.

Por ultimo, irei exemplificar um trabalho que servird de inspiragdo para a
exposi¢do itinerante que irei propor nesta dissertacdo. Em junho de 2019, a Fundagao
Altice idealizou, para o seu projeto Portugal +, um roadshow realizado em camiao TIR,
cuja exposicdo digital e imersiva levaria a transmissdao e inclusao da populagdo
portuguesa nas varias faixas etarias sobre as novas tecnologias*'?. A Fundacgdo, em
resposta ao contacto efetuado sobre esta exposicao, explana que circulou por cerca de 30
cidades, de norte a sul de Portugal Continental, entre os meses de junho de 2019 e de
margo de 2020. A exposicio estava inserida dentro de um camido TIR com cerca de S0m?
e a entrada era gratuita. Os modulos expositivos eram 8§, que seriam compostos por
realidade aumentada, paredes interativas, solu¢des para necessidades especiais e entre
outros topicos que fazem parte do trabalho desenvolvido pela Fundagao, que transcende

multiplas areas, desde a educacdo, arte, empreendedorismo, entre outros?'® (Figura 18 e

19).

Figura 18 — Vista de alguns modulos da exposigdo interior.
Fonte: https://gema.pt/work/altice-roadshow [Consultado a 20 de novembro de 2025].

Figura 19 — Vista exterior do camido TIR utilizado.
Fonte: https://www.ideiasprecisas.pt/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

210yvide:  https://visao.pt/visaose7e/ver/2024-06-04-ah-amalia-living-experience-amalia-rodrigues-como-
nunca-a-vimos/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

211Vide: https://www.linkedin.com/posts/gema-digital gema-immersiveexperience-amaliaexperience-acti-
vity-7285294683486883840-A4vz [Consultado a 20 de novembro de 2025].

212yide: https://jornaleconomico.sapo.pt/noticias/altice-portugal-arranca-com-roadshow-a-partir-de-julho-
camiao-vai-percorrer-o-pais-nos-proximos-dois-anos-448324/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].
213 Vide: https://gema.pt/work/altice-roadshow/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].
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Estes exemplos evidenciam que o panorama nacional tem vindo a afirmar-se como
um territério experimental relevante no dominio da imersividade cultural, ainda que
fortemente dependente de parcerias institucionais, financiamento externo e modelos de

negocio hibridos.

1.3 Outros exemplos de experiéncias imersivas internacionais: EPIC Museum e

TeamLAB

Em termos globais, os museus e experiéncias digitais e/ou imersivas existentes
sao vastas e, para este capitulo, considerei abordar dois exemplos devido a sua unicidade
de experiéncia transmitida ao visitante, através das tematicas que representam: A vertente
historico-social e cultural, que € o caso do EPIC Museum na Irlanda, e a vertente imersiva
impressionante artistica niponica do TeamLAB.

A semelhanga do exemplo do NewsMuseum, encontramos o EPIC Museum, que
¢ um museu digital sem qualquer espélio fisico?!*. Localizado na capital Irlandesa de
Dublin, num edificio do século XIX que serviu de armazém de chas, tabaco e outros
bens?!®. O espago, com cerca de 3700m?, niio foi também escolhido ao acaso: fica junto
ao rio Liffey, onde devido ao periodo da Grande Fome Irlandesa (1845-1849)'6, se
estima que cerca de dois milhdes?!” zarparam em busca de sobrevivéncia noutra terra®'®,
Ao longo dos séculos este nimero foi aumentado, estimando-se que cerca de 10 milhdes
de irlandeses emigraram para outros cantos do globo?'’. O museu procura, através de
tecnologia de ponta, retratar as influéncias e o legado da diaspora irlandesa, pois estima-
se que cerca de 70 milhdes de pessoas sdo descentes irlandeses, o que ultrapassa os 6
milhdes que residem no pais*?°.

O museu teve um investimento de cerca de 15 milhdes de euros®?! e foi criado por
um emigrante irlandés, Neville Isdell que, por fazer parte desta didspora, apercebeu-se da
importancia de retratar o impacto que esta didspora obteve a nivel mundial. Desde 2012

surgiram varios projetos e estudos para a criagdo de um centro nacional. Isdell, em 2013,

214 Vide: https://eventcomm.com/projects/epic-the-irish-emigration-museum [Consultado a 20 de novem-
bro de 2025].

215 Vide: https://epicchg.com/explore/history-and-vision/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

216 vide: https://www.britannica.com/event/Great-Famine-Irish-history [Consultado a 20 de novembro de
2025].

217 IDEM.

218 Vide: https://epicchq.com/explore/history-and-vision/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

219 Vide: https://epicchg.com/explore/about-the-museum/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

220 Vide: https://epicchg.com/explore/about-the-museum/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

221 Informacao fornecida por Nathan Mannion, responsavel pelas exposi¢des, via e-mail a 21 de fevereiro
de 2024.
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adquiriu o edificio do espago, que foi inaugurado em maio de 2014 e que, desde entdo,
até novembro de 2022, ja tinha sido visitado por cerca de um milhao de visitantes e tem
somado vérios prémios, como aconteceu durante trés anos seguidos, entre 2019 e 2021,
que ganharam na categoria de Europe’s Leading Tourist Attraction, dos World Travel
Awards, que também foram cunhados pelos media de serem os “Oscares do
Turismo”?2%%23,

O EPIC tem como missdo pesquisar, colecionar e partilhar estorias e historia da
diaspora de forma inovadora para enriquecer a experiéncia do visitante e, ainda,
pretendem criar conexdes com organiza¢des mundiais, de forma a continuar a enaltecer
o impacto da didspora irlandesa®**.

A visita tem uma duracao estimada de 90 minutos e o circuito ¢é realizado através
de um piso, composto por 20 galerias, que retratam cerca de 900 anos de histéria?’, onde
gracas a alta tecnologia utilizada, potencializa uma narrativa que permite criar uma

226

ligagdo e compreensdo do legado irlandés~~°, recorrendo as telas interativas, som, luz,

227 Atualmente, o

projecdes e outras atividades interativas, como aprender o riverdance
museu dispde de um centro de pesquisa, onde € possivel uma familia requisitar a sua
arvore genealdgica para compreender a dimensdo e destino dos seus ancestrais
irlandeses*?®. Dentro deste ultimo tépico, os visitantes podem igualmente ver o seu
apelido projetado num mural, com o nome de Power Of a Name, que enaltece o bem mais
poderoso levado pelos emigrantes irlandeses, o seu nome*?°. A Eventcomm®° foi a

responsavel pelo design imersivo (Figura 20) desta exposicdo e da exposicdo Meet

Vincent Van Gogh, que serd abordada mais a frente.

222 Informagdo fornecida por Nathan Mannion, responsavel pelas exposigdes, via e-mail a 21 de fevereiro
de 2024.

223 Vide: https://expresso.pt/boa-cama-boa-mesa/2023-09-29-Oscares-de-turismo-Portugal-renova-pre-
mio-de-Melhor-Destino-na-edicao-europeia-dos-World-Travel-Awards-104a9b2a;  Vide:  https://epic-
chg.com/explore/about-the-museum/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

224 Vide: https://epicchg.com/explore/history-and-vision/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

225 Vide: https://epicchg.com/education/primary-schools/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

226 Vide: https://epicchqg.com/education/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

227 Vide: https://epicchg.com/explore/about-the-museum/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

228 Vide: https://epicchg.com/explore/irish-family-history-centre/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].
29 Vide: https://dublin.epicchq.com/power-of-a-name? ga=2.156978299.1541111416.1709507636-
278233408.1708043223& gac=1.217916962.1708043223.EAlalQobChMIzKga6syuhAM-
VdZKDBx21UAAFEAAYASAAEgKgEVD BwE [Consultado a 20 de novembro de 2025].

20vide: https://eventcomm.com/projects/epic-the-irish-emigration-museum [Consultado a 20 de novembro
de 2025].
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Figura 20 — Exemplos do interior da visita do EPIC.
Fonte: https://epicchg.com/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

Avangando para o outro exemplo, o TeamLAB, fundado no Japao em 2001, por
Inoko Toshiyuki®*!, trata-se de um coletivo de artistas e de especialistas interdisciplinares
internacionais, que advém de diversos ramos, como engenharia, matematica, peritos de
CG, entre outros. O objetivo deste coletivo ¢ o de promover a jungdo da arte com
tecnologia, ciéncia e entre outras valéncias, que pretendem ir mais a fundo na relagdo
entre o individuo e o mundo em redor, recorrendo a outras formas de assimila¢do®*. Isto
¢ concretizado através de varios elementos, que permitem uma absorcao, conectividade e
interatividade, através da tecnologia e cenografia envolvente, através das suas projecoes,
luminosidade, som e outras texturas, que convidam os sentidos a imergirem com as obras.

Desde a sua fundagdo, o TeamlLAB procurou revolucionar a experiéncia dos
visitantes em museus, através da sua arte digital, que promove uma maior experimentagao

e imersdo por parte de quem visita**

. Durante quase 23 anos de existéncia, ja concretizou
dezenas de exposi¢des, ndo s6 no Japdo, como em Nova lorque, Singapura, Paris,
Melbourne e entre outros locais a volta do mundo. Em 2018, abre o seu primeiro museu
fixo e com exposi¢ao permanente no Japao, em Odaiba, Toquio, o TeamlLAB Borderless,
que traduzindo do inglés significa sem-fronteira, que ¢ o cerne da sua tematica,
permitindo que as exposi¢des fluam entre salas e ndo de ficarem delimitadas num
determinado espaco fisico®** . Isto permite uma transversalidade da arte, que aliada a
tecnologia estimula os sentidos pela interatividade resultante da participacdo dos

visitantes®3>.

1 Vide LIU (2019: 14).

232 Vide: https://www.teamlab.art/pt/about/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

233 Vide: https://www.nowhereartspace.com/about-teamlab [Consultado a 20 de novembro de 2025].
24 Vide SOUSA (2019: 17).

235 IDEM.
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O museu TeamLAB Borderless conta com cerca de 100 mil m? e 50 exposigdes,
onde os seus conteudos digitais ndo sao reproduzidos infinitamente de forma igual, sendo
que os seus conteudos/fluidez dos movimentos dependem da participagdo ativa do
publico®*.

O TeamLAB Borderless entrou em 2019 para o Guiness World Record na
categoria de museu mais visitado, sendo que num ano ja tinha alcangado cerca de 2
milhdes de visitantes, oriundos de 160 paises?*’. Ainda no mesmo ano, recebeu um
prémio na vigésima-quinta edicdo dos THEA Awards, na categoria de Outstanding
Achievement — Connected Immersion/Digital Art**®. Um dos destaques das exposi¢des
concretizadas neste museu foi o Universe of Water Particules on a Rock Where People
Gather (Figura 21), cujos elementos tridimensionais sdo compostos por uma cascata
digital, que recai sob uma pedra, onde os visitantes se podem aproximar, colocando-se
em cima da rocha. Ao se colocar em cima da rocha ou tocar na cascata, faz com que o
visitante se torne como a rocha, alterando o fluxo da agua, que se vai modificando
consoante a interagdo dos visitantes. As interagdes efetuadas nunca sao replicadas e,

J4

portanto, toda a fluidez da exposicdo ¢ sempre mutdvel e tUnica, resultantes dos

239,240

movimentos espontaneos dos seus visitantes

Figura 21 — Exemplo de uma das exposi¢cdes do TeamLAB Borderless, Universe of Water Particules on a
Rock Where People Gather, 2’18.
Fonte: https://www.teamlab.art/ew/waterparticles-rock-azabudai/borderless-azabudai/ [Consultado a 20 de novembro
de 2025].

Para além deste Museu, o TeamLAB dispde de outro equipamento, igualmente
com uma exposi¢ao permanente, denominada de TeamLAB Planets, que também se situa
em Toquio. Neste museu, os visitantes sdo convidados a andarem descalcos pelas
exposicoes, devido a presenga de dgua e de jardins, que estimulam a sensacao do tato e,

misturando-se com a exposicao envolvente, faz com que o visitante seja totalmente

236 Vide SOUSA (2019: 17).

237 Vide: https://www.nowhereartspace.com/about-teamlab [Consultado a 20 de novembro de 2025].

238 Vide: https://www.teaconnect.org/recipients/25th-annual-thea-award-recipients [Consultado a 20 de no-
vembro de 2025].

239 Vide: https://www.teamlab.art/ew/waterparticles-rock-azabudai/borderless-azabudai/ [Consultado a 20
de novembro de 2025].

240 IDEM.

54


https://www.teamlab.art/ew/waterparticles-rock-azabudai/borderless-azabudai/
https://www.nowhereartspace.com/about-teamlab
https://www.teaconnect.org/recipients/25th-annual-thea-award-recipients
https://www.teamlab.art/ew/waterparticles-rock-azabudai/borderless-azabudai/

imerso, fazendo ele também parte da exposi¢ao e sendo cocriador, pela sua presenca

241 Este museu permite, assim,

poder alterar a fluidez ou o movimento da arte presente
uma maior sensa¢ao de tato além da tradicional interacdo com as maos, despertando uma
maior envolvéncia dos sentidos, que pode ser observado, por exemplo, na exposi¢ao
Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People (2016-2018)**,
Aqui, a trajetdria das carpas vai-se modificando na presenga dos visitantes, desenhando
linhas na superficie da 4gua e, quando ambos entram em contacto, as carpas transformam-
se em flores, dispersando ao longo da 4gua. Tal como o exemplo anterior, a obra ¢
concretizada em tempo real, através de um programa informatico, que permite que a obra

seja sempre Unica, devido a sua espontaneidade de interacdo, tornando o que estd a ser

replicado naquele momento algo momentaneo, que niio se voltara a repetir’*® (Figura 22).

Figura 22 — Exemplo de uma das exposi¢des do TeamLAB Planets, Drawing on the Water Surface Crea-
ted by the Dance of Koi and People 2016-2018, onde os visitantes interagem com agua.
Fonte: https://www.teamlab.art/ew/koi_and people/planets/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

N

A semelhanca do EPIC, este equipamento também recebeu também um World
Travel Award, que foi conquistado em 2023 na categoria de Leading Tourist Attraction
na Asia®*,

O TeamLAB, em termos de visitantes a escala global, e contabilizando os seus
museus/exposi¢des permanentes e temporarias dentro e fora do Japao, ja recebeu cerca
de 35 milhdes de visitantes e cada vez mais pretende crescer e expandir as suas
exposicdes, obras e presencas nos paises*’.

Estes casos internacionais demonstram que as experiéncias imersivas tém vindo a

assumir um papel estrutural na redefinicdo das praticas museoldgicas, ndo apenas

241 Vide: https://www.teamlab.art/pt/e/planets/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

242 Vide: https://www.teamlab.art/ew/koi_and people/planets/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].
243 IDEM.

244 Vide: https://www.nowhereartspace.com/about-teamlab [Consultado a 20 de novembro de 2025].

245 IDEM.
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enquanto dispositivos tecnologicos, mas como estratégias narrativas capazes de

reconfigurar a relacao entre visitante, espaco e contetido.

1.3.1 O exemplo da exposicido Meet Vincent Van Gogh: Um museu além-fronteiras

terrestre e sensorial

No contexto desta crescente importancia das experiéncias imersivas, os museus de
arte podem olhar para este meio como forma de se expandirem além-fronteiras da sua
origem, trazendo consigo as impressoes das ilusoes desenhadas em prol de embeberem a
nossa perce¢ao, fazendo a alusdo a sua instituicao e aos seus componentes originais. Pode
ser vista igualmente como uma estratégia de marketing, de modo a impulsionar a visita a
sua instituicdo. Um dos exemplos ¢ o Van Gogh Museum, em Amesterddo, que
desenvolveu uma experi€ncia imersiva unica, o Meet Vincent Van Gogh. Esta experiéncia
apresentou uma particularidade significativa, o facto de ela poder viajar de pais em pais,
sem medo de furtos ou perdas de obras e pecas originais, como ja aconteceu no passado
com outras exposi¢des, como foi o caso do célebre furto das Joias da Coroa Portuguesa,
em 2002, em Haia.

Esta experiéncia imersiva teve a sua origem em Pequim, na China, em 2016, tendo
passado por outras capitais, como Londres, Barcelona e Seoul, antes de chegar a Lisboa.
Foi inaugurada ao publico a 28 de fevereiro de 2020, tendo permanecido até 25 de julho
de 2021 no Terreiro das Missas em Belém, como apoio de producao da UAU, obtendo
mais de 100.000 visitantes**®47,

Esta exposi¢do tem como objetivo transmitir a curta vida e obras do pintor
holandés,Vincent Van Gogh (1853-1890), que apesar de ter terminado a sua vida cedo
demais, ficou imortalizado gracas as suas obras, que ainda hoje sdo reconhecidas
mundialmente e que inspiram milhdes. Assim sendo, a exposi¢do procura, através de uma
forma acessivel, permitir chegar a mais pessoas, sendo um aspeto extremamente positivo
para quem nao consegue deslocar-se a Amesterddo e visitar este museu.

Isto fez com que o Van Gogh Museum se tornasse num museu que conseguiu ir
além do seu edificio institucional, indo além-fronteiras, sob um formato que fosse
adaptavel, acessivel e que ndo recorresse ao constante transporte de obras originais, que
podiam correr o risco de serem furtadas, danificadas ou perdidas, pois, ao acontecer

algum destes cenarios numa obra original, seria algo completamente irreversivel e tragico

246 Vide: https://meetvincent.com/lisbon/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].
27 Vide SERRAO (2021: 160).
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para a cultura mundial. E assim que, em 2014, comecou a ser delineada a ideia de difundir
a vida em obras de Van Gogh através de uma experiéncia imersiva, cujo planeamento
museologico e criativo foi desenvolvido pela empresa Event Comm. De acordo com a
empresa, o objetivo desta exposi¢ao ¢ navegar pelas profundezas da mente brilhante e, ao
mesmo tempo, agitada do artista, indo mais além de uma visualizagao passiva e estatica,
recorrendo a uma experiéncia que vem quebrar isso, convidando os seus visitantes a
interagir com as suas obras, o que leva a imergir dentro do seu mundo, que nos faz
compreender mais sobre a sua vida e o seu trabalho®*3,

A experiéncia ¢ feita numa narrativa acompanhada por um audio-guia, que foi
concebido através de palavras suas retiradas de cartas e interligando aos seus trabalhos,
de modo a criarmos uma ligacdo mais intimista com a vida do artista, o que nos faz
compreender um pouco mais sobre a sua mente dessossegada, que se aliava ao movimento
surrealista que imperava na época. O surrealismo, por si s0, quis ir além da narrativa real
transmitida nas pinturas, focando-se em narrativas que procuravam representar o0 nosso
inconsciente e sonhos, procurando igualmente fugir aos canones estéticos rigidos,
introduzindo um tipo de arte mais fluida e visionaria.

Portanto, o conceito surrealista resulta muito bem neste tipo de experiéncias
imersivas, pois ja no século passado, sem os desenvolvimentos tecnologicos que existem
hoje, envolviam a percecdo de quem visionava os seus trabalhos, através da narrativa
silenciosa e nao escrita presente nas suas pinturas, alcangando um hiper-realismo sem
recursos a meios digitais. Com os meios digitais atuais presentes, € possivel ir ainda mais
além do visual hiper-realista presente nas suas obras, conseguindo envolver a perce¢ao
geral do publico numa experiéncia imersiva multissensorial, trazido através de projegoes,
cenografia, iluminacdo, aromas e tato’®. Produzindo, assim, uma estética aplausivel
para todas as idades e € possivel fazermos algo que nos museus tracionais ¢ estritamente
proibido: o de tocar. Aqui, os visitantes sdo encorajados a interagir e a tocar®,
promovendo algo extraordinario sem colocar em risco os trabalhos originais.

Na sua passagem por Lisboa, a exposi¢ao ficou inserida num pavilhdo com cerca
de 1200 a 1500 m? e, no seu interior, o percurso efetuava-se em sentido tinico, ao longo
de 10 salas, que estavam ordenadas cronologicamente, das varias etapas da vida do artista,

251

desde a sua origem até ao seu fim de vida™'. Para além do dudio-guia gratuito, cuja

248 Vide SERRAO (2021: 160).

24 Vide: https://eventcomm.com/projects/the-van-gogh-museum [Consultado a 20 de novembro de 2025].
20 IDEM.

251 yvide SERRAO (2021: 161).
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narrativa, para além de cartas pessoais, ¢ composta por estorias dos familiares e amigos
do pintor, onde esta disponivel uma versao adulta e outra infantil, estando disponivel além
do idioma portugués, em inglés, francés, espanhol, alemio, mandarim e coreano?>2.

O percurso da visita seria a volta de 60 minutos onde:

Em Meet Vincent van Gogh fazemos parte da vida e dos
trabalhos mais famosos do pintor. Nao ha limites! Puxe uma
cadeira e sente-se 4 mesa com os Comedores de Batata ou
suba ao monte de feno, em Arles. Numa recriagio em
tamanhoreal, tire uma selfie no quarto de Van Gogh, ouca
as histodrias por tras das obras e toque na tinta da sua palete.
Ao longo do trajecto, projec¢des de tirar o folego e um
audioguia gratuito fornecem informagdes detalhadas sobre
Van Gogh.?33
Em termos de atividades, a exposi¢ao promete uma experiéncia educacionalmente
rica, pela sua unicidade sensorial, que proporciona uma interacio para todas as idades,
sendo algo bastante atraente para familias, o que permite uma interatividade entre todos

os elementos.

Algumas das atividades passavam por:

Use a mesa de microscopio para saber mais sobre os
materiais, técnicas e ferramentas utilizados por van Gogh;
Torne-se curador do Museu Van Gogh e investigue as
diferentes camadas nas pinturas de Vincent;

Crie o seu auto-retrato e explore as nog¢des basicas da
teoria das cores;

Aprenda a usar a perspectiva como van Gogh através de

uma rede de desenho em perpectiva.?**

Podemos concluir que esta exposi¢ao, devido a sua capacidade de imersdo por
parte de quem visita, é, de facto, bem executada e consegue apelar a todos os nossos
sentidos, promovendo uma maior aprendizagem, que aliado ao entretenimento,
conseguimos compreender mais a fundo, a vida e trabalhos de Van Gogh, através de uma
exposicao que ¢ facilmente transportada e montada para outros cantos do mundo, sem
colocar em risco obras originais, o que possibilita a continuag¢do da difusdo do legado de
Van Gogh. Por ser uma experiéncia tdo rica digitalmente, esta poderia colocar em risco o

museu de origem, o Van Gogh Museum. Pelo contrario. Esta exposi¢ao difunde também

252 Vide: https://meetvincent.com/lisbon/faq [Consultado a 20 de novembro de 2025].
253 IDEM.
234 Vide: https://meetvincent.com/lisbon/about [Consultado a 20 de novembro de 2025].
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a importancia desta institui¢ao e do seu acervo original, que segundo o diretor do Museu
Van Gogh, Adriaan Donszelmann, as receitas subsequentes desta exposi¢cdo revertem
para o funcionamento e atividades desenvolvidas pelo museu, de forma que este continue
a representar a importancia do legado de Vincent Van Gogh ao longo das préximas
geragdes>>.

Aqui, encontramos um denominador muito importante, que irei aprofundar no
proximo tdpico: a complementaridade das experiéncias imersivas com as institui¢des
tradicionais. Neste caso, foi a propria instituicdo que investiu em algo que viria ndo sé a
apoiar na sua subsisténcia e importancia, bem como em termos de marketing, divulgar a
institui¢ao além-fronteiras, através de uma experiéncia imersiva memoravel e Unica.

O que esta evidenciado € que esta experiéncia imersiva nao coloca em risco a sua
instituicdo original, nem a ofusca. Pelo contrario, estd a ser um complemento vital para a
continuidade do seu legado institucional e releva que as exposig¢des itinerantes continuam
a ser cruciais na atualidade.

Este projeto assume particular relevancia no contexto da presente investigagao por
demonstrar a viabilidade de modelos expositivos que ultrapassam a ldgica do espago fixo,
funcionando simultaneamente como dispositivo de mediacdo cultural, estratégia de

sustentabilidade financeira e instrumento de aproximacao territorial aos publicos.

1.4 O digital enquanto complemento de oferta cultural e nio destruidor de patrimo-

nio ou cultura tradicional. Uma simbiose entre o moderno e o tradicional

Com a evolugdo das mentalidades, os museus procuram adaptar-se de forma a
continuarem a estar ao servigo da comunidade. De modo a conseguirem comunicar, é
importante acompanharem os fenémenos resultantes destas evolugdes. E necessario
compreender qual a necessidade a colmatar para criar uma ligagdo com um certo tipo
demografico, como ¢ o caso das geragdes mais jovens, cuja presenca da tecnologia no seu
quotidiano ¢ predominante. A tecnologia ¢ algo em constante mutagdo e cada alteragao
ou novidade impacta as nossas vidas, positivamente ou negativamente. Neste contexto,
as tecnologias trouxeram um poderio aos individuos, que cada vez estdo mais inseridos
num mundo mais igual e global, enaltecendo o nosso papel individual, que nos permite

criar e participar’>®. Perante este cenario, os museus, de forma a aproximarem-se da

comunidade, tém de abdicar do seu discurso institucional rigido e adotar um discurso

255 Vide RODRIGUES (2021: 75).
2% Vide RAMOS (2013: 33).
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mais leve e acessivel, que esta disposto a ouvir o publico e a considerar algumas das suas
. ~ A . , . . . . 257
intervengoes, o que leva a destacar o papel da relevancia do publico nestas instituigdes™’.

Sendo a tecnologia uma das pontes essenciais a deter para captar a ateng¢do das
novas geragoes, as instituigdes mais tradicionais procuram, ainda que lentamente, recorrer
as tecnologias, ndo so pelas incertezas da sua funcionalidade, como a questao do seu

valor, pois necessitam de um grande investimento®>®

. Os meios digitais sao vistos como
algo benéfico, que permitem uma maior partilha de conhecimento, através de uma forma
mais acessivel e, a0 mesmo tempo, retém a atencdo dos visitantes ¢ podem ser vistos
como um complemento ao espaco fisico do museu>>’.

Os museus imersivos ou digitais sdo mais aplicados no contexto da arte, que, tal
como verificamos nos exemplos que demonstrei, permite a um visitante sentir, tocar,
interagir com arte (algo que ndo ¢, de todo, possivel num museu tradicional) e temos a
outra vertente associada ao edutainment, que visa ensinar o publico, aliando-se ao
entretenimento. Ou seja, aprender quase como se os visitantes estivessem a “brincar” com
0 equipamento, tal como as criangas fazem. Estas situagdes permitem um “outro lado” da
oferta mais tradicional, sendo mais eficaz na transmissao de conhecimento, de acordo
com o publico atual.

Isto pode passar por aplicagdes nos dispositivos moveis, que podem incluir jogos
e experiéncias de realidade aumentada, e nos locais ter dispositivos digitais, como o caso
da nova Exposi¢do do Tesouro Real, no Palacio da Ajuda. Outra vertente igualmente
importante foi o facto de estas instituicoes compreenderem a relevancia das redes sociais,
0 que as faz ganhar uma maior presenca, de modo a chamar a atengdo para as suas
exposic¢des e para outros eventos, que também sdo uma forma de trazer novos visitantes
a estas instituigdes.

Contudo, a pandemia de COVID-19 veio acelerar a questao da digitalizacao dos
museus,uma vez que, durante algum tempo, tivemos de confinar e estas instituigdes
necessitaramde continuar a subsistir, por nio terem visitantes fisicos?®’. Um desses
muitos exemplos foi o caso do MNAC, onde Emilia Ferreira, no seu ensaio “Quando o
museu fechou”, que procurou manter-se ativo junto do publico, marcando uma presenga

mais predominante no Facebook?®!. Muitas institui¢des utilizaram plataformas como o

Google Arts and Culture, que permitiu a uma série de museus colocar 14 algumas das suas

257 Vide RAMOS (2013: 34).

258 IDEM.

259 [BIDEM, p. 35.

260 yide RODRIGUES (2021: 77).
261 Vide FERREIRA (2025: 22-23).

60



exposicdes, como ¢ o caso do Museu Nacional dos Coches. Noutros casos, era ainda
possivel fazer uma visita virtual a certas instituigdes que permaneceram encerradas. Isto
permitiu que muitas destas instituicdes conseguissem subsistir, mas, ao termos tudo ao
alcance da palma da nossa mdo, ndo estamos a colocar em risco os locais fisicos destas
institui¢des?

Esta questao tem ainda suscitado alguns debates, mas existem alguns fatores que
temos de considerar: nada ¢ melhor do que vivenciar no presente, pois nenhuma visita
virtual consegue ainda replicar todas as sensagdes de estar presente no momento, do real.
Outro ¢ de que os museus que tém estas visitas virtuais sdo uma importante ferramenta
de difusdo cultural a escala global, suscitando o interesse em visitar presencialmente ou
de difundir para quem nao tem meios de conseguir ir. E ¢é este o outro fator a considerar,
o turismo, que enquanto continuar a crescer, estas institui¢des continuardo sempre a ser
predominantes pela sua presenga fisica, como o caso do Louvre, que por mais tecnologia
que exista, visitar o Louvre continuara perpetuamente, pelo seu relevo cultural e elevado
interesse turistico.

As exposi¢coes imersivas utilizam a tecnologia como um fator de atragdo para os
mais jovens, o que transforma a passividade dos ecrds em experiéncias envolventes e
interativas. Embora o acesso digital tenha facilitado visitas virtuais a museus e galerias,
estas experiéncias complementam, mas ndo substituem, a vivéncia presencial. Ao
contrario da percecao de que a falta de interagao humana poderia torna-las frias ou vazias,
estas exposicoes estimulam multiplos sentidos € promovem a interacao entre os visitantes,
que incentiva a cocriagdo e o envolvimento emocional. Deste modo, contribuem para uma
nova forma de aproximagdo a arte e ao patrimonio, aliando inovagdo e experiéncia
sensorial®®?,

Numa investigacdo realizada em 2020 a 60 individuos, com uma média de idade
a rondar os 28 anos, propds-se que estes explorassem livremente um museu real e depois
a sua replicagdo num ambiente de realidade virtual. Esta investiga¢do procurou analisar
as variagoes das frequéncias cardiacas entre os dois ambientes, que permitiam verificar o
seu nivel de entusiamo. Os resultados demonstram que existiram estimulos maiores nas
visitas reais e ndo foram registadas reacdes maiores ou mais baixas no cendrio digitals>.
Ou seja, manteve-se a0 mesmo nivel que a exposic¢ao real/tradicional.

Mariana Sarmento (2024), no seu estudo, atesta que estas experiéncias nao

262 vide Anexo V e VI.
263 Vide MORALES (2020: 1).

61



substituem o objeto real, mas criam camadas interpretativas adicionais que podem

64 Contudo, a mesma também apresenta uma

enriquecer a fruicdo museologica?
preocupagdo pela distor¢do que estas intuigdes podem trazer, devido a sua
espetacularizacdo, pelos desafios epistemologicos e museograficos trazidos pela imersao,
que podem levar a uma possivel perda de profundidade critica a favor do
entretenimento®%’. Sarmento argumenta que além destas institui¢des funcionarem ndo s6
apenas como repositoérios de objetos, mas como plataformas narrativas interativas,
defendendo ainda que esta transformacdo exige novas competéncias de curadoria,
técnicas e éticas, o que enaltece a importincia de uma abordagem critica e reflexiva®®.
Retomando um conceito que abordei anteriormente, o patrimonio digital tem
vindo a afirmar-se como uma dimensdo central das praticas museoldgicas
contemporaneas, sendo definido pela UNESCO como um conjunto de recursos unicos do
conhecimento e da expressdo humana, criados ou convertidos em formato digital®®’. A
mesma organizagdo sublinha que a preservagdo deste patriménio constitui uma
responsabilidade institucional, devendo garantir-se o seu acesso continuado ao ptblico?®.
Neste enquadramento, Ana Carvalho, que trabalhou muito a questdo do patriménio e da
cultura digital em Portugal, defende que o patrimonio digital ndo deve ser entendido como
uma substitui¢do do patrimonio material, mas como uma extensao das suas possibilidades

269 Na sua reflexdo, que resultou

de interpretacdo, mediagdo e envolvimento dos publicos
de uma entrevista, sublinha que as tecnologias digitais, quando integradas de forma
critica, contribuem para reforgar o papel social dos museus e a constru¢do da memoria
coletiva, potenciando formas mais inclusivas de acesso a cultura®’’.

Para Edoardo Canessa, as experiéncias imersivas ndo representam uma ameaga
aos museus tradicionais, mas sim uma forma inovadora de complementar e dinamizar a
oferta cultural®’!. Através da tecnologia, estas experiéncias captam publicos mais jovens,
conectados digitalmente, e estimulam a curiosidade por artistas, movimentos e patrimoénio

historico?’?. Além disso, Edoardo refere que a OCUBO ndo procura com as suas

exposi¢cdes imersivas concorrer com os museus, mas antes incentivar a visita a estes

264 Vide SARMENTO (2024: 34),

%5 |BIDEM, pp. 42-43.

266 [BIDEM, pp. 59-61.

267 Vide UNESCO (2003: 6).

28 IBIDEM, p. 7.

269 Vide: https://nomundodosmuseus.hypotheses.org/1025 [Consultado a 20 de novembro de 2025].
210 IDEM.

211 Vide Anexo V.
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213 A parceria com

espagos, promovendo um ciclo de aprendizagem e descoberta
institui¢des museoldgicas e o rigor historico-cientifico dos conteudos garantem que a
tecnologia atua como um meio de amplificagdo do acesso a arte e cultura, € ndo como um
substituto da experiéncia museologica tradicional®’.

Isabel Salgado partilha uma opinido similar, onde procura complementar a oferta
existente através das suas exposigoes itinerantes digitais/imersivas nos locais ja existentes
e de ndo ofuscar o que ja existe. No caso do panorama espanhol, Isabel Salgado concorda

275 A Fundacion La Caixa, ou Fundacdo La

que o tradicional e o imersivo coexistem
Caixa em Portugal, que existe desde 2018, tem vindo a investir no ambito da difusdo
cultural em ambos os paises, onde algumas delas incluem exposi¢des imersivas ou
tradicionais®’®. Uma das exposi¢des itinerantes imersivas mais populares em ambos
paises ¢ o Symphony, onde os participantes estdo imersos numa experiéncia audiovisual,
que os leva a sentir a msica classica através de uma nova perspetiva>’’. No Caixa Forum,
entre setembro de 2023 e janeiro de 2024, foi criada uma exposi¢cdo Veneradas Y
Temidas: El Poder feminino en el arte y las creencias, que contou com o apoio de uma
institui¢io mais classica de renome internacional, o British Museum?®’8. Apesar de ser uma
instituicdo que dispde igualmente de uma enorme vertente tecnologica, nao deixa de
trabalhar com as institui¢gdes mais tradicionais, o que permite uma parceria na elaboragao
de novas exposigdes, assim como a promogao do trabalho das instituicdes envolventes.
Assim sendo, temos também de olhar para estes novos museus imersivos como
um complemento e ndo como substitutos dos museus tradicionais, pois estes sdo
insubstituiveis, sendo eles os verdadeiros guardides dos testemunhos do passado, que tém
de ser preservados para continuar a educar as geracdes futuras’’’. Facamos uma
comparac¢ao com o Museu de Lisboa e o Quake. O Museu de Lisboa tem bastante acervo
dedicado a historia da cidade e uma maquete interativa sobre o terramoto de 1755.
Contudo, o Quake tem um simulador dedicado a este fendémeno e procura uma abordagem
mais cientifica e histérica da questdo. Uma ndo anula a outra, muito pelo contrario,

consolidam-se uma a outra, por ambas terem contetidos distintos, o que € importante.

273 Vide Anexo VI.

2714 IDEM.

275 IDEM.

276 Vide: https://fundacaolacaixa.pt/pt/a-fundacao [Consultado a 20 de novembro de 2025].

277 Vide: https:/fundacaolacaixa.pt/pt/exposicao-itinerante-symphony [Consultado a 20 de novembro de
2025].

278 Vide: https://caixaforum.org/es/madrid/p/veneradas-y-temidas_al64389172 [Consultado a 20 de no-
vembro de 2025].

279 Vide LI (2012: 647).
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Temos de ter a percecdo de que o digital ¢ uma excelente forma de produzir contetidos,
mas naotem componentes reais, como artefactos.

Continuando com o exemplo do Quake, o mesmo equipamento procura
igualmente promover a visita a outros equipamentos culturais, de forma que os seus
visitantes consigam obter uma informacgao mais completa sobre as tematicas abordadas.
De modo a exemplificar, se quiser saber mais sobre as vivéncias dos Lisboetas durante o
século XVIII, o Quake recomenda visitar o Museu da Cidade para obterem mais
informagdes, assim como recomenda bibliografia®®’. Esta mesma entidade est4 inserida
numa zona onde existe uma oferta cultural mista, que vai do tecnoldgico (MAAT) ao
mais tradicional (Mosteiro dos Jeronimos, Museu Nacional dos Coches, entre outros) e o
Quake procura ser um complemento a oferta ludico-cultural existente na cidade de
Lisboa?!. Neste momento, o Quake disponibiliza um bilhete combinado com 0 MAC —
Museu de Arte Contemporanea, localizado no Centro Cultural de Belém, o que demonstra
o seu papel de difusor de outros equipamentos culturais relevantes??.

Noutros exemplos igualmente abordados neste capitulo, como o caso do
NewsMuseum, o mesmo tem uma exposi¢cdo que aborda os monumentos em volta. Ou
seja, mesmo sendo um museu imersivo, estd a divulgar o patriménio a sua volta, o que
resulta numa simbiose entre o tradicional e o digital. Assim como o digital pode ser visto
como um meio de reutilizar patrimonio sem o desfigurar, como o reservatorio da Mae de
Agua das Amoreiras, ao aplicar este tipo de tecnologias em patriménio abandonado ou
mal aproveitado, que € um 6timo impulsionador econdmico e turistico de uma regiao,
poderia vir a ser aplicada no Forte da Graca, em Elvas, que desde os seus trabalhos de
recuperacdo, o seu interior esta vazio e sem qualquer tipo de aproveitamento, além de
algumas pequenas exposi¢des temporarias.

Ao reutilizar patrimonio arquitetonico sem comprometer a sua integridade, estas
iniciativas contribuem para a valorizagao e redescoberta de espacos historicos, tornando-
se uma ferramenta poderosa para a democratizagdo da cultura, segundo Edoardo
Canessa®’.

O artigo "When 'Digital' Meets Collection: How do (Traditional) Museums

Manage?" argumenta que o digital ndo representa uma ameaga aos museus tradicionais,

280 Vide: https://lisbonquake.com/blog/pessoas-nas-ruas [Consultado a 20 de novembro de 2025].

281vide: https://lisbonquake.com/blog/turismo-sustentavel [Consultado a 20 de novembro de 2025].

282 Vide: https://www.publituris.pt/2024/08/06/ccb-e-quake-lancam-bilhete-combinado-belem-plus [Con-
sultado a 20 de novembro de 2025].

28 Vide Anexo V.
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mas, antes pelo contrario, apresenta uma oportunidade de expansdo e inovagdo?.

Contudo, os meios digitais apresentam alguns desafios especificos de preservagao, como
a obsolescéncia de hardware e software. Isto € algo que as institui¢des t€ém desenvolvido
estratégias para a integrar de forma sustentdvel as suas colegdes. Projetos como Matters
in Media Art (aplicado, por exemplo, no MoMA e no TATE) e iniciativas de conservagao
do Guggenheim e Smithsonian, demonstram que a arte digital pode coexistir com as
formas tradicionais, alargando assim o acesso ao publico e garantir a longevidade das

obras e conteudos®®

. Museus como o Minneapolis Institute of Art, estdo a optar por
praticas de preservacao digital, de modo a provar que a adaptacdo tecnologica fortalece,
em vez de substituir, os museus fisicos. O digital, portanto, ndo deve ser visto como uma
ameaga, mas como um complemento que expande o alcance, a relevancia e a capacidade
dos museus tradicionais de preservarem e compartilharem o patriménio cultural®®®.

Noutro artigo, que aborda um dos museus do TeamlLAB, tendo sido abordado
anteriormente nesta dissertagdo, € um espaco pioneiro que apresenta exclusivamente
100% arte digital. Este museu oferece uma experiéncia imersiva, onde as obras digitais
interagem com os visitantes € o ambiente, criando um espag¢o dindmico e em constante
transformagdo. A auséncia de obras fisicas tradicionais ndo diminui o valor do museu,
antes pelo contrario, amplia as possibilidades de interagdo e envolvimento do publico.
Este exemplo demonstra que os museus digitais ndo substituem e ndo representam uma
ameaca aos museus tradicionais, mas complementam-nos, visto que oferecem novas
formas de apreciar a arte e atraem publicos distintos. A coexisténcia de ambos os formatos
enriquece o cendrio cultural, mostrando que a inovagao digital pode ser uma aliada na
promogao e preservagio da arte?®’.

Essencialmente, por mais que as tecnologias sejam cada vez mais realistas e que
tornem a forma de educar em algo mais acessivel, nunca vao superar o real. E para efetuar
estes museus imersivos, se for de arte, historia ou ciéncia, por exemplo, tiveram de se
basear em algo real, que existe mesmo e que ndo foi inventado. E este ¢ o verdadeiro peso

das institui¢des tradicionais: sdo reais e ¢ impossivel de replicar a sua realidade, devido a

sua materialidade palpavel. Podemos ¢ complementar a sua realidade através do digital,

284 Vide: https://www.museumnext.com/article/when-digital-meets-collection-how-do-traditional-mu-
seums-manage/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

285 Vide: https://www.museumnext.com/article/when-digital-meets-collection-how-do-traditional-mu-
seums-manage/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

286 IDEM.

287 Vide: https://www.publico.pt/2018/09/22/fugas/noticia/toquio-abriu-um-museu-100-digital-1844419
[Consultado a 20 de novembro de 2025].
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tentando alcancar outras sensagdes ou emocdes que esta realidade ndo consegue
reproduzir da mesma forma. E ¢ este o peso dos museus imersivos: a ilusao do real, que

no fundo é uma “impressdo” da realidade, realizada por fotdes e codigos binarios?®,

tornando-se, assim, numa hiper-realidade®®.

Mesmo existindo atualmente um rapido acesso € consumo da cultura, através da
palma das nossas maos, nunca sera suficiente, em comparagao com o poder da vivéncia
e das sensagdes que as mesmas transmitem ao vivo. Contudo, perante este mundo mais
globalizado, cada vez mais rdpido e tecnologico, a cultura continua a ndo chegar a todos.
Em prol de uma maior democratizacao e acesso a cultura, ¢ necessario contrariar esta
tendéncia. Um dos meios mais eficazes, com alguns séculos de historia, sdo as exposigdes
itinerantes que, ainda nos dias atuais, conseguem difundir a sua mensagem e chegar ao
publico, como vamos poder verificar.

O digital ndo deve ser compreendido como uma ameaca as formas tradicionais de
frui¢do cultural, mas como um campo de expansdo das possibilidades de mediagao,
interpretagdo € acesso ao patrimonio.

Esta relagdo de complementaridade revela-se particularmente relevante em
contextos de publicos diversificados, nos quais a mediagao digital pode funcionar como

uma ponte entre praticas culturais tradicionais e novas formas de envolvimento.

1.5 Relevancia das exposi¢oes itinerantes e os Museobus

No conceito de “itinerante” constam duas valéncias importantes, que sumarizam
a sua funcionalidade: ¢ algo que se desloca, sendo ambulante/mdével, cujo motivo pode
estar associado ao desempenho de uma funcdo?*’. No ambito da difusdo de conhecimento,
a itinerancia teve e continua a manter um papel fundamental na sociedade, tanto a nivel
nacional como internacional. Isto por conseguir alcancar um elevado nivel populacional,
que por norma ndo conseguem ter acesso a determinados tipos de cultura, por varios
fatores socioecondmicos ou geograficos.

A problematizagao do conceito de exposicao itinerante pode ser aprofundada
através da reflexdao de Calvo (2018), que propde a nocao de museus sem territdrio, para

designar praticas museoldgicas que prescindem de um edificio fixo?®!. Estes modelos

288 ide RODRIGUES (2021: 76).

289 IDEM.

290vide: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/itinerante [Consultado a 20 de novembro
de 2025].

21 vide CALVO (2018: 80-81).

66


https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/itinerante

desafiam o entendimento tradicional do museu enquanto estrutura arquitetonica estavel,
propondo formas de existéncia baseadas na mobilidade, na deslocagdo e na adaptagao
temporaria aos contextos sociais e territoriais em que se inserem?2.

A cultura itinerante promoveu, assim, um acesso € uma inclusdo social e
educacional da populacao e das comunidades a diversos formatos, como cinema, musica,
arte, literatura, entre outros. Em Portugal, um dos maiores exemplos que vem a cabeca
quando se fala de algo itinerante, sdo sem duvida as carrinhas bibliotecas da Fundacao
Calouste Gulbenkian, que a partir de 1958 arrancou com uma primeira leva de quinze
carrinhas (Figura 23) a circularem o pais®”®, chegando a atingir um méximo de 62
carrinhas, em 19724, Este servigo procurou difundir a leitura pela populagdo portuguesa,
indo ao encontro de uma das missdes do entdo Estado Novo, que visava reduzir os

295 As bibliotecas itinerantes da FCG foram um projeto

elevados niveis de analfabetismo
criado pelo escritor Branquinho da Fonseca, que se baseou num modelo sueco®”¢ e serviu
a populacdo até 2002, ano da extingio deste programa®’. Foram-se adaptando consoante
os tempos, mas sem nunca perder o foco de promover a leitura nacional, em particular
nos territorios mais isolados, onde devido a sua pequena dimensdo, conseguiam chegar a

298 Contudo, este formato voltaria

qualquer canto do pais, ndo deixando ninguém de fora
brevemente a emergir no inicio do ano de 2019, no Conselho da Sertd, como forma de
apoiar, e de ndo isolar, cerca de 16 mil pessoas e tentando restabelecer o quotidiano
normal ap0s a devastagdo dos incéndios de 2017, que também atingiram profundamente

Pedrogio Grande®”.

292vide CALVO (2018: 80-81).

293 Vide MORALIS (2012: 44).

24 Vide GUERRA (2010: 35).

2% Vide RODRIGUES RAMOS (2011: 35).

26 Vide GUERRA (2010: 34).

297 [BIDEM, p. 40.

2% Vide RODRIGUES RAMOS (2011: 37).

299 Vide: https://gulbenkian.pt/noticias/ha-uma-nova-biblioteca-itinerante/ [Consultado a 20 de novembro
de 2025].
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Figura 23 — Biblioteca itinerante da Fundag@o Calouste Gulbenkian — 1958-1959.
Fonte: https://gulbenkian.pt/biblioteca-arte/chronology/rede-de-bibliotecas-itinerantes-gulbenkian-1958-2002/ [Con-
sultado a 20 de novembro de 2025].

No contexto museoldgico, as exposigdes itinerantes sdo igualmente consideradas
como uma fonte de relevo na educagdo. Tanto que a UNESCO, em 1953, lan¢a um livro
em francés (traduzido em inglés em 1963) que funciona como um guido/manual para
elaborar este tipo de exposi¢des, passando por varias tematicas, desde acondicionamento
de pecas, sugestdo de exposigao, seguros € entre outros assuntos relevantes, para conceber
uma exposi¢ao itinerante com sucesso. A UNESCO considera que as exposigoes
itinerantes sdo cruciais para as populagdes com menos recursos, de forma que consigam
obter maior acesso a cultura e conhecimento, assim como para desfrutar de varias
tematicas, como a ciéncia ¢ a arte, onde algumas das exposi¢des sao oriundas de
institui¢des de grande renome>?.

De acordo com Xavier (2012), existem trés tipos de museus itinerantes:

1°. museus itinerantes que se auto contém, ¢ que, a0 mesmo
tempo, abrigam a exposicdo e também servem como
veiculos de transporte. O veiculo é o museu, e 0 museu € 0
veiculo, normalmente adaptado. Nesse quadro, inserem-se
0s Onibus-museus, museummobile, muséobus,
museumboat, etc.; 2°. museus que realizam servigos
itinerantes mas que ndo se utilizam de veiculos como
suporte expositivo e educativo, isso €, museus itinerantes
que transportam, normalmente com a ajuda de caminhdes
ou containers, os seus objetos e pessoal para a realizagdo
das atividades educativas, montando suas exposi¢des e
realizando seus trabalhos em parques, pragas, escolas,
saldes, etc. (...); 3°. exposic¢des itinerantes que podem ser
divididas em, no minimo, duas categorias conforme a sua

duracgdo e local de abrigo: exposigdes itinerantes de pequena

300 Vide OSBORN (1963: 56).
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e de longa duragdo e exposigdes itinerantes internas (que
itineram de museu para museu, enriquecendo a exibi¢do
temporaria de uma outra institui¢do durante algum tempo,
num ciclo fechado), e exposic¢des itinerantes externas (que
se ocupam de outros espacos publicos e que se instalam em

escolas, parques, clubes, etc.). (XAVIER, 2012: 68-69).

Considera-se que os primdrdios das exposi¢des itinerantes remontam ao século
XIX3*! ¢ estima-se que, a nivel europeu, um dos primeiros museus a efetuar algo do

género foi o Victoria and Albert Museum, no Reino Unido, em 1850°%

. Aqui, o museu
emprestou algumas obras ao Central School of Design e, devido ao seu enorme sucesso,
durante os dois anos seguintes, esta exposi¢do chegou a estar presente noutras escolas
provinciais®®. A seguir a 1852, a exposicdo foi crescendo, dispondo de cerca de 600
objetos, onde num espago de quatro anos chegou a ser visitada por 307 000 pessoas>**.
Apobs o sucesso desta, foi criada uma segunda exposi¢do ainda maior, mas, a principal
preocupacao nesta altura ndo era o publico geral, mas sim o escolar, onde procuraram
emprestar o seu espolio mais em escolas de arte provinciais. Contudo, devido a uma
elevada procura, tiveram de também expor estes empréstimos noutras galerias de arte e
museus®®. Este servico de empréstimos é também considerado um dos mais antigos do
mundo’®. P igdes iti io de difusdo d
undo”™. Portanto, as exposi¢des itinerantes surgem como meio de difusdo do seu
espolio para vérios publicos que ndo teriam acesso a esta cultura, recorrendo, assim, a
empréstimos para outras instituigdes de pequenas dimensdes ou de puderem exibir
307
noutros formatos™".

As exposicdes itinerantes foram chegando a outros paises, como os EUA, Canada,
entre outros, o que influenciou o aparecimento dos museus modveis, que se foram
popularizando na segunda metade do século XX**, onde gragas a evolugio da indistria

. , , . . . 5309
e tecnologia automovel os veiculos foram convertidos em locais de exposicao™”. Isto
surge igualmente para solucionar a falta de espacos apropriados para as exposi¢des’'® e,

demostram ser vantajosos em comparagdo com a linha de empréstimos, que em termos

301 yvide ROCHA (2017: 2).
302 Vide OSBORN (1963: 58).
303 [DEM.
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306 Vide XAVIER (2012: 69).
307 [BIDEM, p. 70.

308 Vide ROCHA (2017: 3).
309 [BIDEM, p. 3.

310 IDEM.
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de logistica, era muito mais morosa devido ao embalamento do espodlio e a adaptacao dos
espagos existentes para as pecas trazidas’!!. Os tipos de transportes utlizados para os

museus moveis incluem camides, autocarros ou atrelados que podem ser modificados

312

consoante as especificagdes necessarias” . Um dos primeiros museus a concretizar uma

exposicao itinerante mével num atrelado veio por parte do Cleveland Museum Of Natural

7313

History em 1947°"°, nos EUA, com o seu Travelling Trailside Museum (Figura 24).

Figura 24 — Imagem do atrelado do Museu de Cleveland.
Fonte: ROCHA (2017: 4).

Calvo (2018) apresenta uma tipologia destes formatos, distinguindo entre museus
portateis, moveis, ndmadas e instalados em veiculos especificos®'*. Esta categorizagio
permite compreender a exposi¢do itinerante ndo como uma solugdo provisoria ou
secundaria, mas como uma pratica museoldgica autdbnoma, dotada de 16gicas proprias de
concegdo, montagem e mediacdo cultural, que expandem o papel do museu para além das
suas limitacdes fisicas e geograficas’!>.

Outro exemplo de veiculo utilizado para estas exposicdes sao os museobus, sendo
que o primeiro foi concebido pelo Museu Nacional de Varsdvia em 194931° e entre 1953
e 1955 o Virgina Museum of Fine Arts também realizou uma exposi¢cdo no mesmo

formato?!’

e voltou a relancar, numa versao mais moderna, em 2018, uma exposi¢do no
mesmo suporte, que ainda esta atualmente em circulacdo, com o nome de VMFA On the

Road®'® (Figura 25 e 26).

311 Vide DAIFUKU (1963: 49).
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318 Vide: https://vmfa.museum/exhibitions/exhibitions/vmfa-on-the-road/ [Consultado a 20 de novembro
de 2025].
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Figura 25 — Fotografia exterior do novo formato em circulagéo.
Fonte: https://vimfa.museum/exhibitions/exhibitions/vmfa-on-the-road/ [Consultado a 20 de novembro de 2025].

Figura 26 — Fotografia exterior da exposi¢do dos anos 50.
Fonte: https://blooloop.com/museum/news/artmobile-virginia-museum-vmfa-road/ [Consultado a 20 de novembro de

2025].

Em 1952, o arquiteto Abraham Beer cria, em conjunto com a empresa Expandable
Vehicles Ltd, um veiculo inovador: um autocarro cuja dimensdo era extensivel até ao
triplo do tamanho, numa questio de 90 segundos>'”.

O mais popular de todos foi sem duvida o Linder Museobus, de 1970°%°. O Linder
Museobus surge como uma resposta original em conseguir captar a atencdo do publico,
perante as comunicacdes de massas cada vez mais emergentes®’!. Criado por Maud
Linder, jornalista e realizadora, filha do cineasta Max Linder, o seu museobus circulou
por varias localidades francesas, transportando consigo cerca de 40 obras originais, onde
as suas duas primeiras exposi¢oes incluiam obras de Georges Rouault e de Fernand Léger,
onde obtiveram uma média de 1000 visitantes por dia e foi possivel constatar que cerca
de um ter¢o desses visitantes nunca tinha entrado num museu®?>*?*. Em termos de

infraestrutura, a ideia foi sempre de retirar a sensag¢ao aos visitantes de que estavam num

319 Vide PATROCLO (2020: 20).
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veiculo movel, através do seu ambiente confortavel, que incluiam ar condicionado e
isolamento térmico, de modo a manter uma temperatura constante para os visitantes, chao
alcatifado e paredes revestidas em tecido, com acabamentos de aluminio™?*.

Todo o espago foi concebido com material ndo inflamavel ou a prova de fogo e
todas as obras eram devidamente acondicionadas pelo curador durante a viagem>%. Logo
ao entrar, o campo de visao dos visitantes era de imediato remetido para a obra de Nicolas
Schéffer, intitulada de Wall of Light, que captava a atengdo através de um jogo de cores>2°.
O espaco detinha cerca de 56 m? de exposi¢do, gragas a extensdo das laterais do camiso,
que permitiam um espago maior enquanto parados num determinado local e recolher as

suas laterais para o formato normal, quando viajava®?’ (Figura 28).

Figura 28 — Fotografia do aumento do espaco da exposicdo, através da abertura dos lados laterais do ca-
mido.
Fonte: LINDER (1972: 232).
A exposicdo do Linder Museobus, para além das obras anteriormente
. 2

mencionadas, que eram expostas nas paredes em torno do espaco, com cerca de 32 m~,
disponha ainda a proje¢do de um video sobre a vida dos artistas expostos. Quando ndo
estava nada a ser projetado, era colocada musica ambiente e ainda era possivel efetuar
visitas com explica¢des fornecidas pelo curador ou guias do museu’?®,

A manutencao das projec¢oes, luz, som e arrumos de materiais para esta finalidade
estavam inseridos numa parte do camido que ndo era extensivel, préximo a dianteira do
camido, numa 4rea técnica, que estava atrds de uma tela onde eram projetadas as

biografias supramencionadas®* (Figura 29).
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Figura 29 — Figura — Planta do Linder Museobus.
Fonte: LINDER (1972: 233).

Os museobus, além do seu espago interior, poderiam ainda deter uma extensao
exterior, recorrendo a tendas ou outros equipamentos, para complementar e tornar a visita
ainda mais impactante € seria composta por uma pequena equipa que poderia ir até ao
maximo de 5 pessoas, cujas fungdes se repartiam entre condutores, guias e responsaveis
de projeto®*®. Estes equipamentos, de modo a deterem autossuficiéncia energética,
operam através de geradores elétricos, ndo criando, assim, alguma dependéncia de acesso
a rede elétrica de algum local, o que poderd ndo ser suficiente ou os equipamentos
disponiveis poderdo nio ser adequados®3!.

Este modelo de exposi¢des foi ainda muito utlizado pela UNESCO que, nas
décadas de 50 e 60 do século XX, procurou difundir a ciéncia através de exposi¢des
itinerantes em varios paises®*?, embora os Museobus tenham sido utilizados mais nos anos
60. Segundo Bose (1983), em setembro de 1964°* foi desenhado o seu primeiro

Museobus. Posteriormente, em 1966, foi recriado para circular na India®*

. O primeiro
modelo adotado foi um autocarro que permitia visitas no seu interior, € nas suas laterais
exteriores poderiam ser abertos painéis que dispunham de outros contetdos**® (Figura 30
e 31). Este equipamento cultural foi visitado num espago de quatro meses por cerca de
90000 pessoas, estimando ainda que tenha chegado a 48 escolas/centros comunitarios,

trazendo consigo a exposicdo Transformation of energy*>°.
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Figura 30 — Figura — Desenho do Museobus da UNESCO de 1964.
Fonte: BOSE (1983: 16).

Figura 31 — Fotografia exterior da exposicao itinerante de 1966.
Fonte: BOSE (1983: 37).
Ao serem realizadas neste tipo de veiculo, permite uma maior liberdade de
desloca¢do geografica e requer uma manutencdo muito mais agil e pratica no que

concerne a sua montagem e desmontagem?>’

. Além destas questdes, pode levar uma
equipa mais pequena, sendo mais pratico no transporte e formagao da equipa ao longo de
um determinado percurso™®,

Atualmente, as exposi¢des itinerantes continuam a utilizar este meio a nivel
mundial pela sua praticidade. Isabel Salgado afirma que este tipo de suporte ¢ muito mais
préatico, pois permite uma deslocacdo mais agil e uma montagem onde ndo ¢ necessario
algum tipo de intervengdo, porque monta-se sozinha, em comparacdo com a
concretizagdo das mesmas em espagos fixos ou em tendas*°. Isabel Salgado declara
igualmente que, mesmo com o custo dos combustiveis, este meio e tipo de exposi¢des
s30 sustentaveis, mesmo em pleno século XX,

A Fundacion La Caixa, onde Isabel colabora, a proposito das exposicoes

%7 Vide PATROCLO (2020: 18).
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339 Vide anexo VI
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itinerantes, preconiza o seguinte:

La cultura es una poderosa herramienta de crecimiento
personal y, por eso, queremos hacerla llegar al mayor
numero de personas posibles para crear una sociedad mds
consciente, donde el saber sea un recurso mas para las

personas.

Por eso, las exposiciones itinerantes viajan a ciudades y
municipios que no disponen de un CaixaForum cerca para
hacer llegar las mejores actividades, exposiciones y
contenidos digitales a todos los puntos de nuestro

territorio®*!.

As exposi¢des itinerantes t€ém o poder de conseguirem chegar as comunidades
que, por norma, ndo conseguem visitar os museus, onde, por sua vez, estas instituigdes
procuram igualmente escapar aos seus edificios estaticos, de forma a promover uma maior
angariacdo de visitantes ao ser uma extensao ao original e irem mais além da sua misso
tradicional, de colecionar e preservar patrimoénio’*2,

Tém o potencial de atrair turistas, de gerar receita para os negocios locais e, ainda,
de fortalecer a competitividade das cidades em relagdo a outros grandes eventos

urbanos*®

. Mas, as mesmas ainda sdo pouco estudadas ou exploradas em termos da sua
relevancia para o marketing de destinos turisticos e a construgdo da identidade local***.
No entanto, algumas destas exposi¢cdes mais conhecidas, sdo as ditas Blockbuster, cuja
conota¢do surge por volta de 1967, devido a sua espetacularizagdo da cultura, através da
sua forma notavel em gerar incriveis fontes de receita e de visitantes, oriundos de varios
destinos, sejam locais ou internacionais®+.

Um museu, dentro desta perspetiva, deve ser um espago voltado para o
entretenimento, grandes exposicdes de sucesso e espetaculos, onde, por sua vez, a
exposi¢do itinerante se mantém como uma estratégia para as instituicdes culturais
continuarem a manter a sua relevancia e serem financeiramente viaveis, em tempos de

mudanga rapida como os atuais®*®. Esta questio foi verificada com o exemplo da

exposi¢ao Meet Vincent Van Gogh.

341 Vide: https:/fundacionlacaixa.org/es/exposiciones-itinerantes [consultado a 19 de novembro de 2025].
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Edoardo Canessa considera que as exposi¢des itinerantes, em particular as que
apresentam uma forte componente tecnologica, desempenham um papel significativo no
cenario cultural atual e que estas iniciativas sdo, no geral, cuidadosamente planeadas e
executadas, apresentando um elevado valor agregado e possibilitando a disseminacdo de
um determinado tema para um publico mais amplo, tanto a nivel local quanto
internacional®*’.

Em resumo, as exposi¢des ainda sdo relevantes em pleno século XXI, sendo que,
e para além dos pontos argumentados, existem cada vez mais empresas ligadas ao ramo
das exposi¢des itinerantes, como ¢ o caso da TEO — The Touring Exhibitions
Organisation, The Imagine Team, Exhibits Development Group e alguns dos museus
continuam ainda a recorrer a este meio de disseminagdo cultural, tanto a nivel nacional,
como internacional. Curiosamente, o primeiro museu que comegou esta vaga, o Victoria
and Albert Museum, continua a apostar nas exposi¢des itinerantes a escala global**®, o
que demonstra que estas exposigdes nao sao antiquadas, muito pelo contrario,
conseguiram e continuam a transformar-se e a alcangar o publico, ao longo de quase dois
séculos.

Com os recursos digitais em constante inovagao diéria € possivel criar algo tnico,
de forma a ndo s6 promover cultura, mas ainda de ganhar popularidade a nivel nacional
e internacional. Isto pode ser benéfico para qualquer institui¢ao cultural, regido e/ou pais.
Porém, ¢ preciso um trabalho rigoroso, que vai além do espetaculo, e que transmita
conteudos devidamente bem trabalhados, de forma a passar o conhecimento eficazmente.

As exposigdes itinerantes surgem, assim, como uma estratégia estruturante de
democratizagao cultural, permitindo reduzir desigualdades territoriais, ampliar o acesso
ao patrimoénio e promover formas de literacia cientifica e histérica em contextos onde o
acesso a equipamentos culturais ¢ limitado.

Configuram-se, assim, como instrumentos estratégicos de democratizacdo do
acesso a cultura, reduzindo assimetrias territoriais € promovendo formas mais inclusivas
de contacto com o patrimonio, particularmente em contextos afastados dos grandes
centros urbanos.

Esta abordagem tedrica revela-se particularmente pertinente para o
enquadramento do presente trabalho, ao legitimar propostas de dispositivos expositivos

moveis e itinerantes enquanto estratégias validas de democratizagdo do acesso ao

347 Vide Anexo V.
348Vide: https://www.vam.ac.uk/info/exhibitions-for-hire?srsltid=AfmBOo-
pleiWY2XP7pM2h3PBJIn_Et3SJgsRhtgEF xA40hwjZFzrEL96q [consultado a 19 de novembro de 2025].
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patriménio e de aproximagao a publicos afastados dos grandes centros museologicos.
Neste sentido, a exposi¢do itinerante deixa de ser entendida como mera extensao do
museu fixo, passando a assumir-se como um modelo de mediacao cultural com identidade

propria.
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Capitulo 2 — Quake: Centro do Terramoto de Lisboa — Uma revolucio

nacional na imersividade cultural

O presente capitulo centra-se na analise do Quake — Museu do Terramoto de
Lisboa enquanto estudo de caso, procurando compreender de que forma a experiéncia
imersiva desenhada por esta instituicdo contribui para a mediagdo de um acontecimento
histérico traumatico. Mais do que uma descricdo do percurso expositivo, pretende-se
desenvolver uma leitura critica das estratégias museograficas adotadas, dos dispositivos
tecnologicos mobilizados e das narrativas construidas em torno da memoria do terramoto
de 1755.

Importa, contudo, reconhecer que projetos desta natureza ndo estdo isentos de
tensdes. A complexidade técnica, os desafios éticos da representagdo do trauma e as
pressoes econdmicas associadas a sustentabilidade destes equipamentos exigem uma
leitura critica e distanciada. A andlise desenvolvida nesta dissertagdo nao pretende avaliar
a instituicdo em si, mas antes compreender as implicagdes museoldgicas de um modelo
imersivo aplicado a um caso de patrimonio sensivel.

No caso do Quake — Museu do Terramoto de Lisboa, a experiéncia do visitante
assenta predominantemente em dispositivos tecnoldgicos e narrativas imersivas
automatizadas, ndo se verificando a presenca sistematica de mediadores culturais ao
longo do percurso. Esta op¢do aproxima o museu de modelos expositivos fortemente
tecnologizados, nos quais a mediacdo ¢ incorporada na propria arquitetura da experiéncia,
através de guides pré-programados, ambientes sensoriais e interfaces digitais.

A auséncia de mediacdo humana direta ndo inviabiliza a experiéncia, mas levanta
questdes relevantes no campo da museologia contemporanea, sobretudo no que respeita
a adaptacdo dos conteudos a publicos diversos, a gestdo de interpretagdes sensiveis e a
criacdo de espacos de didlogo critico. Em contextos de patriménio sensivel, como o
desastre sismico de 1755, a mediagdo humana pode desempenhar um papel relevante na
contencdo emocional, na contextualizagdo historica e na problematizagdo ética da
experiéncia.

A 20 de abril de 2022** surge um novo equipamento cultural, que dentro da linha
que tenho abordado ao longo desta dissertagcdo, procurou trazer algo inovador a cidade de

Lisboa, com recurso as tendéncias atuais de aliar a tecnologia ao entretenimento. Na 6tica

349 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/quake-museum-uma-experiencia-unica-que-volta-
a-fazer-lisboa-tremer-14779008.html [consultado a 19 de novembro de 2025].
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dos seus fundadores, Lisboa tinha falta de museus modernos de nova geracdo, que
potencializassem interatividade e a imersividade®°. O Quake — Museu do Terramoto de
Lisboa surgiu como um projeto dedicado a interpretagdo e comunicagao do terramoto de
1755, um dos acontecimentos mais marcantes da historia da cidade. A institui¢do
apresenta-se como um espago de carater experiencial, articulando conteudos histéricos,
narrativas audiovisuais e dispositivos sensoriais, com o objetivo de aproximar o publico
de um episddio estruturante da memoria coletiva portuguesa, passando por trés temas: o

cientifico, o historico e o da protecao civil ou prevengao.

2.1 Origem, missao e responsaveis pelo projeto

Ha coisas garantidas. A vida estd cheia de garantias, dos
impostos no pais aos beijos das tias. Até o amor dos cdes

sem subtilezas comprova que a vida tem as suas certezas.

Em Portugal, hd uma em particular: mais tarde ou mais
cedo, a terra vai abanar. Em 1755, o Grande Terramoto foi
uma calamidade, sacudiu um império e arrasou uma cidade.
“Foi ira de Deus”, muita gente acusou, mas as placas

tectonicas e a ciéncia ja explicou.

Temos de nos ir preparando: ndo é uma questdo de “se”, mas
de “quando”. E contra o sismo que certamente ocorrera,
aprender e prevenir ¢ o melhor que ha. Portanto, prepare-se
e espere o inesperado. Dizer que um terramoto pode surgir

de repente ndo ¢é exagerado.

Quake.

Espere o inesperado. — Manifesto Quake3!

Este manifesto, em jeito de sintese, sintetiza o cerne do Quake, que sera mais

escrutinado ao longo dos préximos pontos.

2.1.1 Origem do projeto e missio

Lisboa ¢ uma cidade cujo turismo continua a crescer a olhos vistos. Na sequéncia

deste elevado fluxo de turismo, que tanto contribui para véarios negdcios, ¢ crucial que a

350 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/quake-museum-uma-experiencia-unica-que-volta-
a-fazer-lisboa-tremer-14779008.html [consultado a 19 de novembro de 2025].
351 Vide: https://lisbonquake.com/sobre/projeto-quake [consultado a 19 de novembro de 2025].
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cidade mantenha a sua esséncia e que existam projetos que visem contribuir, de forma
sustentavel, para a cidade e para os seus locais**2. Por Lisboa ser uma cidade tdo vibrante
e acolhedora, acaba por seguir o exemplo de outras tantas cidades: de diluir a sua
identidade, por consequéncia da forte vertente turistica, que acaba por uniformizar as

333 Um dos episddios mais marcantes na historia, quer de Lisboa, quer

ofertas existentes
a nivel nacional, ¢ um dos que mais perduram na memoria, foi o grande Terramoto de
1755. E assim, o Quake surge como ideia de um casal portugués, Ricardo Clemente e
Maria Jodo Marques, movidos pela vontade de contribuir para a cidade®*, que
procuraram em apostar em algo inovador, em vez de um restaurante, hotel, ou outra
experiéncia turistica mais comum e perceberam a necessidade de um museu interativo e
imersivo, alusivo a uma tematica muito popular do imaginario lisboeta, que tem muito

3350 Quake tem como ambigdo ser para Lisboa o que tantos outros

para contar
equipamentos culturais sdo para outras cidades, como a Casa Anne Frank em Amesterdao,
ou a Madame Toussaud’s para Londres™®.

O nome Quake deriva do inglés, que significa abalo, tremor, tremor de terra®>’-3>8
e a escolha deste primeiro nome ¢ para se destacar por parte de quem visita de fora e para
ser internacionalmente mais conhecido. Contudo, o nome completo do Museu ¢ Quake —
Centro do Terramoto de Lisboa®>, apelando, assim, ao reconhecimento por parte dos
visitantes nacionais e internacionais®°.

Ja o seu logotipo reflete a ideia principal ligada a um sismo que, por consequéncia,
desencadeia energia, a qual ¢ libertada através de ondas concéntricas a partir do seu
epicentro, alastrando-se, onde as cores representam a intensidade desta energia, e que vao

modificando para cores menos intensas ao redor do epicentro, que ¢ a cor mais

representativa (Figura 32)%°!.

352 Vide: https:/lisbonquake.com/blog/turismo-sustentavel [consultado a 19 de novembro de 2025].

333 IDEM.

354 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/quake-museum-uma-experiencia-unica-que-volta-
a-fazer-lisboa-tremer-14779008.html [consultado a 19 de novembro de 2025].

355 IDEM.

3% Vide: Proposta apresentada a Assembleia Municipal de Lisboa (2018: 10).

357 IBIDEM, p. 12.

358 Vide: https://www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/quake [consultado a 19 de novembro de
2025].

3% Mudou de designagdo de “Centro” para “Museu” em 2023.

360 Vide Anexo 1.

361 IDEM.
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QUBKE

MUSEU DO TERRAMOTO DE LISBOA

Figura 32 — Logo do Quake.
Fonte: Retirada do Storybook interino do Quake, cedido por Clara Santiago.

Curiosamente, a primeira idealizagdo do projeto passaria por um género de
simulador localizado num contentor que teria capacidade maxima para 20 pessoas’®.
Contudo, rapidamente compreenderam que o projeto poderia ir mais além desta ideia
inicial e que seria possivel construir algo ambicioso, que combina entretenimento, histéria
e ciéncia numa experiéncia imersiva e educativa. Através da narrativa sobre um fenémeno
natural com impacto para além Portugal, esta atragdo alia diversdo e conhecimento,
interligando visitantes nacionais e internacionais de forma tnica. A conce¢do do espago
foi morosa, tendo sido um projeto que demorou cerca de 7 anos a ser concretizado até a
sua abertura de portas ao publico a 20 de abril de 2022%¢3. Carlos Moedas, presidente da
CML, esteve presente na abertura e considera o Quake como relevante para a cidade, pela
sua perspetiva de transmissdo de conhecimentos inovadora e também mencionou que
iniciativas como esta reforcam a atratividade turistica da cidade, ao mesmo tempo que
educam e sensibilizam o publico sobre eventos significativos do passado®®*.

A missdo principal do Quake ¢ de, sobretudo, consciencializar a populacao
portuguesa e mundial para estar mais preparada para alguma eventualidade sismica, ndo
se pretendendo causar a histeria da populacao, mas antes informar, através de um registo
mais leve®®, o edutainment. Por outras palavras, a missio do Quake é essencialmente
transmitir conhecimento do passado no presente, de uma forma futurista envolvente e
acessivel, sem comprometer a precisdo dos factos. Acaba por ser considerado, na Otica
dos fundadores, um museu futurista, por este equipamento sair dos moldes mais

tradicionais dos museus, o que o torna diferente na oferta cultural nacional e ganha, assim,

popularidade, sobretudo nas camadas mais jovens>%¢.

362 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/um-museu-que-nasceu-do-terramoto-de-um-reen-
contro-que-acabou-em-casamento-15277206.html [consultado a 19 de novembro de 2025].

363 IDEM.

364 Vide: https:/rr.pt/noticia/vida/2022/04/21/viver-o-terramoto-de-1755-e-possivel-em-novo-museu-de-
lisboa/281045/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

365 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/um-museu-que-nasceu-do-terramoto-de-um-reen-
contro-que-acabou-em-casamento-15277206.html [consultado a 19 de novembro de 2025].

366 Vide: https:/www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/como-um-sismo-se-torna-uma-grande-atracao-
17098837.html [consultado a 19 de novembro de 2025].
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Para Maria Jodo Marques, o objetivo ¢ proporcionar uma experiéncia educativa e
impactante sem cair na fantasia ou dineyficacio do tema*®’. A narrativa é uma
combinagdo de leveza e emogdo, mas sempre com rigor, incentivando os visitantes a
refletirem e, acima de tudo, a adotarem medidas de preparacdo e prevencio sismica’®®,
cuja realidade de uma catastrofe destas a acontecer, ¢ iminente.

O turismo ligado a temas mais “pesados” nao ¢ uma novidade. Existem multiplas
atracdes a escala global que elaboram estes temas, de modo que os mesmos perdurem na
memoria e ndo caiam em esquecimento. Um deles, a titulo de exemplo, € o Titanic Belfast
Experience, que fala da viagem inaugural do Titanic, que acaba em tragédia®®®. Esta ¢
uma das tragédias que tem mais popularidade em todo o globo, em grande parte devido
ao éxito cinematografico de meados dos anos 90 do século passado.

Serve isto para introduzir a designagdo dada ao turismo, ou até mesmo fascinio,
por estes temas mais fortes: o Dark Tourism®’’. Este termo ganha a sua primeira defini¢io
por volta de 1996, por J. John Lennon, que, em suma, significa a atracdo ou fascinio em
visitar locais associados a grandes tragédias, podendo ser catdstrofes naturais, guerras,
entre tantas outras tematicas’’!. Yapan e Cingiloglu (2023) desenvolveram um estudo
sobre a importancia da coexisténcia e complementaridade do Dark Tourism com museus
dedicados as temdticas de sismos’’?>. Defendem que o Dark Tourism permite uma
experiéncia direta sobre as consequéncias destes eventos e, por sua vez, 0S museus
oferecem uma compreensao mais aprofundada, que procura explorar tanto os aspetos
cientificos e historicos dos sismos, quanto as medidas de prevengdo e mitigacdo de
danos®”. Este estudo, assim como os autores, ¢ proveniente da Turquia, que é um pais
fortemente afetado por eventos sismicos recorrentes e avassaladores. Os autores,
aproveitando a popularidade deste tipo de turismo, propdem a criagao de um museu em
Kahramanmaras, que ao mesmo tempo seria um memorial para as vitimas, enquanto apela
para a sensibilizagdo da populagdo para estarem mais em alerta e conseguirem
providenciar uma resposta mais rapida, por estarem mais preparados®’*.

Sendo o terramoto de 1755 um acontecimento associado a perda, sofrimento e

367 Vide: https://ualmedia.pt/quake-isto-nao-e-uma-disney-do-terramoto/ [consultado a 19 de novembro de
2025].

368 IDEM.

369 Vide: https://www.titanicbelfast.com/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

370 Traduzindo livremente: Turismo obscuro/negro.

371 Vide: https://theweek.com/culture-life/travel/dark-tourism-ethics-travel [consultado a 19 de novembro
de 2025].

372 Vide YAPAN (2023: 323).

373 IDEM.

374 IBIDEM, p. 332.
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rutura social, o Quake inscreve-se no dominio do patrimonio sensivel. A sua proposta
museografica envolve, por isso, uma responsabilidade ética acrescida, exigindo um
equilibrio entre intensidade experiencial, rigor historico e respeito pelas memorias
coletivas. A forma como esta tensdo ¢ gerida constitui um dos aspetos centrais da analise
do presente estudo de caso.

E o que reserva o futuro para este equipamento tao vanguardista? Os fundadores
acreditam que o Quake tem um enorme potencial para explorar novas formas de
criatividade e existe um forte compromisso social para garantir que todas as criangas

tenham acesso a experiéncia, sem exclusio®”

. Uma das maltiplas visdes ambiciosas ¢ a
de expandir o conceito para além do espaco fisico, tornando-o itinerante, ou
transformando-o num hotel tematico e de desenvolver diversas iniciativas tematicas®’®,
dentro e fora de portas, onde ja acontecem atualmente, como as Quake Tours, operadas
pela empresa TukTuk by Lisbon, um roteiro que durante 2h a 2h30 passa por zonas chave
da cidade de Lisboa, alusivas ao terramoto de 1755 (Figura 33), e desde 1 de novembro
de 2022 que ¢ evocada a memoria desta tragédia, com a inclusdo de atores em certas salas
para aumentar a imersdo dos visitantes e de outras iniciativas, como 0 movimento
Recordar 175537, que surge pela primeira vez a 1 de novembro de 2024, onde 14 quartéis
de bombeiros, as 9h40 da manha, fizeram soar as suas sirenes, € na noite de dia 31 de
outubro e 1 de novembro alguns momentos nacionais, como o Cristo Rei e a Estatua de
D. José, no Terreiro do Pago, iluminaram-se de cor roxa, como representacao pelo luto

das vitimas desta grande tragédia®’337°.

375 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/um-museu-que-nasceu-do-terramoto-de-um-reen-
contro-que-acabou-em-casamento-15277206.html [consultado a 19 de novembro de 2025].

376 IDEM.

377 Vide: https://www.recordar1755.com/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

378 Vide: https://www.timeout.pt/lisboa/pt/noticias/sapadores-bombeiros-vao-tocar-sirenes-em-todos-os-
quarteis-de-lisboa-ao-mesmo-tempo-102924 [consultado a 19 de novembro de 2025].

37 Vide: https:/rr.pt/noticia/pais/2024/11/01/0-sismo-de-lisboa-de-1755-faz-hoje-269-an0s/399807/ [con-
sultado a 19 de novembro de 2025].
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Figura 33 — Roteiro de TukTuk do Quake Tours.
Fonte: Autoria propria, dezembro de 2024.

2.1.2 Os responsaveis pelo projeto e empresas envolvidas

Ao longo dos 7 anos da concecao do projeto, 0 mesmo acabou por crescer e ganhar
outras dimensdes, ficando cada vez mais complexo ¢ completo devido ao interesse de
varios especialistas na vertente histdrica, cientifica e cenografica. Além destes
especialistas, chega uma empresa que seria a responsavel por desenhar o Quake, a
empresa holandesa Jora Vision, que ficou encarregue da parte criativa e da imersividade
da experiéncia desde o primeiro contacto, realizado em 2017°*°. A empresa contou
igualmente com varios parceiros, de modo a dar vida ao espago, tais como: Kraftwerk

Technologies Painting with Light, InFact Global € Mr. Beam Studio®®' (Figura 34).

Figura 34 — Arte conceptual do percurso da exposicao.
Fonte: https://joravision.com/news/2022/8/25/quake-lisbon-earthquake-center [consultado a 19 de novembro de
2025].

380 Vide: https://joravision.com/news/2022/8/25/quake-lisbon-earthquake-center [consultado a 19 de no-
vembro de 2025].
31 IDEM.
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A Jora Vision ¢ considerada uma das empresas lideres a nivel europeu no setor de
design de atragdes*®?. Desde os seus primordios mais pequenos em 1989, enquanto

83 aos grandes projetos que

decorador de espagos com recurso a plantas artificiais®
elaboraram para varias entidades culturais ou de entretenimento, que vao desde a
Disneyland Paris, Europa Park, Futuroscope, € entre tantos, a empresa conseguiu ao
longo de 35 anos crescer e obter um grande reconhecimento, onde ganharam 8 THEA
Awards, um deles devido ao projeto do Quake®*.

Marco Ruzza, o diretor criativo responsavel pelo projeto, considera que o
desenvolvimento do Quake se demonstrou um desafio tnico, cujo objetivo principal seria
aliar o rigor histérico e cientifico, através de uma narrativa cativante e inovadora®®’.
Resolveram seguir por uma ideia mais “fora da caixa”, que ndo era igual a um museu
tradicional e, assim, a experiéncia foi concebida como um género de viagem, inserida
numa narrativa imersiva que permite aos visitantes criar uma conexao emocional com o
fatidico terramoto de 17553%.

O CEO da Jora Vision, Jan Maarten de Raad, realga a importancia da missao da
sua empresa, que se encontra refletida no proprio Quake: a possibilidade de transformar
histérias culturais em experiéncias memoraveis, que vao mais além do museu tradicional,
e que ¢ possivel a historia e entretenimento coexistirem para educar e envolver o
plblico®®’.

Ja a arquitetura do espaco ficou encarregue ao atelier portugués Fragmentos,
sendo que o edificio ¢ composto por dois volumes interligados que visam promover a
funcionalidade da exposi¢io com a interagdo dos visitantes*®s. Podemos destacar o

edificio pelo seu carater solido e terreal, que simboliza o peso da histéria e dos fenomenos

naturais retratados no museu>®.

382 Vide: https://darkridedatabase.com/an-interview-with-dark-ride-designer-jora-vision/ [consultado a 19
de novembro de 2025].

383 IDEM.

384 Vide: https://joravision.com/#awards-1 [consultado a 19 de novembro de 2025].

385 Vide: https://blooloop.com/museum/news/jora-vision-thea-award-quake/ [consultado a 19 de novembro
de 2025].

3% IDEM.

387 Vide: https://blooloop.com/museum/news/jora-vision-thea-award-quake/ [consultado a 19 de novembro
de 2025].

388 Vide: https://www.fragmentos.pt/pt/projetos/museu-quake [consultado a 19 de novembro de 2025].

3% IDEM.
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2.2 A sua gestao e investimentos

390 cujos investimentos

O Quake designa-se como um museu totalmente privado
rondaram os 10 milhdes de euros®®'. Os investimentos foram, na sua maioria, do foro
privado: capitais proprios e capitais da banca®*2. Em termos de apoios ao nivel do Estado
e da Camara Municipal de Lisboa, respetivamente, um apoio de cerca de 2 milhdes de
euros>®* sob a forma de incentivo nas 4reas de inovacio produtiva e internacionalizagdo®**
e ainda contou com a cedéncia do terreno, num periodo de 50 anos, que apos o término

3950 Quake nio recebeu mais nenhum apoio a nivel

pode ser renovado por igual periodo
do Estado ou camarario. Portanto, perante o cendrio de ser uma gestdo inteiramente
particular, podemos depreender que se trata de uma gestdo com fins lucrativos.

O mesmo ¢ gerido através da empresa criada pelos fundadores do projeto,
TURCULTUR - Turismo e Cultura de Portugal, L.da, uma vez que o mesmo ¢

autofinanciado’”®

, Ou seja, para o museu funcionar estd totalmente dependente das suas
fontes de receita. Os museus que sdo geridos por empresas tém, por norma, varios
objetivos e metas a alcangar, assim como a planificagao de estratégias para chegar a estes
pontos e otimizar servigos ou o seu funcionamento®”’.

Donley (2014), na introducao do seu estudo sobre a questdo dos museus com fins
lucrativos, argumenta que alguns especialistas, por mais controverso que seja, sugerem
que os museus optem por um modelo de gestdo lucrativo perante as dificuldades no
financiamento para estas instituicdes e pelo crescimento de projetos sociais e estruturas
corporativas voltadas para o impacto social’’®. Este modelo é distinto dos museus
tradicionais sem fins-lucrativos, que se enquadram na defini¢do de museu do ICOM e que

costumam ser apoiados a nivel do Estado ou a nivel de doagdes>®’.

Além disso, Donley (2014) realca que estes museus ndao sdo amplamente

30 Vide: https://www.dn.pt/arquivo/diario-de-noticias/um-museu-que-nasceu-do-terramoto-de-um-reen-
contro-que-acabou-em-casamento-15277206.html [consultado a 19 de novembro de 2025].

31 Vide: https://expresso.pt/boa-cama-boa-mesa/2022-10-27-267-anos-depois-museu-imersivo-e-surpre-
endente-desafia-a-sentir-o-grande-terramoto-que-destruiu-Lisboa-81e6da39 [consultado a 19 de novembro
de 2025].

392 Vide: https://jornaleconomico.sapo.pt/noticias/viajar-no-tempo-e-viver-o-terramoto-de-1755-novo-mu-
seu-interativo-de-lisboa-abre-portas-880255/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

393Vide: Lista projetos Aprovados Portugal2020 (2022: 17-21).

394 Vide: https://estrategor.pt/ja-abriu-o-lisbon-quake-um-projeto-de-investimento-apoiado-pelo-portugal-
2020/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

35 Vide: https://www.publico.pt/2018/06/21/local/noticia/museu-do-terramoto-ainda-e-so-projecto-mas-
ja-esta-tremido-1835302 [consultado a 19 de novembro de 2025].

3% Vide CARVALHO (2015: 56).

37 IDEM.

3% Vide DONLEY (2014: 3).

3% IBIDEM, p. 19.
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reconhecidos por organizagdes profissionais do setor, pois ndo seguem as mesmas normas
que os sem fins lucrativos**’. Os museus que detém uma finalidade lucrativa sdo vistos
como negdcios independentes, focados na faturagdo de receitas, que podem ser por meio
de ingressos, merchandising, parcerias empresariais e eventos exclusivos*!.

Mesmo existindo alguma apreensao por parte da comunidade museoldgica, alguns
destes equipamentos culturais obtiveram sucesso ao explorar nichos especificos e por

estarem localizados em zonas estratégicas**

. No caso do Quake, ambas as situacoes se
aplicam, por se inserir num nicho mais ligado aos mais interessados por historia, ciéncias
ou Dark Tourism, ¢ a sua localizagdo ¢ numa zona culturalmente enriquecida em
equipamentos culturais, que ¢ em Belém. Mais concretamente, o Quake fica localizado
perto do Museu dos Coches. No entanto, existem desafios complexos num modelo de
gestdo lucrativa, que passam pela necessidade de equilibrar a viabilidade financeira,
sendo que t€ém mais risco em fechar com a sua missao educativa e cultural e, igualmente,
pela dificuldade em garantir a sua credibilidade, por ndo terem qualquer tipo de apoio
institucional*®’.

Mesmo nao sendo um modelo consensual entre a comunidade mais tradicional, e
mais arriscado, os museus com uma finalidade lucrativa podem ser uma alternativa viavel
para a sustentabilidade do setor cultural, desde que mantenham boas praticas
empresariais, sem comprometer o seu papel na preservacdo e disseminagdo do
conhecimento®®.

O Quake, portanto, depende das fontes de receita geradas através da sua bilheteira,
loja e cafetaria para conseguir manter a sua operagao diaria, que implica o pagamento dos
ordenados da equipa, campanhas de comunicacdo/marketing e, acima de tudo, a
manuten¢do da exposi¢ao e edificio. A exposi¢cdo, sendo imersiva, € praticamente toda
ela tecnoldgica, portanto utiliza muita eletricidade para funcionar e estes equipamentos
tém alguns custos elevados, e com o tempo t€m de ser trocados ou reparados.

O pregario no inicio de 2025 para entrar no Quake ¢ dinamico. Ou seja, ndo existe

um valor tradicionalmente fixo e tabelado, como se regem a maioria dos museus. Trata-

se de um valor que vai variando consoante a procura durante o dia, em determinados

400 vide DONLEY (2014: 20).
401 IDEM.

402 IDEM.

403 [BIDEM, p. 21.

404 IDEM.
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horarios e época do ano*®. Existem trés tipologias: Adulto (a partir dos 13 anos de idade
até aos 64 anos), cujo intervalo de precos pode variar entre 22,50€ e 31€; Crianca (entre
0s 6 e 0s 12 anos, criangas com 4 e 5 anos ndo pagam, mas nao podem fazer o simulador
principal, ¢ abaixo dos 4 anos ndo podem entrar), entre 16€ e 21,50€; e Seniores
(65anos+), entre os 18€ e os 25€; e depois existem precarios especiais para grupos
escolares*S.

Apesar de serem pregarios acima da média*’ de outros equipamentos culturais,
por efetivamente ndo ser como um equipamento tradicional, ndo demoveu o Quake de
manter uma grande popularidade entre nacionais e turistas. Sendo o pregario um
denominador significativo, o Quake realiza, ao longo do ano, campanhas diversificadas,
as quais permitem aos visitantes ganhar bilhetes ou descontos. Por exemplo, nos anos de
2023 e 2024, o Quake, no Dia Internacional dos Museus, ofereceu entrada gratuita aos
100 primeiros visitantes*’®,

Além disso, o Quake dispoe de um pack depois da escola, valido entre sessoes das
16h as 18h, durante os dias tuteis em periodos letivos, onde um adulto pode visitar com
duas até a um maximo de quatro criancas, onde cada um paga 15€ por bilhete****!?, Nas
suas redes sociais € possivel verificar outras campanhas sazonais ou sorteios que vao
acontecendo ao longo do ano. Se os bilhetes forem adquiridos pelo menos um dia antes,
os visitantes podem beneficiar de 10% de desconto*!!.

Num artigo de opinido para a MuseumNext, Manuel Charr considera que os
precarios dinamicos estdo a revolucionar a maneira como os museus gerem a venda de
bilhetes, permitindo-lhes ajustar os precos de entrada tendo em conta varios fatores em
tempo real, como a procura dos visitantes, a época do ano e até mesmo as condigdes
meteorolégicas*!?. Esta flexibilidade contradiz os modelos de pregos fixos tradicionais ao

oferecer multiplas vantagens, tais como, a otimizagdo de fontes de receita: Ao aumentar

os precos durante os momentos de maior procura, os museus podem aumentar o

405 vide: https://lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita/perguntas-frequentes [consultado a 19 de novembro
de 2025].

406 IDEM.

407 Vide: https://ualmedia.pt/quake-isto-nao-e-uma-disney-do-terramoto/ [consultado a 19 de novembro de
2025].

408 vide: https:/www.nit.pt/cultura/teatro-e-exposicoes/o-quake-vai-oferecer-varios-bilhetes-gratis-no-
dia-internacional-dos-museus [consultado a 19 de novembro de 2025].

409 IDEM.

410 vide: https://marketeer.sapo.pt/nao-tem-como-entreter-os-miudos-depois-da-escola-quake-pode-ser-a-
solucao/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

411 vide: https:/lisbonquake.com/bilhetes?stage=1 [consultado a 19 de novembro de 2025].

412 Vide: https://www.museumnext.com/article’/how-dynamic-pricing-is-shaping-the-future-of-museum-
ticketing/ [consultado a 19 de novembro de 2025].
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rendimento da receita, ao aproveitar a maior disposi¢ao dos visitantes para pagar. Noutra
vertente, ¢ possivel reduzir os pregos, em momentos de menor procura, o que pode atrair
visitantes mais sensiveis ao preco, que por sua vez maximiza a afluéncia em dias ou
sessdes com menos visitantes*!3.

As decisdes sao também sustentadas nos dados adquiridos, nomeadamente ao
analisar o histérico e as tendéncias de mercado, que permitem aos museus antever padroes
de procura e de ajustar os precos de acordo com a realidade. Isto vai otimizar a gestdo de
receitas e a experiéncia do visitante, ao evitar sobrelotagio*'.

Apesar de demonstrar vantagens, a implementacao de precos dindmicos apresenta
alguns desafios, como a percecdo publica de justica nos pre¢os e os investimentos
tecnologicos necessarios. Para tal, ¢ essencial equilibrar os objetivos de receita com a
acessibilidade, garantindo que as flutuag¢des de pregos ndo excluam determinados grupos
demogréficos, promovendo a inclusdo e a confianga do ptblico*!”.

Charr considera que, consoante a evolugdo das visitas por parte do publico a
tecnologia continua a crescer, motivo pelo qual os precos dindmicos t€ém o potencial de
serem mais comuns nos museus, por oferecerem um melhor caminho para a
sustentabilidade financeira, uma melhor gestao dos recursos/operagdes e da experiéncia
dos visitantes*!®.

Indo além das questdes financeiras, o Quake apresenta igualmente uma vertente
filantropica, tendo doado a receita obtida na sua bilheteira durante o dia 9 de fevereiro de

2023 aos Médicos Sem Fronteiras, no ambito do sismo ocorrido na Siria a 6 de fevereiro

de 2023417,

2.3 Espaco, circuito, equipamentos e conteudos

E possivel observar que o Quake ¢, sem divida, um equipamento futuristico e
ambicioso, cujo sucesso provém do seu circuito, transmissdo de mensagem, contetdos,
onde gragas a algumas parcerias e ao trabalho notavel de investigadores, que tornaram
um espago com informacao factual em algo mais facil de compreender, ja foi reconhecido

internacionalmente por quatro prémios: um THEA Award em 2022, na categoria de

413 Vide: https://www.museumnext.com/article/how-dynamic-pricing-is-shaping-the-future-of-museum-
ticketing/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

414 IDEM.

415 IDEM.

416 IDEM.

417 Vide: https://magg.sapo.pt/atualidade/artigos/museu-do-terramoto-ajuda-turquia-siria [consultado a 19
de novembro de 2025].
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Outstanding Achievement, Historical Experience, Limited Budget *'8, que é um dos mais
prestigiados titulos atribuidos mundialmente a atragdes tematicas, e o Quake foi a Gnica
experiéncia nomeada para estes prémios, em conjunto com outros espacos de renome,
como a DisneyWorld*’; dois Blooloop Inovation Award em 2022, um em 1° lugar na

420

categoria de themed enviroment ¢ 3° lugar na categoria de storytelling”*". Os Blooloop

Inovation Awards visam premiar as atragdes mundiais pela sua originalidade e
criatividade*?!; e por ultimo em 2023, um prémio dos World Travel Awards, na categoria
Europe’s Leading New Tourist Attraction’?. Estes prémios sdo também conhecidos como
os “Oscares” do turismo, e na vertente europeia Portugal tem obtido diversas nomeagdes
e titulos, sendo que um dos equipamentos culturais com mais prémios ¢ a Parques de

Sintra — Monte da Lua, que por 12 anos consecutivos ganhou o prémio na categoria de

melhor empresa do mundo em conservagdo*?.

2.3.1 O espaco, circuito de visita e equipamentos utilizados

O Quake é um equipamento cultural, cujo edificio tem aproximadamente 1800 m?
e esta aberto de segunda-feira a domingo, das 10h00 as 18h00, excetuando os dias 24 e
25 de dezembro, onde fecha ao publico, e nos dias 31 de dezembro e 1 de janeiro,

funcionando com horérios reduzidos*?*.

As visitas sdo realizadas por slots de
tempo/sessoes bilingues, que podem abrir a cada 10 minutos, consoante a procura, e cada
sessdo podera levar entre 16 e 24 pessoas. O circuito nao pode ser realizado livremente,
por este ser automatizado, e tem de funcionar neste registo do modo a proporcionar uma
experiéncia concisa.

A questdo de alguns museus aplicarem as visitas em sessdes € uma opinido mista,
pois pode ser considerada um pouco limitativa para quem visita, opinido partilhada por

425

Isabel Salgado™. As sessoes ou time slots sdo vistos por alguns como algo benéfico, por

418 Vide: https:/joravision.com/news/2022/11/16/thea-award-for-quake [consultado a 19 de novembro de
2025].

419 yide: https://www.publituris.pt/2022/11/18/quake-e-uma-das-20-atracoes-tematicas-distinguidas-com-
um-thea-award [consultado a 19 de novembro de 2025].

420 vide: https://innovation-awards.blooloop.com/2022/project/quake-lisbon-earthquake-experience/ [con-
sultado a 19 de novembro de 2025].

421 Vide: https://innovation-awards.blooloop.com/2022/#section_1 [consultado a 19 de novembro de 2025].
422 Vide: https://www.worldtravelawards.com/award-europes-leading-new-tourist-attraction-2023 [consul-
tado a 19 de novembro de 2025].

423 Vide: https://www.parquesdesintra.pt/pt/sobre-nos/noticias/world-travel-awards-2024-parques-de-sin-
tra-melhor-empresa-do-mundo-em-conservacao/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

424 Vide: https://lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita/perguntas-frequentes [consultado a 19 de novembro
de 2025].

425 Vide Anexo VI.
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permitir que os visitantes organizem melhor o seu dia, ao escolherem um horario**® e
serve para conseguirem controlar, em alguns casos, o nimero de visitantes diarios**"*?%,
A empresa Parque de Sintra — Monte da Lua optou, desde o inicio de 2024, por funcionar
também com slots de tempo de visita, o que pode influenciar a forte adesdo aos seus
momentos, mais concretamente, ao Palacio da Pena. Esta questao ndo ¢ ideal, mas ¢ a
solucdo para ir de encontro a poder conservar melhor o seu patrimonio e de, a0 mesmo
tempo, proporcionar uma melhor visita, por limitar mais o acesso*?.

As sessdes tém uma duragdo prevista de 1h30/1h40, por ser um circuito
cronometrado automatizado — através do sistema Medialon - ¢ pode haver uma variagao
de sensivelmente 10 minutos, devido ao facto de existirem duas salas muito ricas em
conteudos e os visitantes sdo convidados a ficarem por mais tempo, se assim o desejarem.

Os bilhetes podem ser adquiridos através do proprio site — que € um processo mais
rapido e pratico, ou presencialmente e é necessario efetuar o check-in cerca de 20 minutos
antes do horario da sessdo atribuida, na rece¢do, para ser entregue uma pulseira RFID.
Esta pulseira existe em quatro cores, que fazem parte do logotipo do Museu: vermelho,
roxo, amarelo e cor-de-laranja. Estas cores servem para identificar os horarios das
sessOes, € as pulseiras tém o proposito de recolher informagdo adicional ao longo da
visita, que ir4 para o e-mail indicado pelo visitante, na altura do check-in*°. A recolha de
informagdo ¢ efetuada no decorrer da visita, nos diversos topicos, onde os visitantes
podem escolher aprender mais sobre algum, passando a pulseira nesse ponto. Além de
proporcionar uma explicagdo mais completa desse topico, mostra também alguma
bibliografia e recomenda a visita a outros equipamentos culturais (Figura 35). Isto

sustenta a sua complementaridade com a oferta cultural tradicional existente e ndo se reve

como uma ameaca ao setor cultural.

426 Vide JAISWAL (2024: 1).

427Vide Digital Culture Network (2020: 4).

428 Vide CENTORRINO et alii (2021: 3).

42%Vide: https://viagens.sapo.pt/opiniao/artigos/fomos-a-sintra-ver-como-e-visitar-o-palacio-nacional-da-
pena-num-domingo-gratuito [consultado a 19 de novembro de 2025].

#0vide: https://lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita [consultado a 19 de novembro de 2025].
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LOCAIS A VISITAR

Museu de Lisboa EXPLORE >
Centro Ciéncia Viva de Estremoz EXPLORE >
Centro Ciéncia Viva de Algarve EXPLORE >
Instituto Dom Luiz, Lisboa EXPLORE >

Figura 35 — Exemplo do tdpico sobre os inquéritos realizados pelo Marqués de Pombal, ap6s o terramoto
de 1755, onde recomenda a visita a outros equipamentos culturais para os visitantes saberem mais.
Fonte: https://lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita [consultado a 19 de novembro de 2025].

A visita ganha vida através de varios elementos, como projegdes em video-
mapping, telas de falsa-perspetiva, exposi¢des interativas, efeitos especiais para tornarem
0 ambiente mais realista, como fumo e aromas, iluminac¢ao envolvente, cenarios tematicos
e simuladores de movimento*!. Tudo isto é acompanhado por uma banda sonora original,

432 A semelhanca do NewsMuseum, o

para assim captar todos os sentidos de quem visita
Quake nao tem qualquer tipo de espdlio de artefactos ou acervo fisico, baseando a sua
visita através de diversos meios e elementos tecnoldgicos, cenografia e envolvéncia de
sentidos para fornecer uma sensa¢do mais realista.

O percurso expositivo ¢ construido como uma narrativa progressiva, na qual o
visitante € conduzido através de diferentes ambientes sensoriais e dispositivos interativos.
Esta estrutura ndo se limita a transmissao de informacdo factual, procurando antes criar
uma experiéncia de envolvimento fisico, emocional e cognitivo. Do ponto de vista
museologico, esta estratégia inscreve-se numa logica de aprendizagem experiencial, na
qual o corpo e as emogdes desempenham um papel central na construcao de significado.

O circuito de visita passa por cerca de 10 salas em trés pisos, num circuito semi-
guiado, devido a presenga de Hosts/assistentes operacionais que estdo presentes na
maioria das salas, onde ajudam os visitantes para qualquer divida e orientam a visita,
fornecendo explicacdes e avisos sobre o funcionamento das salas. O comeco ¢ marcado
por numa narrativa que nos mergulha numa missdo fornecida por um professor, que
consiste em preparar-nos para o proximo evento sismico, mas, para tal, temos de,
primeiro, compreender a sua vertente cientifica e, posteriormente, viajar numa maquina

de tempo até a fatidica manha de 1 de novembro de 1755 para compreendermos as

#lyide: https://joravision.com/news/2022/8/25/quake-lisbon-earthquake-center [consultado a 19 de no-
vembro de 2025].
42 IDEM.
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repercussoes que advieram desta grande tragédia*®.

O ex-libris da exposi¢do € quando entramos na igreja para assistirmos a uma missa,
quando na realidade esta igreja se trata de um simulador com recursos a cadeiras
mecanizadas, projecao a 360° cheiro a incenso e musica, que nos faz arrepiar € que nos

434 A visita termina com uma

ajuda a ficar completamente submerso naquela tragédia
mensagem importante, que nos sensibiliza a ndo esquecer esta tragédia e para nos
precavermos para a proxima. Apos o término da visita, existe um corredor que termina
na loja, que vende produtos de sobrevivéncia, livros sobre a tematica do terramoto de
1755 e, ainda, material de papelaria exclusivo, como o padrio de camuflado**>. Neste

corredor podemos ler nas paredes testemunhos sobre sobreviventes de sismos ¢ mais

sobre o que fazer enquanto preven¢ao de sismos (Figura 36).
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Figura 36 — Desenho do percurso da visita.
Fonte: Clara Santiago — Quake.

Para além das varias componentes imersivas, a visita disponibiliza uma
diversificada oferta informativa de conteudos escritos € em audio, em quatro idiomas:
portugués, inglés, francés e espanhol. Os contetudos de dudio podem ser reproduzidos em
equipamentos especificos presentes nas salas, ou pela leitura de QR Codes e podem ser
escutados diretamente nos telemoveis. Estes QR Codes podem ser utilizados por
visitantes com surdez, por também disponibilizarem o contetido do &dudio por escrito. J&
para outros visitantes com outras patologias, como mobilidade reduzida, ¢ obrigatoria a

marcacdo prévia, para garantir o acompanhamento do visitante, e existem limitagdes aos

433vide: https://joravision.com/news/2022/8/25/quake-lisbon-earthquake-center [consultado a 19 de no-
vembro de 2025].

44 1DEM.

43Vide: https://lisbonquake.com/catalogo [consultado a 19 de novembro de 2025].
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dois sismos presentes e ao piso com relevo em algumas salas**®. E recomendado o uso de
calcado confortavel, uma vez que a visita ¢ maioritariamente a circular ¢ ndo ¢
aconselhada a visita a quem sofre de claustrofobia, fotossensibilidade e/ou epilepsia, e no
que concerne a gravidas nio é recomendado que facam o simulador principal da igreja*’’.

No que respeita as componentes cientifica e historica, o percurso expositivo
integra um conjunto alargado de tematicas que estruturam a experiéncia do visitante. No
dominio da ciéncia e da sismologia, sdo abordados conceitos como a propagacdo das
ondas P e S, a no¢do de magnitude, a energia libertada pelos sismos, o movimento das
placas tectonicas, os principios das construgdes antissismicas, o fenomeno dos tsunamis
e a cronologia dos principais sismos ocorridos em territdrio portugues.

No plano histérico, a narrativa expositiva centra-se na sociedade e nas formas de
vivéncia da época, nas consequéncias do terramoto, nos incéndios € no tsunami, tanto a
escala nacional como no seu impacto internacional, bem como na reconstrug¢ao de Lisboa
e nos inquéritos promovidos pelo Marqués de Pombal. Sao igualmente convocadas as
reflexdes filosoficas associadas ao Iluminismo, nomeadamente através das posicoes de
pensadores como Kant e Voltaire, incluindo a obra Cdndido, que problematiza o
significado do desastre.

Paralelamente, a exposi¢ao integra uma dimensdo pedagogica orientada para a
prevencdo e a sobrevivéncia, materializada através da apresentacdo de um kit de
emergéncia, de dispositivos ludicos como o Quake Quiz — dedicado as boas praticas em
situagdes de risco — e de um percurso final que retne recomendagdes de seguranca e
testemunhos, reforcando a vertente educativa e social da experiéncia museoldgica.

Domingues (2024) esteve cerca de 25 dias a observar as visitas do Quake,
enquanto elemento nao participativo, de modo a estudar a resposta do publico perante a
comunica¢do imersiva demonstrada ao longo da exposi¢do. Concluiu que o publico
demonstrou um elevado nivel de envolvimento e apreciacdo pelos cenarios que recriam
Lisboa em 1755, sendo evidente a imersdo proporcionada pelos elementos visuais,
sonoros e luminosos**®. A interagio com o ambiente revelou que os visitantes estavam

profundamente conectados com a experiéncia®®.

436vide: https://lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita#anchor-accessibility [consultado a 19 de novembro
de 2025].

#7Vide: https:/lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita/perguntas-frequentes [consultado a 19 de novembro
de 2025].

438 Vide DOMINGUES (2024: 64).

49 IDEM.
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2.3.2 Os contetidos presentes na exposicao: Parcerias e investigadores/especialistas

Como se verificou ao longo deste capitulo, o proposito deste equipamento cultural
assenta essencialmente em trés pilares fundamentais: ciéncia, historia e entretenimento.
A construcdo de conteudos historico-cientificos rigorosos e devidamente fundamentados
exigiu a participagdo de uma equipa de especialistas integrados no conselho cientifico do
Quake. Neste processo, André Canhoto Costa contribuiu para o desenvolvimento dos
conteudos historicos, enquanto Susana Custodio e Luis Matias, sismélogos da Faculdade
de Ciéncias da Universidade de Lisboa e investigadores do Centro Dom Luiz,
asseguraram o rigor cientifico da componente dedicada a sismologia. Paralelamente,
Marta Pisco, enquanto coordenadora criativa, foi responsavel pela articulagao entre as
dimensdes historica e cientifica e o desenvolvimento da narrativa expositiva, garantindo
a coeréncia entre os conteidos e a experiéncia imersiva proposta ao publico**.

Além destes especialistas existiram vdrias parcerias com outras institui¢des que
foram fundamentais para a elaboragao de contetidos, como foi o caso do Museu de Lisboa
(EGEAC), que permitiu a reproducdo de imagens (Figura 37) e documentos do seu

espolio, para além de ter sido um aliado fundamental para a pesquisa historica**!.

Figura 37 — Zona da Waiting Area, onde ¢é possivel verificar algumas das reprodugdes de pinturas, mapas
€ gravuras.
Fonte: https://www.cultuga.com.br/wp-content/uploads/2022/07/quake-lisboa-museu-9-FOTO-CULTUGA.jpg.webp
[consultado a 19 de novembro de 2025].

Outras parcerias incluiram a antiga DGPC, InstilatimTécnico de Lisboa (onde um
dos jogos desenvolvidos num ambito de uma dissertagao de mestrado, o Treme-Treme,

esta presente no circuito**?), Paréquias de Sdo Nicolau e Santa Maria Madalena (que

440Vide: https://lisbonquake.com/sobre/projeto-quake [consultado a 19 de novembro de 2025].

441 IDEM.

442 Vide: https://tecnico.ulisboa.pt/pt/noticias/cultura-e-desporto/jogo-sobre-a-atividade-sismica-desen-
volvido-no-tecnico-marca-presenca-no-quake-museum/ [consultado a 19 de novembro de 2025].
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proporcionaram a gravagao de uma missa dada em Latim para o simulador da Igreja),
Protecao Civil (no ambito de promover a sensibilizacdo e prevengdo sismica), entre
outros, que marcaram a diferenca para o sucesso da visita e da missdo do Quake (Figura

38).

0 Quake néo seria possivel sem o apoio de diversas entidades e instituigdes. Aqui partihamos o nosse profundo

.
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Figura 38 — Os parceiros do Quake.
Fonte: https://lisbonquake.com/sobre/projeto-quake [consultado a 19 de novembro de 2025].

2.4 Publico-alvo, divulgacio, feedback do publico e estatisticas

A comunicagdo institucional assume, neste contexto, um papel particularmente
relevante enquanto extensdo das praticas de mediacdo. Através de plataformas digitais,
materiais informativos e contetdos educativos, o museu procura complementar a
experiéncia presencial, prolongando o contacto do publico com a dimensao cientifica e
historica do tema abordado. Neste sentido, a mediacao desloca-se do espago fisico para o
plano discursivo e comunicacional.

A visita foi concebida para um publico-alvo vasto, desde familias,
nacionais/internacionais, curiosos sobre ciéncia e historia, curiosidade em catastrofes
naturais e, ainda, para quem procura experienciar uma forte aventura**#4,

Segundo Alves (2024), os publicos que visitam o Quake apresentam os seguintes
indicadores sociograficos, que sdo relevantes para compreender o perfil do visitante e
compreender melhor a forma como este equipamento cultural se insere nas praticas

culturais contemporaneas. Alguns dos dados resultantes do seu inquérito indicam que a

faixa etaria média dos visitantes ronda os 39 anos, sendo o género feminino o mais

43vide: https:/lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita/perguntas-frequentes [consultado a 19 de novembro
de 2025].

444vyide: https://marketeer.sapo.pt/este-museu-e-tambem-um-alerta-para-os-proximos-desastres-naturais/
[consultado a 19 de novembro de 2025].
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predominante, e que estes possuem um nivel de escolaridade alto**.

Ainda de acordo com o mesmo estudo, as motivagdes que levam os visitantes a
deslocarem-se ao Quake sdo varias, como a primeira vinda a este equipamento, que ¢
impulsionada essencialmente pela curiosidade histérica e pela procura de uma
experiéncia cultural diferenciada e imersiva**®.

O publico visado neste estudo exibe praticas culturais frequentes, onde se destaca
o habito regular de leitura de livros**’. Esta conjuga¢do entre interesse experiencial e
capital cultural prévio reflete uma predisposicao dos publicos para absor¢ao de conteudos
educativos em ambientes imersivos.

Com este estudo e com a presente investigacdo, nomeadamente a analise de
feedback digital e observagao da experiéncia, constata-se uma forte ligagao entre o perfil
dos visitantes e os objetivos institucionais do Quake. A instituicdo revela-se eficaz na
captagdo de publicos culturalmente ativos, interessados em formatos inovadores de
mediacao patrimonial e cientifica. Este alinhamento entre intengao institucional e rece¢ao
por parte dos publicos reforca o posicionamento do Quake como um caso de estudo
relevante no contexto das experi€ncias imersivas aplicadas ao patrimonio.

Em suma, o Quake foi criado para todos, mas, através da sua narrativa imersiva,
atrai muitos visitantes jovens que ouvem falar do equipamento através das redes sociais,
onde o Quake tem uma participagdo ativa**®, em particular na sua conta de TikTok, que
procura realizar conteudos sobre a visita ao espaco, temas de prevencao/sismologia,

histéria ou, simplesmente, adaptar a tendéncias mais virais (Figura 39).

45 Vide ALVES (2024: 29).

446 IDEM.

“7 IBIDEM, pp. 28-29.

448vide: https://marketeer.sapo.pt/este-museu-e-tambem-um-alerta-para-os-proximos-desastres-naturais/
[consultado a 19 de novembro de 2025].
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Figura 39 — Conta de TikTok do Quake — 12/02/2025.
Fonte: https://www.tiktok.com/@lisbonquake? t=ZN-8trnTpiogSM& 1= [consultado a 19 de novembro de 2025].

Este tipo de estratégia pode ser ainda interpretado a luz do conceito de cultura
participativa, desenvolvido por Henry Jenkins (2006), segundo o qual os publicos deixam
de ocupar uma posicdo exclusivamente recetora, passando a participar ativamente na
producao, circulagdo e reinterpretagdo de contetidos culturais, sobretudo em ambientes
digitais**®. Neste sentido, as plataformas digitais utilizadas pelo Quake funcionam nio
apenas como canais de divulgacdo, mas como espacos de constru¢do partilhada de
significado entre a institui¢do e os seus publicos.

A divulgacdo do espaco ndo se foca somente em redes sociais, 0 que permite um
marketing mais abrangente em diversos meios. Um dos canais de divulgacdo com mais
expressividade ¢ 0o WOM — Word Of Mouth*’, o que significa que o passa-palavra é muito
eficaz, especialmente por parte de quem visita e gostou. A seguir, encontramos as paid
acquisition, que funcionam sob anuncios no Meta e Google e as campanhas out of
home®!, que se representam em anuncios na televisio, Mopis, chegadas do aeroporto de
Lisboa e entre outras*>?.

A proposito da eficacia do WOM, ¢ possivel comprovar através do feedback dos

visitantes fornecidos tanto no Google como no Tripadvisor. A 12 de fevereiro de 2025,

no Google verificamos que, num total de 3679 comentarios, onde a maxima pontuacao

49 Vide JENKINS (2006: 16).

430 Fonte: Clara Santiago — Quake.

451 Campanhas curtas e impactantes, que chegam a mais pessoas. Fonte: https://www.jcdecaux.pt/inspira-
cao-insights/ooh-o-que-e-e-quais-vantagens-da-publicidade-out-home [consultado a 19 de novembro de
2025].

452 Fonte: Clara Santiago — Quake.
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de 5 estrelas ¢ bastante significativa, dando uma classificagao geral ao espaco de 4,6 em

5 (Figura 40).

&  Quake - Museudo Terramoto QX

Vista geral Bilhetes Criticas Acerca de
: 4,6
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3
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1

Figura 40 — Comentarios Quake | Google - 12/02/2025.

Fonte: https://www.google.com/maps/place/Quake+-+Museu+do+Terramoto+de+Lisboa/@38.6970402.-
9.1996425,17z/data=!4m8!3m7!1s0xd1ecbce014d09€9:0x2753631d82d9d8¢c1!8m2!3d38.697036!4d-
9.1970676!19m1!1b1!16s%2Fg%2F11r12f1vxs?entry=ttu&g_ep=EgoyMDI1MDIXMC4wIKXMDS0ASA-
FOAW%3D%3D [consultado a 19 de novembro de 2025].

No caso do TripAdvisor, apesar de ter menos comentarios, demonstra igualmente,

em 519 comentarios, 0 mesmo panorama na mesma data (Figura 41).

Reviews Q&A

45 @000 519 reviews

Excellent D 403

Verygood @ 60
Average [ ] 23
Poor [ ] 16
Terrible [ ] 7

Figura 41 — Comentarios Quake e classificagao | TripAdvisor - 12/02/2025.
Fonte: https://www.tripadvisor.com/Attraction Review-g189158-d23957745ReviewsQuake Lisbon Earthqu-
ake MuseumLisbon_Lisbon District Central Portugal.html [consultado a 19 de novembro de 2025].

Numa leitura mais generalizada pelos comentarios ¢ possivel salientar varios
aspetos positivos: a simpatia da equipa, a execucdo da exposi¢do e do circuito de visita.
Ja nos pontos negativos, os mais comuns sao relativamente ao prego € ao curto tempo de
visita, por esta ser muito rica em conteudos. Este ponto acontece com mais frequéncia
nas duas salas com mais conteudos (centro de treino e sala dos contos) e ¢ dada a

possibilidade ao visitante de permanecer mais tempo.
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Embora as plataformas digitais de avaliagdo, como Google Reviews e
TripAdvisor, constituam uma fonte relevante para aferir perce¢des dos publicos, importa
reconhecer os seus limites metodologicos, nomeadamente o cardter espontineo, nao
controlado e potencialmente enviesado destas amostras, o que impede a sua utilizagdo
como instrumento de validagao estatistica.

O estudo de Alves (2024) demonstra que os visitantes atribuem niveis elevados
de satisfagdo a experiéncia proporcionada pelo Quake, manifestando igualmente uma
forte intencdo de retorno e de recomendacio a terceiros*>?. Este resultado ¢ distintamente
pertinente, na medida em que reforga a capacidade do museu se afirmar nao apenas como
um espaco de visita pontual, mas como um equipamento cultural com elevado potencial
de fidelizacao de publicos. Esta conclusdo complementa os dados recolhidos através das
plataformas de avaliagdo online ja mencionados, que tendem igualmente a destacar a
experiéncia como intensa, emocionalmente envolvente e memoravel.

O precario, mesmo sendo um fator consideravel, nao tem demovido as visitas ao
Quake, que estdo a crescer cada vez mais. Até ao final de 2023 j4 tinha sido visitado por
cerca de 117 mil visitantes, o representa um crescimento de aproximadamente de 79%,

244 0 dado mais interessante é referente as

face ao ano de abertura em 202
nacionalidades, que ¢ fortemente representada pelos visitantes portugueses, com mais de
73% de presengas face aos visitantes internacionais®. Nas tipologias de bilhetes
vendidos, os bilhetes com maior peso nas visitas sdo os bilhetes normais (56%), seguida
pelas visitas escolares (17%), criangas (13%) e seniores (6,5%)*°. Foram realizadas em
2023 perto de 9000 sessdes, onde a média didria de visitantes ronda os 328, havendo uma
maior procura aos fins-de-semana e as sessdes com mais procura verificam-se entre as
15h e as 16h30%7.

As visitas escolares sdo os visitantes que representam uma maioria de visita ao
espago, seguido dos visitantes normais/regulares e o museu apresenta um trabalho de
servigo educativo através do seu site, onde se refere a que anos de escolaridade a visita

pode ser inserida, entre 0 3° e 12° ano**8. E disponibilizado também, nesta mesma pagina,

outros recursos para os professores utilizarem no ambito da visita, como fichas de

453 Vide ALVES (2024: 30).

44 Vide anexo 1L

435 IDEM.

436 IDEM.

47T IDEM.

$8Vide: https://quake.cdn.prismic.io/quake/e03b59ca-21fd-417d-a391-
cb47366fe867 site. ESCOLAS_Enquadramento+Escolar.pdf [consultado a 19 de novembro de 2025].
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trabalho, acesso a todos os conteudos RFID e a versdo completa do jogo “Treme-
Treme™**.

Passando agora para os visitantes internacionais, o maior emissor verificado em
2023 foram os EUA, seguindo-se o Reino Unido, Franca e Brasil*®.

Na comunicag¢ao efetuada no ambito do Dia Internacional dos Museus de 2024,
que decorre a 18 de maio, Maria Joao Marques refere que o Quake ja ultrapassou os 200
mil visitantes, o que sustenta o crescimento e reconhecimento continuo desta
instituicao®®!.

Portanto, estamos perante uma exposi¢do bem-sucedida, que evoca a memoria
deste terrivel acontecimento, onde, no passado, j& tinham surgido ideias a proposito da
evocacao dos 250 anos do terramoto de 1755, que ndo se chegaram a concretizar devido
a falta de verbas®®?.

Esta evocacgdo é necessaria na nossa atualidade e ¢ importante ndo deixar cair no
esquecimento. Para tal, ¢ necessario apostar numa maior difusdo, de forma que este
episodio ndo fique perdido e que traga uma adverténcia para o futuro: saber estar
preparado para quando acontecer, porque vai acontecer.

A andlise desenvolvida ao longo deste estudo demonstra que o Quake se afirma
como um equipamento cultural inovador, capaz de conjugar tecnologia, narrativa
historica e sensibilizacao cientifica de forma eficaz. O perfil dos seus publicos, bem como
os elevados niveis de satisfacdo e envolvimento observados, demonstram o potencial das
experiéncias imersivas como ferramenta de mediacdo cultural e educativa. Tendo como
ponto de partida este tltimo ponto, o capitulo seguinte propde a extensdo deste modelo
para além do espaco fisico do museu, através da conceptualizagdo de uma exposi¢ao
itinerante, que visa alargar o alcance territorial da mensagem educativa do Quake,
promovendo a literacia sismica, a prevenc¢ao e o acesso democratico a cultura.

Esta configuracdo evidencia, igualmente, uma tendéncia crescente nos museus
imersivos contemporaneos, nos quais a experiéncia sensorial tende a substituir
progressivamente as formas tradicionais de acompanhamento humano. A anélise proposta

neste trabalho ndo pretende formular juizos de valor, mas antes contribuir para a reflexao

critica sobre os efeitos desta transformagdo nas praticas de mediagdo, sobretudo em

4%Vide: https://lisbonquake.com/planeie-a-sua-visita/escolas [consultado a 19 de novembro de 2025].

460 Vide Anexo IV.

461yide: https://www.nit.pt/cultura/teatro-e-exposicoes/o-quake-vai-oferecer-varios-bilhetes-gratis-no-dia-
internacional-dos-museus [consultado a 19 de novembro de 2025].

462yide: https://www.publico.pt/2005/05/09/jornal/exposicao-evocativa-dos-250-anos-do-terramoto-
ainda-sem-verbas-19858 [consultado a 19 de novembro de 2025].
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dominios eticamente sensiveis.
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Capitulo 3 — Quake além-fronteiras fisicas: Proposta de exposicao itine-

rante

A proposta expositiva apresentada neste capitulo ndo deve ser entendida como um
projeto executivo ou uma proposta operacional vinculativa. Trata-se de um exercicio
académico de natureza conceptual, orientado para a exploragdo critica das
potencialidades das tecnologias imersivas enquanto dispositivos de mediagdo cultural em
contextos de patrimonio sensivel.

Para além da dimensdo tecnoldgica, a proposta de exposigdo itinerante assenta
numa logica de mediacdo cultural, entendida como o conjunto de estratégias que
permitem transformar a informacao cientifica e historica em experiéncias significativas
para publicos diversos. A mediagdo, neste contexto, ndo se limita a transmissao de
conteudos, mas assume-se como um processo de construcdo de sentido, didlogo e
apropriagdo simbolica do patrimoénio, particularmente relevante quando se trata de
fenémenos associados a memorias traumaticas e risco coletivo.

A organizacdo espacial, tecnologica e narrativa da exposi¢ao foi concebida com
base em principios de coeréncia museologica, adequagdo ética e viabilidade tedrica, ndo
dependendo de recursos institucionais especificos nem de condigdes reais de
implementagao.

Na sequéncia da analise realizada ao longo do capitulo anterior, onde se
demonstrou o potencial do Quake — Museu do Terramoto de Lisboa enquanto espaco de
mediacao cultural, cientifica e emocional, torna-se relevante refletir sobre a possibilidade
de expandir o seu alcance para além das suas fronteiras fisicas. A elevada adesdo do
publico, aliando-se a eficicia das estratégias imersivas e a relevancia social dos contetidos
abordados justificam a conceptualizagdo de um modelo complementar e extensivel: uma
exposicao itinerante.

A proposta que se apresenta neste capitulo nao pretende a criagdo de uma réplica
do museu fisico nem a sua transformag¢ao num modelo de franchising cultural, mas antes
a construc¢do de uma experiéncia autonoma, concebida como uma extensdo da missao do
museu-mae. Esta extensdo procura atingir publicos geograficamente mais afastados e/ou
com menos recursos, promovendo o acesso democratico a cultura, a ciéncia e 2 memoria
historica, a0 mesmo tempo que funciona como convite para uma posterior visita ao espaco
original em Belém.

E essencial salientar que o recurso a exposigdes itinerantes sobre fendmenos
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sismicos nao constitui uma novidade no panorama internacional. Diversos paises tém
vindo a desenvolver formatos moveis e adaptaveis. No Japao, existem pequenos
simuladores em carrinhas, que tentam replicar um sismo, enquanto os visitantes estdo

63; no estado do Alasca, nos EUA, outra pequena carrinha

sentados em torno de uma mesa*
que replica uma pequena divisao de casa, e o simulador pode chegar ao equivalente de
aproximadamente 6.0, na escala de Richter*®*. Existem outras variantes, como em
equipamentos de realidade virtual, ou VR*® ou ainda, em meios mais tradicionais,
através da criagao de experiéncias, como ¢ o caso da Sismologia na escola, realizada pelo
Instituto D. Luiz*%®. Estes sdo alguns dos exemplos que demonstram a eficacia deste
modelo para a sensibilizagao publica. Neste sentido, a presente proposta insere-se numa
linha de continuidade, mas procura adaptar esta l6gica a realidade portuguesa, integrando
a identidade, a linguagem e a missdo do Quake.

Deste modo, o presente capitulo apresenta a proposta conceptual do Quake
MagniTour — Uma experiéncia de sobrevivéncia e prevengdo, detalhando a sua missao,
objetivos, estrutura expositiva e modelo operativo, procurando demonstrar a viabilidade
de uma experiéncia itinerante enquanto ferramenta de educagao patrimonial, cientifica e
civica.

De forma sucinta, tenho o intuito, com estas duas sugestdes de visitas itinerantes,
de promover a educacdo e a conscientizagdo sobre os riscos sismicos de forma interativa
e envolvente, e ainda, de fortalecer a imagem do Quake Lisboa, como um centro de
referéncia de historia, ciéncia e prevencao, sobre o passado, presente e futuro dos sismos,
desde 1755.

As matrizes que proponho foram escolhidas pela sua praticidade e para
conseguirem suportar uma exposi¢do imersiva. Considero que estes modelos sdo tnicos
e nao houve nada semelhante a esta tematica em Portugal, sendo uma mais-valia, e
pioneira, na transmissao da sua missao e objetivos.

E relevante reforcar que esta proposta nio pretende resolver de forma exaustiva
todas as limitagdes logisticas, financeiras ou institucionais inerentes a implementacao de
uma exposicao itinerante. O seu valor reside, sobretudo, na criagdo de um modelo

conceptual que permita pensar criticamente o papel das experi€ncias imersivas na

463vide: https://www.youtube.com/watch?v=Th1gxEHxK6Y [consultado a 19 de novembro de 2025].
464vide: https://www.ktoo.org/2016/08/28/earthquake-simulator-will-shake-up-juneau/ [consultado a 19 de
novembro de 2025].

45 Um dos muitos estudos recorrendo ao uso de VR: https:/naist.repo.nii.ac.jp/record/8687/fi-
les/R0O17508.pdf [consultado a 19 de novembro de 2025].

466vide: https://idl.ciencias.ulisboa.pt/sismologia-na-escola [consultado a 19 de novembro de 2025].
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descentralizagdo cultural e na mediagdo de patriménios sensiveis.

3.1 Missao e objetivos

O ponto de partida para a conce¢do desta exposicao ¢ primordialmente devido a
localizagao “privilegiada” de Portugal Continental e Insular, que ¢ proximo a jungao das
placas Euro-Asiatica e Africana (Nubia), na falha Acgores-Gibraltar, o que demonstra
alguma atividade sismica significativa*®’. Por esta razio, é essencial continuar a batalhar
para a sensibilizacdo da populacdo, para ficar cada vez mais preparada. Apesar de
existirem diversas iniciativas para fomentar esta preocupagdo, como 4 Terra Treme, 0O
Lisboa ReSist, o Podcast Sismar e entre outros exemplos, esta mensagem parece que
continua a ndo alcancar a populagdo, mesmo havendo muita informacao.

A 26 de agosto de 2024, as 5hl1, Portugal sentiu um dos maiores sismos em 55

anos, com uma magnitude de 5,3 na escala de Richter*®®

e isto voltou a gerar o debate da
importancia do ensino da prevengdo sismica, que ¢ algo que deve ser cada mais
presente*®®470 Estar preparado é crucial para qualquer catastrofe natural que possa
acontecer e, portanto, 0 meu objetivo e missdo principal com esta exposi¢do ¢ de
conseguir fazer passar esta mensagem de forma eficaz a todo o pais e, numa primeira fase
de internacionalizagdo, ao sul de Espanha.

Este tema ¢ mencionado na exposi¢do do Quake, mas ndo ¢ tdo aprofundada como
as tematicas historicas e cientificas, e, além desta tematica central, queria abordar um
pouco sobre a Lisboa que desparece no terramoto de 1755 e algumas curiosidades
(crengas dos varios povos sobre o que eram os sismos, a evolucdo da sismologia e
curiosidades comparativas), tornando uma exposicdo com uma vertente de
entretenimento, aliada a educagdo. Vou procurar ainda apresentar uma tentativa de um
modelo sustentdvel para o ambiente e que seja acessivel para os publicos portadores de
deficiéncia.

Nao optei por uma vertente mais dedicada exclusivamente ao terramoto de 1755,
para explorar melhor este tema da prevencao, que € cada vez mais essencial, e por haver

jé alguns equipamentos sobre o terramoto, ja bastante completos. Existia a possibilidade

467vide: https://spessismica.pt/risco-sismico-em-portugal/ [consultado a 19 de novembro de 2025].
468yide:  https://visao.pt/atualidade/sociedade/2024-08-26-0-evento-de-hoje-e-um-evento-relativamente-
insignificante-refere-especialista-em-sismo-tectonica/ [consultado a 19 de novembro de 2025].

469 IDEM.

4%vide: https://www.publico.pt/2024/08/26/opiniac/editorial/sismo-nao-teste-aviso-2101933 [consultado
a 19 de novembro de 2025].

105


https://spessismica.pt/risco-sismico-em-portugal/
https://visao.pt/atualidade/sociedade/2024-08-26-o-evento-de-hoje-e-um-evento-relativamente-insignificante-refere-especialista-em-sismo-tectonica/
https://visao.pt/atualidade/sociedade/2024-08-26-o-evento-de-hoje-e-um-evento-relativamente-insignificante-refere-especialista-em-sismo-tectonica/
https://www.publico.pt/2024/08/26/opiniao/editorial/sismo-nao-teste-aviso-2101933

de realizar uma experiéncia, baseada na exploracdo da cidade de Lisboa, antes do
terramoto de 1755, onde ja existe um projeto (Lisbon Pre 1755 Earthquake®’") e apenas
gostaria de basear uma pequena parte da minha exposicao a esta exploragao.

O que procuro ¢ potencializar uma mensagem importante e fazer algo que faca a
diferenca e impacto a quem visita e, portanto, ter optado pela questdo da
sobrevivéncia/prevencao. Proponho ainda o seguinte nome: Quake MagniTour — Uma
experiéncia de sobrevivéncia e prevengdo. O nome € proveniente pela juncao das palavras
magnitude e Tour, da palavra inglesa touring, que ¢ um dos termos usados para
exposicoes itinerantes. O nome parece soar, a0 mesmo tempo, a palavra magnitude, que

¢ a minha métrica para o impacto que pretendo realizar.

3.2 Publico-alvo, divulgacio e parceiros institucionais

Com o mesmo objeto da “casa-mae”, o Quake MagniTour é para todos, a partir
dos 6 anos de idade, sejam nacionais ou internacionais, curiosos de prevencao, catastrofes
naturais e/ou historia. Com especial enfoque nas regides locais, em particular com as
escolas, para que os alunos sejam incitados a serem agentes da prevencao, dentro da sua

comunidade*’?

. A ideia ¢ a de transmitir seguranca emocional aos alunos, de modo a dar
ferramentas para conseguirem prevenir e saber responder em caso de sismo ou de outra
catastrofe natural. E importante passar as criangas esta seguranga € nao causar nenhum

alarmismo?*’3

. A recomendacdo no ambito das disciplinas a inserir o contexto da visita
seria 0 mesmo modelo usado no Quake, que seria a partir do 3°/4° ano, uma vez que as
matérias lecionadas nestas idades permitem uma maior e melhor compreensao.

A idade minima de visita recomendaria a partir dos 6 anos, uma vez que entre os
3 e os 5 anos de idade o cortex pré-frontal comeca a desenvolver uma série de fungdes
cognitivas, fulcrais para a autorregulagao de impulso, retencao temporaria de informagoes
e adaptacdo cognitiva*’*. De acordo com Bailey et alii (2017), as criangas com idades
entre 6 e 18 anos descrevem uma maior sensagdo de presenga e realismo em ambientes

virtuais imersivos, quando comparados a adultos de 19 a 65 anos*’>. Se as criangas, desde

muito jovens, tém um maior contacto com estes mundos imersivos, terdo uma

4vide: https://lisbon-pre-1755-earthquake.org/sobre-o-projecto/ [consultado a 19 de novembro de 2025].
412vide: https://idl.ciencias.ulisboa.pt/sismologia-na-escola [consultado a 19 de novembro de 2025].
413Vide: https:/sicnoticias.pt/pais/2024-08-27-como-devo-proteger-emocionalmente-os-meus-filhos-du-
rante-um-sismo--eis-um-guia-para-os-pais-81b10c25 [consultado a 19 de novembro de 2025].

474 Vide BAILEY et alii (2017: 188).

475 IBIDEM, p. 186.

106


https://lisbon-pre-1755-earthquake.org/sobre-o-projecto/
https://idl.ciencias.ulisboa.pt/sismologia-na-escola
https://sicnoticias.pt/pais/2024-08-27-como-devo-proteger-emocionalmente-os-meus-filhos-durante-um-sismo--eis-um-guia-para-os-pais-81b10c25
https://sicnoticias.pt/pais/2024-08-27-como-devo-proteger-emocionalmente-os-meus-filhos-durante-um-sismo--eis-um-guia-para-os-pais-81b10c25

compreensdo mais auténtica do que os adultos e estdo mais suscetiveis a absor¢cdo do
conteudo, tanto positivamente (como na educacao pro-social) quanto negativa (como no
aumento do materialismo*’®). Por certos elementos nio serem adequados a criangas
abaixo dos 6 anos, devido aos equipamentos sensiveis, sons e narrativa fortes, ndo
recomendaria a visita para criancas abaixo desta faixa etaria. No entanto, ¢ possivel
desenvolver outra formagdo mais adaptada para criangas entre os 3 € os 5 anos, nas
escolas, cuja ideia foi avangada por Valadas, em 201747 e, o servigo educativo do Quake
MagniTour poderia desenvolver uma agdo mais indicada para estas idades.

Na perspetiva da divulgacdo seria importante difundir, no dmbito de visitas
escolares a nivel nacional, a duas associagdes de professores: Associagdo Portuguesa de
Professores de Biologia e Geologia — APPBG ¢ a Associag¢ao de Professores de Historia
— APH. As duas tematicas sdo importantes para compreender a historia do terramoto de
1755, a ciéncia por detras de sismos e tsunamis, que por sua vez ajudam a desenvolver
um melhor plano de prevengao sismico, para o presente e futuro. Além destas associagoes,
¢ fundamental que exista uma divulgacdo nas escolas, Camaras Municipais, Juntas de
Freguesia e 6rgdos de comunicac¢do social a nivel local, tal como aconteceu com a
exposi¢do itinerante Vaivém do Oceanario de Lisboa*’® e do Roadshow da Fundagio
Altice*”.

Além desta comunicagdo mais local, ¢ importante existir divulgacdo nos meios
mais generalistas nacionais, sejam TV, Jornal ou revista, e at¢ de comunicagdo em
campanhas out of home, como em Mopis, autocarros, e através da distribuicao de flyers,
em alguns comércios ou outros pontos de interesse a nivel local.

O que continua a ser imprescindivel ¢ o marketing realizado nas redes sociais, que
tém um tremendo impacto, sobretudo nos jovens. Em fevereiro de 2025 estima-se que
cerca de 63% da populagdo mundial use redes sociais € que passe, aproximadamente,
duas horas por dias a navegar pelas mesmas**’. Aqui, o MagniTour deveria ter uma pagina

propria de Instagram, para ir divulgando o seu itinerario de visitas e acdes ja realizadas.

476 Vide BAILEY et alii (2017: 186).

477 Vide VALADAS (2017: 3).

478 Exemplo de comunicagdo social local: Jornal Mais Ribatejo - https://maisribatejo.pt/2019/11/09/vai-
vem-oceanario-a-literacia-do-oceano-estaciona-em-abrantes-entre-18-e-24-novembro/ [Consultado a 18 de
novembro de 2025].

479 Exemplo: Radio Alto Minho: https://radioaltominho.pt/noticias/roadshow-digital-e-tecnologico-da-fun-
dacao-altice-chegou-a-vila-nova-de-cerveira/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

480 Vide: https://www.smartinsights.com/social-media-marketing/social-media-strategy/new-global-social-
media-research/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].
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O Instagram é a app preferida dos users*®! e é preferivel ndo fazer muitas contas em varias
plataformas. A conta do Quake no TikTok, Instagram e Quake seriam importantes para
difundir ainda mais esta exposi¢do, assim como, esta exposicao fazer o mesmo pelo
Quake, através do seu Instagram.

Por ultimo, sugeria uma parceria de criadores de contetidos destas plataformas
para incentivar o publico a visitar. Uma das sugestdes seria Fabio Silva — Universo
Perpendicular, que, apesar de abordar tematicas mais ligadas a astrofisica e astronomia,
j4 explanou varias questdes relacionadas com a sismologia, e tem cerca de 27 mil
seguidores na plataforma TikTok e 111 mil no Instagram.

Em termos de parcerias ou de apoios institucionais, ¢ fundamental estabelecer uma
ligacdo com as entidades locais, quer seja a nivel de protecao civil, for¢as de seguranga,
corporacdes de bombeiros, cultural, educacional e Municipal, é importante estabelecer
outras parcerias a nivel nacional, como, o FCT, a Fundagdo Calouste Gulbenkian, os
Centros Ciéncia Viva e ou, uma Funda¢do La Caixa, que também investe em projetos
ligados a 4rea das ciéncias*?.

Para a realizacdo de contetidos, além dos parceiros e investigadores que ajudaram
na criagdo do Quake, o MagniTour poderia contar como parceiros digitais algumas das
empresas supramencionadas, como a Gema Digital ou a EDIGMA. Ja4 no
desenvolvimento do camido a utilizar, a empresa Ideias Precisas, que foi a responsavel
pelo desenvolvimento do Vaivém do Oceanario e pelo camido do roadshow da Fundacao
Altice*®. Se for antes realizada num contentor maritimo, existem multiplas empresas
nacionais que fornecem e o desenvolvimento do projeto ficaria encarregue a uma das
empresas sugeridas.

Existem outros parceiros que poderiam ser fundamentais para a divulgagao, como
um media partner (exemplo: Radio — Radio Comercial; TV- SIC), ou, como
patrocinadores, que poderiam apoiar financeiramente, ou, através de equipamentos para
a exposi¢ao, como por exemplo uma empresa (Operadora de telecomunicagdes, empresas
de transportes, energias renovaveis, combustivel, instituicdes bancarias, etc...*%), a

marca do camido, dos equipamentos a ser utlizados, entre outros.

481vide: https://www.smartinsights.com/social-media-marketing/social-media-strategy/new-global-social-
media-research/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

482 Vide: https:/fundacionlacaixa.org/documents/d/guest/guia-cultura-y-ciencia-2024-pdf [Consultado a
18 de novembro de 2025].

483 Vide: https://www.ideiasprecisas.pt [Consultado a 18 de novembro de 2025].

484 Algumas ideias foram inspiradas aqui: https://worldskillsportugal.iefp.pt/o-que-fazemos/patrocinado-
res/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].
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A minha preferéncia por apoios e parceiros locais prende-se, sobretudo, numa
maior ¢ melhor eficiéncia na agilizacdo de questdes de manutencdo, atualizacao de
conteudos e outras questdes pertinentes, para que sejam resolvidas de forma rapida e mais
direta. No Anexo VII desta dissertacdao ¢ possivel encontrar um exemplo de divulgacao
conceptual realizada por mim, que pode ser adaptada para redes sociais, mopis, jornais

ou para impressao em cartaz.

3.3 Estrutura, conceptualizacio de conteudos e exposiciao

Como referido no ponto anterior, os dois meios que selecionei para a
concretizacdo do MagniTour sdo totalmente dentro de um camido TIR (inspirado no
Roadshow da Fundagao Altice) ou,realizada dentro de um contentor maritimo (inspirado
na exposicao Klub Extraordinaire ¢ outros trabalhos da empresa francesa, Neodigital
Group).

No primeiro suporte, idealizei algo como se fosse um tablet em ponto gigante,
onde os visitantes pudessem explorar os contetidos em 360° graus. Um pouco como
funciona o Lounge do NewsMuseum, que permite aos seus visitantes carregarem nas
paredes e interagirem com os conteudos digitais. Da mesma empresa. a Neodigital Group,
ha uma exposi¢do com um conceito semelhante, com o nome de Impressions sensorielles

- Soleil levant, Soleil couchant™®? (Figura 42).

Figura 42 — Interagdo com os contetdos, através das projecdes de videomapping, da exposicao Impressi-
ons sensorielles - Soleil levant, Soleil couchant.
Fonte: https://www.neodigital.fr/projet/sensations-soleil-couchant-sensation-soleil-levant/ [consultado a 18 de no-
vembro de 2025].

A sensagdo da imersividade € trazida através de uma narrativa, que se inicia,

¥Svide: https://www.neodigital.fr/projet/sensations-soleil-couchant-sensation-soleil-levant/?lang=en
[Consultado a 18 de novembro de 2025].
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primeiramente, num video completo em torno de todas as paredes, num laboratério, onde
nos ¢ introduzida uma nova personagem, que sera o guia da narrativa: o Estagiario do
Professor Luis. Optei por ndo reutilizar o Professor Luis, quer a sua neta Mariana, por
serem parte da identidade do Museu Quake e ndo faria sentido alterar a estoria original.
Esta sec¢do da experiéncia € construida a partir de uma narrativa ficcional que funciona
como estrutura mediadora entre o visitante e os conteudos cientificos. A figura do
mediador (personagem ficcional) assume o papel de facilitador da experiéncia, orientando
o percurso e introduzindo elementos de tensao narrativa que intensificam o envolvimento
emocional dos participantes, sem comprometer a seguranca fisica ou a integridade ética
da experiéncia.

O estagiario esta a arrumar o laboratdrio e fica em panico quando vé visitas. O
mesmo acredita que o Professor Luis ndo se lembrou de o avisar e, como ele ndo esta,
tenta encaminhar os visitantes para o treino que t€ém de fazer, antes de viajarem no tempo
até 1755. O problema ¢ que o mesmo enganou-se na porta e acabou por levar os visitantes
diretamente a 1755. Em terror, o estagiario tenta resolver o problema. Diz aos visitantes
para explorarem a cidade de Lisboa de 1755, enquanto ele arranja uma solugdo para
voltarem ao presente e de fazerem o percurso certo inicial, que seria realizar um treino,
tal como acontece no Quake. Ele pensa que o problema fica resolvido antes do grande
abalo e, apesar dos nervos, tenta dar alguma confianca e seguranca.

Nesta parte, os visitantes, através de uma proje¢do de videomapping a 360°, estao
no centro do Antigo Pago Real e, em volta, podem ver nas paredes algumas das
construgdes perdidas no Terramoto de 1755, como a Opera do Tejo, o Palacio Patriarcal
e entre outros. Os visitantes podem carregar nas construgdes que querem saber mais
informacdes e abrird uma janela com imagens e com conteudos escritos sobre as
particularidades e curiosidades desta construcao e outras vivéncias daquela Lisboa antes
do Terramoto. Isto tudo seria acompanhado por uma banda sonora calma, sons (pessoas
a falar, animais...) e de efeitos especiais, como a sensacdo de vento, frio, calor, humidade
e cheiro. Nesta parte, o cheiro seria a peixe**®, devido a proximidade do mar, venda dos
mesmos e parte simbdlica do cheiro “peculiar”, de Lisboa daquela época.

Apos alguns minutos de interacdo, esta calmaria ¢ interrompida por uma vibragao,
vinda do chao. Através da uma plataforma vibratoria, a ideia ¢ de fornecer uma sensagao
de um ligeiro sismo (para garantir a seguranca dos visitantes), acompanhado por sons de

panico, musica dramadtica, 0os nossos visitantes sao alertados pelo estagiario, que tenta ao

486Vide: https://aromaprime.com/fish-aroma-oil/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].
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maximo retira-los daquele evento fatidico. Apds o ligeiro abalo, sente-se um cheiro a
queimado e, de seguida, os visitantes podem ver que esta a chegar um tsunami. A onda
tenta avancar para onde estdo 0s nossos visitantes, mas o estagidrio consegue tira-los a
tempo, onde apenas os nossos aventureiros levaram um ligeiro borrifo de dgua.

Chegados ao centro sismico, a nossa personagem pede muitas desculpas e convida
os visitantes a explorarem o espago para conseguirem compreender melhor os sismos e
como ¢ importante estarmos preparados. O mesmo avisa que 0s nossos visitantes terdo
cerca de 10 minutos para irem explorando os conteudos. Aqui, pretendo projetar ao longo
das quatro paredes e chdao, multiplos pontos de interatividade, que permitem uma maior
absorcdo dos contetidos, através da interacdo, que € possivel gracas a sensores de
movimento.

Os pontos de interatividade localizados no chio seriam utilizados como pontos de
“salto”, de forma a medir a energia e equivaler a uma magnitude. No Quake, existe um
equipamento semelhante, na Sala dos Contos, onde os visitantes podem saltar numa
plataforma para fazerem abanar uma estrutura com uma reproducao da gaiola pombalina.
O objetivo ¢ exemplificar que a estrutura, por mais saltos e intensidade dos mesmos, a
estrutura abana, mas ndo cede.

Esta ideia surge igualmente da exposicdo Quake City, do Canterbury Museum,
onde uma parte da exposi¢io mede a intensidade dos saltos e converte em magnitude*®’

(Figura 43).

Figura 43 — Medicao de saltos, cuja intensidade/energia é convertida em magnitude.
Fonte: https://quakecity.co.nz/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

Os saltos seriam medidos por um sismoémetro digital, que mediria a frequéncia
dos mesmos pela quantidade de tempo entre saltos e frequéncia dos mesmos. Poderia ser
utlizada uma camara térmica para medir o nivel de energia aplicada, através do calor

gerado através dos saltos.

#7vVide: https://quakecity.co.nz/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].
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ApOs o término deste exercicio, a parede apresenta o resultado e explica como sao
medidas a energia sismica e a magnitude, € o que significa cada nivel de intensidade na

488 No mesmo lado onde

escala de Richter ou Mw, que ¢ das mais utilizadas atualmente
se faz este posto, nas laterais da zona de salto, existirdo varias informac¢des em modo
touch, com factos curiosos sobre os sismos, como por exemplo: 0s japoneses
consideravam que eram causados por um peixe-gato gigante, chamado Namazu*®, o
“sismo” causado nos concertos da cantora Taylor Swift em junho de 2023, Esta parte
¢ explicar algumas origens mitoldgicas e desconstruir mitos de sismos e tsunamis. Ainda
nesta parte, gostaria de arranjar comparativos de velocidades e energias. Por exemplo, os
tsunamis podem avancar tio depressa, como um voo comercial no ar*’! e o top 10 dos
maiores sismos da historia*. Isto tudo seria numa das paredes laterais do camifo.

Noutra parede, a da entrada (na retaguarda), seria apenas uma proje¢cao em tempo
real, com os sismos que aconteceram nas ultimas 24h, através do Last Quake, ¢ abaixo de
uma projecdo do mapa mundo surgiriam varios circulos e cor, que representam os locais
e a energia/magnitude dos mesmos. Abaixo desta imagem, teriamos uma cronologia com
0s maiores sismos registados em cada pais do mundo e as suas particularidades, como o
caso do Japdo, que tem uma atividade sismica bastante ativa e, ainda, a explicagdo do
significado das cores das magnitudes, que ja referi anteriormente.

Na outra parede lateral seria uma referéncia ao movimento das placas tectonicas,
onde os visitantes podem tocar nas projecoes e afastar as placas, consoante as explicacdes
dos movimentos a efetuar, acompanhados de som e vibragao no chao. Nas laterais a este
posto estariam informacdes de o que sdo 0s sismos, como ocorrem € mais informagdes
sobre as falhas tectonicas e onde Portugal estéd inserido e o porqué de ser considerado tao
de risco. Todas as paredes com possibilidade de explorarem mais informagdes podem
estar em suporte escrito, em video ou animagdes com audio direcionado. A parede
dianteira exploraria mais a evolugdo do estudo da sismologia e evolu¢do dos
equipamentos e meios de medicdo dos mesmos. E fazer a ligagdo com o impacto que o
terramoto de 1755 teve para o avango nos campos da ciéncia, filosofia, construgdo, entre

outros. Apds o término do tempo, o estagiario anuncia que agora, ao sabermos mais sobre

488vide: https://idl.ciencias.ulisboa.pt/sismologia-na-escola [Consultado a 18 de novembro de 2025].
®Vide: https://www.californiaresidentialmitigationprogram.com/resources/blog/debunking-common-
myths-about-earthquakes [Consultado a 18 de novembro de 2025].

490vide: https:/edition.cnn.com/2023/07/27/entertainment/taylor-swift-seismic-activity/index.html [Con-
sultado a 18 de novembro de 2025].

“lvide: https://www.tsunami.gov/?page=tsunamiFAQ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

492vide: https://expresso.pt/internacional/os-dez-maiores-sismos-de-sempre=f921928 [Consultado a 18 de
novembro de 2025].
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este fendbmeno, temos de saber o que fazer para ficarmos mais preparados.

No momento seguinte, avancariamos para o interior de uma casa. Neste momento
da experiéncia, o visitante ¢ confrontado com um cenario doméstico simulado, concebido
como um dispositivo pedagogico de tomada de decisdo em contexto de risco sismico.
Através de um sistema interativo semelhante a um jogo de simulagao, os participantes sao
convidados a selecionar comportamentos e estratégias de resposta a um eventual sismo,
sendo posteriormente confrontados com explicagdes cientificas e pedagdgicas que
justificam as respostas corretas ou incorretas. Esta abordagem visa promover a
aprendizagem experiencial, reforcando a interiorizagdo de procedimentos de
autoprotecdo e de preparagdo para situacdes de emergéncia. Com inspiracdo no Quake
Quiz, no museu Quake, que se trata de um jogo com a duragdo de alguns minutos, onde
os visitantes tém de carregar nos botdes do que acham que t€ém de fazer em caso de sismo.
Aqui, além de carregarem nos varios objetos do interior da casa a indicarem a resposta, €
dada uma explicacdo do porqué. Nesta sala, os contetidos centrais a trabalhar com os
visitantes passam pela composi¢do de um kit de emergéncia (KIT SOS), pela importancia
de definir previamente um ponto de encontro familiar, pela identificagdo dos locais mais
seguros dentro de casa, bem como pela compreensao do funcionamento das construgdes
antissismicas e das formas de refor¢ar a seguranca das habita¢des. Procura-se ainda
sensibilizar para os locais a evitar em espagos interiores, como janelas, espelhos ou
moveis nao fixos, assim como para os procedimentos adequados de desligamento de dgua,
gas e eletricidade. Por fim, sdo trabalhadas estratégias de autoprote¢dao, como o principio
“baixar, proteger e aguardar”, integrando estes contetidos num sistema de aprendizagem
prética e interativa.

Todos estes conteudos estardo incluidos neste Quiz de 360°, onde, ao fim de 15
minutos de interacdo, os visitantes sao surpreendidos por um sismo, realizado pela
plataforma vibratéria. O estagiario pode que os visitantes apliquem os seus
conhecimentos e que os apliquem. Esta aplicacdo ¢ feita através dos sensores de chao e
paredes, onde vao projetar diversos locais e objetos, cujo propdsito ¢ de se dirigirem aos
mesmos, para verificar se fizeram a escolha certa e se “sobrevivem”. Apos o abalo, o
nosso guia conclui a visita, transportando-nos de volta ao presente, e onde a visita
comegou, reforcando que a prevengdo ndo acabou ali e que ha muito trabalho pela frente,
e que cabe a cada um dos visitantes ser pro-ativo a prevenir, ¢ de difundir a mensagem
no seu meio familiar ou comunitario. Orgulhoso do trabalho que fez (ndo perdeu nenhum

dos visitantes e estdo todos vivos), o estagiario pede que continuem esta missao além
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deste dia, porque, o nosso sucesso s6 depende de nds e temos o poder para mudar e
revolucionar mentalidades. Ele propde um ultimo desafio: marcar a diferenga, seja em
casa, na escola/trabalho, e de o visitante ser um exemplo a seguir, ao inspirar todos ao seu
redor, sobre a relevancia da sobrevivéncia e prevencao sismica ou de outras catastrofes
naturais.

A saida, seria entregue a todos os visitantes um folheto, que é um plano de

emergéncia familiar (Figura 44) e, no caso das visitas escolares, seria oferecida uma mini

bolsa Kit SOS.

Junte a sua familia. Sigam estes B Fora de caser
passos e medidas ¢ construam
© vosso Plano de Emergéncia Familiar.

Y

Q Kit de sobrevivéncia:

Figura 44 — Interior do guia para o Plano de Emergéncia familiar.
Fonte: Clara Santiago — Quake.

Portanto, toda esta experiéncia incorpora recursos interativos € imersivos, que
foram cuidadosamente integrados para intensificar a experiéncia do publico, através do
videomapping, que transforma paredes e chdo em superficies dinamicas que reagem ao
movimento; da iluminagdo, que vai adaptando num fundo escuro, o que permite uma
maior absor¢cdo aos conteudos digitais; aos cheiros iniciais, que permite a imersao em
pleno da época; pela musica ou ruidos de fundo, que demonstram uma maior sensagdo de
realidade e, por ultimo, os elementos interativos presentes, que convidam apelativamente
a participacdo dos visitantes, que conseguem aprofundar o seu nivel de conhecimento
através de recursos divertidos.

Com base nas exposi¢coes Symphony, Klub Extraordinare e Impressions
sensorielles - Soleil levant, Soleil couchant, as visitas tém uma duracdo estimada entre 30

e 45 minutos**>*+4%_ Esta visita teria, idealmente, 45 minutos, sendo repartidos pelos

493Vide: https://frameweb.com/project/le-klub-extraordinaire [Consultado a 18 de novembro de 2025].

494 vide: https://museumderouen.fr/fr/agenda/exposition-impressions-sensorielles-soleil-levant-soleil-cou-
chant [Consultado a 18 de novembro de 2025].

45Vide: https:/fundacaolacaixa.pt/documents/387763/857853/symphony-porto-2023.pdf [Consultado a
18 de novembro de 2025].
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seguintes tempos: Introdugao/laboratério professor Luis: 3 minutos; Visita a 1755: 8
minutos; Centro sismico: 10 minutos; Prevencdo e sobrevivéncia: 20 minutos; € por
ultimo, a Mensagem final: 4 minutos.

A exposigdo seria dentro de um camidio TIR, com cerca de 54m? de espago
expositivo, tendo por base o camifo TIR do Roadshow da Fundacgdo Altice**®. Para uma
experiéncia mais segura ¢ fluida, tendo por base o quarto artigo do decreto regulamentar
34/95, que regula as condi¢des técnicas e de seguranca dos recintos de divertimentos e
espetaculos*’, sendo um recinto itinerante (A4), isto permite em locais com lugares em
pé que a capacidade seja a contabilizar cinco pessoas por metro de frente. Isto daria
sensivelmente, entre 12 e 20 pessoas. Mas, para que ndo existam constrangimentos,
escolheria 15 visitantes. O Klub Extraordinaire acomoda nas suas visitas entre 7 e 15
pessoas®® (o espago tem 30 m?) e ja o Impressions sensorielles - Soleil levant, Soleil
couchant tem uma capacidade méxima para 10 pessoas*®”.

Seguindo a mesma logica do Museu original, as visitas funcionardo igualmente
por sessoes, a cada 45 minutos, tendo inicio as 09h00 as 12h, com interrupgao para
almoco e tempo para limpeza e/ou alguma manuteng¢ado, resumindo as 14h, com a tltima
sessdo a iniciar as 17h45, salvo procura ou época do ano, havendo possibilidade de
estender o horario no verao.

A exposicao seria desenvolvida primordialmente em lingua portuguesa. Em
contextos onde se verificasse a presenga significativa de publicos estrangeiros, poderia
ser implementado um sistema de sessdes especificas em inglés, espanhol e francés, ou a
disponibiliza¢do de uma aplicagdo mével com funcao de dudio-guia e tradugdo em tempo
real, permitindo a integracdo de outros idiomas, como alemado, mandarim ou holandés.
Esta solugao possibilitaria uma maior fluidez nos percursos de visita e uma maior inclusao
de publicos diversos. Para os visitantes que nao desejassem instalar a aplicagdo nos seus
dispositivos pessoais, seria disponibilizado um equipamento mével com a aplicagao
previamente instalada.

A mesma aplica¢dao poderia assumir um papel mais amplo enquanto ferramenta

de mediacao digital, permitindo a disponibilizagdao de descrigdes escritas para visitantes

496 Vide: https://www.ideiasprecisas.pt/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

¥7Vide: https://diariodarepublica.pt/dr/legislacao-consolidada/decreto-regulamentar/1995-186806979
[Consultado a 18 de novembro de 2025].

498vide: https://www.neodigital.fr/projet/le-klub-extraordinaire/?lang=en [Consultado a 18 de novembro de
2025].

4Vide: https://museumderouen.fr/fr/agenda/exposition-impressions-sensorielles-soleil-levant-soleil-cou-
chant [Consultado a 18 de novembro de 2025].

115


https://www.ideiasprecisas.pt/
https://diariodarepublica.pt/dr/legislacao-consolidada/decreto-regulamentar/1995-186806979
https://www.neodigital.fr/projet/le-klub-extraordinaire/?lang=en
https://museumderouen.fr/fr/agenda/exposition-impressions-sensorielles-soleil-levant-soleil-couchant
https://museumderouen.fr/fr/agenda/exposition-impressions-sensorielles-soleil-levant-soleil-couchant

surdos, complementadas por recursos sensoriais, como vibragdes e estimulos luminosos,
destinados a recriar, de forma ndo sonora, momentos de maior intensidade narrativa.
Paralelamente, seria integrada uma funcionalidade de audiodescricdo para visitantes
cegos, associada a atividades tacteis e construtivas, como a realizagdo de modelos
simplificados de placas tectonicas em pecas modulares, inspiradas em experiéncias
educativas desenvolvidas por outras institui¢des museologicas.

A plataforma digital possibilitaria ainda o acesso continuo aos contetidos dudio e
informativos da exposi¢do, bem como a exploragdo de percursos seguros e zonas de risco
nas comunidades dos visitantes através de funcionalidades de realidade aumentada,
inspiradas em projetos de mediagdo patrimonial digital ja existentes. Adicionalmente, a
aplicacdo poderia incluir referéncias as fontes cientificas utilizadas na exposicao e
sugestdes de outros espacos culturais relevantes para os temas abordados, bem como o
acesso a documentos de apoio, como miniguias de sobrevivéncia e informagdes essenciais
de prevengdo, incluindo a ligacdo direta a plataformas de monitorizagdo sismica, como a
aplicagdo LastQuake.

Esta aplicacdo movel teria a funcionalidade de, além de ser uma ponte para a

acessibilidade, ser uma extensdo a exposicdo visitada, para que os visitantes nao se

[P

esquecam do impacto da temdtica preventiva e da sobrevivéncia. Ainda referente

o~

questdo da aplicacdo movel, procuraria trabalhar com a empresa Zoomguide, que
utlizada em alguns dos monumentos e museus, para efetuar experiéncias em realidade
aumentada, 4udio-guias e acessibilidades, para visitantes cegos e surdos’”. Para
visitantes que se desloquem em cadeira de rodas, o ideal seria efetuar um contacto
antecipado, de modo que, se fosse necessario, reduzir a capacidade da sessdo entre 10 e
12 pessoas, para que o visitante conseguisse circular livremente, sem restricoes. O acesso
teria uma rampa, a semelhang¢a do que ¢ verificado no camido TIR do Roadshow da
Fundagao Altice.

Numa tentativa sustentavel, e seguindo algumas das orientagdes do European
Young Museologists Link, seria importante tentar otimizar recursos e rotas, utilizar
veiculos ecoldgicos ou, com recurso a energia renovavel (painéis de energia solar),
utilizagdo de iluminacdo LED, reciclagem e reducdo de lixo produzido, de forma a

melhorar a pegada ecolégica e de passar esta mesma preocupacio para os visitantes>’!.

S00vide: https://zoomguide.pt/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

S01Vide: https://www.linkedin.com/posts/museurolink _c%C3%B3mo-hacer-exposiciones-itinerantes-sos-
tenibles-activity-7291031066935451650-Km96?utm_source=share&utm medium=member_an-
droid&rcm=ACoAADN7DTEBARQKZXeofyMVZOQfPZ540PjMJ_wg [Consultado a 18 de novembro de
2025].
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Para a segunda proposta, inspirada no modelo do Le Klub Extraordinaire, propde-
se a utilizagdo de um contentor maritimo com aproximadamente 30 m? como base
estrutural da exposi¢io. A semelhanga da primeira proposta, a narrativa expositiva
manter-se-ia centrada no acontecimento sismico de 1755, sendo, contudo, adaptada as
condicionantes espaciais deste formato. O interior do contentor seria organizado em trés
areas de dimensdo equivalente, com cerca de 10 m? cada, correspondentes a diferentes
momentos do percurso expositivo: uma primeira area dedicada a introdugdo e a
contextualizagdo da viagem ao ano de 1755; uma segunda area centrada na divulgacao
cientifica, historica e narrativa dos fendmenos sismicos; € uma terceira area orientada
para conteudos de prevengdo e sobrevivéncia, reforcando a vertente pedagogica e social
da experiéncia.

O acesso a cada um destes espacos seria cronometrado e abriria automaticamente

para a proxima sala apods o final do tempo (Figura 45).

I I
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Figura 45 — Planta da divisdo da exposigao.
Fonte: Autoria propria.

Na parte I, ao entrar na sala, teriamos uma versao mais curta do “acidente” do
nosso estagiario, que seria reproduzida em torno da sala, onde os nossos visitantes sao
convidados a sentar num palco com cinco cadeiras. Seria, portanto, uma viagem aérea por
Lisboa de 1755 (inspira¢do VR Tours, que consiste em realizar uma viagem numa nova
versdo da Passarola, ao estilo de Jetpack, sob a cidade de Lisboa’?), onde o nosso
estagiario sobrevoaria pela capital através da sua maquina do tempo “invisivel” e
explicaria alguns dos edificios perdidos, assim como a vivéncias da sociedade da época.
Alguns minutos depois, existe um problema com a maquina e a mesa ¢ obrigada a fazer
uma paragem brusca em pleno Pago. Enquanto o nosso personagem tenta voltar a acionar
a maquina, os visitantes sao surpreendidos por um forte abalo do terramoto de 1755. Apos

algumas tentativas sem sucesso e algum panico, o nosso ‘“guia” consegue retirar a

S02vide: https://www.timeout.pt/lisboa/pt/coisas-para-fazer/vr-tours [Consultado a 18 de novembro de
2025].

117


https://www.timeout.pt/lisboa/pt/coisas-para-fazer/vr-tours

maquina a tempo, antes da chegada do Tsunami, que, antes do regresso ao presente, 0s
visitantes levariam com uns ligeiros borrifos de agua, como num cinema 4DX. Apds a
chegada ao presente, ¢ aberta a porta para a segunda parte da visita, onde encontramos o
centro dedicado a ciéncia, histdria e estorias do sismo. As cadeiras da maquina do tempo
seriam um simulador, a semelhanca do que ja acontece no Museu Quake (Figura 46) e,
além do movimento/vibragdo efetuado pelas cadeiras, toda a sala ao seu redor seria tudo
projetado em vidiomapping, que seria complementado com som (musica, sons de animais

e/ou barulhos das ruas de Lisboa), luzes e cheiros, tal como a primeira proposta.

Figura 46 — Simulador do Terramoto de 1755, numa Igreja, apés uma missa.

Chegados a sala 11, os visitantes teriam a mesma experiéncia que ¢ apresentada na
primeira proposta, mas de forma mais sintetizada. Ja na sala III, teriamos a replicacdo do
mesmo ambiente numa casa e a mensagem final, tal como a primeira proposta.

Considerando que a capacidade maxima da sala ¢ de cinco pessoas, os tempos das
salas seriam de cerca de 15 minutos, o que permite a entrada a cinco visitantes de cada
vez na primeira sala, a cada 15 minutos. A escolha de cinco pessoas por sala deriva da
capacidade méxima de quinze pessoas do Le Klub Extraordinaire, dividido por trés salas.
Optei por cinco para promover uma maior agilizagdo do circuito de visita a um visitante
que se desloca em cadeira de rodas.

Ainda baseando na primeira proposta, a saida seriam entregues oS mesmos
objetos, assim como na questdo da aplicagdo moével, sessdes, horarios e da tentativa de
concretizar uma exposi¢do mais sustentavel. Para esta exposi¢ao, seria s6 necessario criar
uma pequena rampa na entrada e saida, de forma que os visitantes com mobilidade
reduzida, consigam aceder com facilidade. A exposi¢dao neste suporte permite um custo
mais reduzido, por se adaptar um contentor em vez de um veiculo inteiro.

Em ambas propostas, em termos de design exterior, optaria por utilizar o padrao
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“Camuflado” do Quake, que «(...) vai ajudar a que seja visto e bem visto por todos. Serve
como lembrete visual, que nos relembra que temos de estar atentos e preparados para uma
situacdo que pode acontecer a qualquer momento.»’* e pretendo criar um impacto visual,
enquanto viaja, e para ser reconhecido na sua localizacdo, independentemente das

condigdes atmosféricas e ambiente envolvente (Figura 47).

Figura 47 — Linha de merchandising com o padrdo camuflado.

3.4 Desenvolvimento das restantes operacées: Itinerario inicial, bilheteira, servicos

educativos, merchandising e staff

Estando elaboradas as matrizes para a concecdo do MagniTour, ¢ necessario
referir outros elementos que garantam a sua operagao didria em pleno. Comegando pelo
staff, considero que uma equipa composta por seis elementos seria o suficiente, tendo por
base a quantidade de staff do Linder Museobus. No caso da primeira proposta, baseada
na utilizacdo de um camido do tipo TIR, a operacionalizacdo da exposi¢ao implicaria a
constituicdo de uma equipa técnica e operacional dedicada. Este modelo pressupde a
existéncia de dois condutores com fun¢des acumuladas de manutengao, responsaveis pela
conducdo do veiculo, gestio da logistica das deslocacdes e apoio técnico aos
equipamentos e dispositivos expositivos. Paralelamente, seria prevista a figura de um
coordenador, incumbido da articulagdo institucional, do agendamento com entidades
culturais locais e da planificagdo do funcionamento quotidiano da operagao.

A equipa seria ainda complementada por trés assistentes de apoio direto ao
publico, distribuidos por diferentes fungdes, nomeadamente o acompanhamento dos
visitantes no interior da exposicao, a validacao de bilhetes e gestao dos fluxos de entrada

no exterior ¢ o atendimento na area de bilheteira e loja. O coordenador assumiria

303 Vide: https://lisbonquake.com/catalogo [Consultado a 18 de novembro de 2025].
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igualmente um papel de apoio transversal, garantindo o funcionamento integrado das
diferentes frentes operacionais.

Nos momentos em que esta equipa ndo esteja on four, ficariam nos escritorios do
Quake em Lisboa, a planear os proximos destinos, assim como a realizar manutengdes ao
camido e a exposicao em si. Para o transporte desta equipa, seriam necessarios mais dois
veiculos: uma carrinha ligeira com uma abertura lateral (ver Figura 48) para ser bilheteira
e loja (conduzida por um dos elementos da restante equipa) € uma outra carrinha ligeira,

para o transporte da restante equipa e de outros elementos necessarios para a operacao.

Figura 48 — Exemplo de veiculo ligeiro para o funcionamento da bilheteira e loja.
Fonte: https://www.ideiasprecisas.pt/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].

No caso da segunda proposta, tratando-se de um contentor maritimo, ndo seriam
necessarios dois condutores, porque existe a possibilidade de arrendar um servigo para o
transporte do mesmo, sem implicar a permanéncia do semirreboque pesado e do seu
condutor. Neste cenario, manteria os dois técnicos, de modo a agilizar qualquer avaria
com a maior brevidade possivel. A restante equipa e transportes de apoio seriam iguais.

No que concerne a alimentacao e hospedagem da equipa, antes de cada deslocagao
para um determinado destino ¢ vital que seja trabalhada uma parceria com os municipios
locais, de forma a fornecerem apoio nestas questdes, € noutras como limpeza, seguranca,
cedéncia de espago, licengas, entre outros. Se a nivel municipal o apoio nao for suficiente,
¢ importante procurar outras parcerias, quer sejam institucionais ou empresariais, de
modo a garantir o sucesso da operagao.

J& os servigos educativos tém uma incrivel missdo: a de conseguir alcancar a
comunidade. Para tal, além da visita ¢ indispensavel a concretizacao de outras atividades
para suscitar o interesse ¢ a difusao da importancia da prevencao sismica.

E importante existir uma parceria com organismos de resiliéncia (ex.: Lisboa
Re.SIST, protegdo civil, corporagdes de bombeiros, escola portuguesa de salvamento),

para que sejam oferecidos outros complementos as visitas, como formagdes ou acdes de
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sensibilizacdo. Estas poderiam ser realizadas em escolas, num outro recinto sugerido pelo
municipio, ou numa tenda de apoio ao lado da exposi¢ao, tal como ¢ possivel verificar na
imagem do roadshow da Fundagdo Altice. Na primeira proposta apresentada, enquanto
os visitantes aguardam pela sua sessdo, durante 45 minutos poderiam ter uma miniaula
sobre sismos e como devemos realizar a nossa preparacdo. Além destas atividades,
poderiam igualmente ser propostos workshops de sobrevivéncia (parcerias
militares/empresas especializadas), de construgdes antissismicas em lego, suporte basico
de vida e entre outros.

Os servigos educativos tém igualmente o papel de conseguir comunicar a todas as
escolas e associacdes relevantes para uma maior integracao das comunidades, que podem
ir desde as mais jovens até aos seniores.

A proposta expositiva desenvolvida neste capitulo € sustentada por uma logica de
mediagdo cultural que assume o visitante como sujeito ativo do processo de construgdo
de sentido. A experiéncia ndo ¢ concebida como um dispositivo de transmissao
unidirecional de informa¢ao, mas como um ambiente relacional, no qual o publico ¢
constantemente convidado a interpretar, decidir, sentir e refletir. A mediag¢do € operada
através de narrativas imersivas, dispositivos interativos, estimulos multissensoriais e
situacdes de aprendizagem experiencial, funcionando como uma interface simbolica entre
0 patriménio sismico, a memoria coletiva e as praticas de prevengdo do risco. Neste
sentido, a exposi¢cdo propde-se como um espago de negociacdo de sentidos, em que a
dimensao cientifica, emocional e civica se articula para potenciar formas mais profundas
de apropriagdo do conhecimento.

Neste contexto, o papel dos mediadores culturais/equipa de servigo educativo
assume uma fungdo estruturante na concretizagdo da experiéncia. Para além do
acompanhamento dos publicos durante o percurso expositivo, estes profissionais sao
responsaveis pela adaptacdo dos contetdos a diferentes perfis de visitantes, pela
dinamizacdo de atividades pedagodgicas e participativas e pela criagdo de pontes entre a
experiéncia sensorial e a reflexdo critica. A atuacdo dos mediadores estende-se
igualmente as estratégias de comunicacao institucional, contribuindo para a producao de
conteudos educativos, agdes de divulgacao e iniciativas de aproximag¢ao as comunidades.
Sdo também agentes centrais no desenvolvimento da programacdo paralela,
nomeadamente oficinas, debates, visitas orientadas e atividades comunitarias, reforcando
o papel da exposi¢ao enquanto dispositivo cultural vivo, em permanente didlogo com os

publicos.
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Para o merchandising vendido na loja, optaria por artigos mais leves e pequenos,
pela sua facilidade de transporte, indo desde artigos de papelaria, alguma selecao de
livros, incidindo mais na tematica da prevencdo, como o livio Como sobrevier a um
Terramoto em Portugal e Kits SOS.

A tematica de bilheteira ¢ complexa. Nos varios exemplos enunciados, desde o
roadshow da Fundagdo Altice, Vaivém do Oceanario, as exposi¢des itinerantes da
Fundacao La Caixa e VMFA, as entradas sdo gratuitas. A gratuitidade ¢ possivel devido
a fundagdes ou outras instituicdes com capital para o investimento, que seria necessario
para o MagniTour funcionar gratuitamente. Nessa impossibilidade, os precos praticados,
seguindo o exemplo da exposicdo Impressions sensorielles - Soleil levant, Soleil
couchant, cuja visita tem uma duracdo de 30 minutos, para um maximo de 10 pessoas, o
bilhete inteiro ronda os 5€ e o reduzido 2€°%, o valor que aplicaria seria em volta dos S€.
Chego a este valor através da divisdo dos 5€ em 30 minutos (cerca de 17 céntimos por
minuto), que perfaz o total de 7,65€, no qual optei por arredondar o valor, por também o
MagniTour incluir mais visitantes. Para o bilhete reduzido, optaria pelos 50% de
desconto, que incluirdo seniores, desempregados, estudantes (no ambito das visitas
escolares, um professor a cada 10 alunos teria entrada gratuita), pessoas portadoras de
deficiéncia (com entrada gratuita do acompanhante).

No caso das escolas, o servigo educativo poderia entrar em contacto com 0s
municipios ou com outros organismos locais, caso 0s mesmos quisessem comparticipar a
sua visita, fornecendo, assim, uma visita gratuita as escolas locais.

Passando para a primeira sugestao de itinerario a aplicar, sugeria iniciar o percurso
primeiramente em Vila Real de Santo Antonio, cidade que foi construida no rescaldo do
Terramoto de 1755°%. A regido do Algarve é considerada das zonas mais suscetiveis a
sismos, mais em concreto as cidades de Faro, Loulé, Quarteira ¢ Portimao, devido a sua
proximidade da falha que separa as placas tectonicas euro-asiatica da placa tectonica

506

africana®®. O roteiro continuaria pela restante Costa Algarvia e, depois, por toda a costa

litoral de Portugal. O nosso pais dispde de aproximadamente 800 km de costa oceanica,
estando em risco de um tsunami, que sera responsavel por muitas mortes, devido a

507

elevada presenca populacional nestas areas™'. Apds a visita no litoral terminar a norte de

Portugal, na regido do Minho, o roteiro continuaria rumando para outras localidades mais

504vide: https://museumderouen.fr/fr/agenda/exposition-impressions-sensorielles-soleil-levant-soleil-cou-
chant [Consultado a 18 de novembro de 2025].

505 Vide CHESTER (2023: 14-15).

306 Vide GEORGE (2011: 53).

ST IBIDEM, p. 54.
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interiores, que também estdo inseridas em falhas tectonicas, como ¢é o caso da Régua®®.
O tempo de permanéncia dependeria da densidade populacional em cada local e época do
ano. Por exemplo, a exposi¢do Symphony, da Fundacdo La caixa, chegou a alongar a sua

)509

visita durante mais de um més (por ser época de verao)”””. O equilibrio seria no minimo

entre 1 semana € 1 més.

3.5 Primeira internacionalizaciio da exposicio: Espanha

Portugal ndo ¢ o unico pais da Peninsula Ibérica que incorre de risco sismico e

tsunamis. Espanha, em particular a zona mais a sul, no Golfo de Cadis>!°

, que esta inserida
na mesma falha que Portugal. Faz sentindo que uma primeira abordagem de
internacionalizag¢@o passe pelo nosso pais vizinho, dando uma maior cobertura a toda a
Peninsula Ibérica. A questao de levar o MagniTour além da questio da prevengao sismica,
¢ extremamente relevante a difusdo da tematica da sobrevivéncia, que pode ser vital em
varias catastrofes naturais, como aconteceram nas cheias em Valéncia em meados de
2024.

No seu estudo, Almeida et alii (2019) consideram que os povos de ambos os paises
estdo menos preocupados com o risco sismico, sendo que a perce¢do sobre 0s mesmos
ndo é muito instigada pelos professores nas escolas ou pelos programas educativos®!!. Em
Portugal, de acordo com o estudo, os futuros professores t€ém mais probabilidade de
compreender o risco de um terremoto, do que os seus contemporaneos em Espanha. Isto
esta correlacionado com memoria coletiva das pessoas sobre o terremoto de Lisboa, em
1755, que teve um efeito profundo na cultura e identidade portuguesas’'?.

Em Espanha da-se maior énfase a outras catastrofes naturais, como incéndios e
inundagdes®!?, mas o risco sismico é igualmente relevante, especialmente na Andaluzia e
na costa atlantica®'*,

As bases conceptuais da exposi¢do itinerante manter-se-iam alinhadas com as
propostas delineadas para o territdrio nacional, prevendo-se, contudo, o alargamento das

parcerias a comunidades e institui¢des locais em contexto transfronteirico. Esta dimensao

308 Vide: https://esg.pt/seismic-v/sismicidade-historica-portugal/ [Consultado a 18 de novembro de 2025].
SMvide: https://fundacaolacaixa.pt/documents/387763/857853/symphony-porto-2023.pdf [Consultado a
18 de novembro de 2025].

510 vide ALMEIDA et alii (2019: 4).

SUIBIDEM, p. 2.

SI2IDEM, p. 3.

S3IDEM, p. 7.

SI4IDEM, p. 9.

123


https://esg.pt/seismic-v/sismicidade-historica-portugal/
https://fundacaolacaixa.pt/documents/387763/857853/symphony-porto-2023.pdf

internacional assenta numa logica de cooperacao ibérica, reconhecendo a partilha de
riscos sismicos e desafios comuns entre Portugal e Espanha.

O percurso inicialmente projetado incluiria a cidade de Vila Real de Santo
Anténio, assumida como ponto estratégico de arranque devido a sua localizagdo
fronteiriga, favorecendo dinamicas de colaboragao luso-espanhola no dominio da
sensibilizacao para o risco sismico e da educagdo preventiva. Seguir-se-iam cidades
espanholas como Ayamonte, Huelva e Sevilha, reconhecidas pela sua exposicao a
diferentes niveis de risco sismico em virtude da proximidade ao Golfo de Cadis. O
itinerario incluiria ainda Coérdoba e Granada, igualmente situadas em regides de
suscetibilidade sismica. A cidade de Malaga seria integrada pelo seu posicionamento
costeiro e pela exposicao acrescida ao risco de tsunami, caracteristica que também se
verifica em zonas como Huelva.

A partir de Mélaga, numa primeira fase, o percurso estender-se-ia ao longo da
restante faixa litoral até Barcelona, atendendo aos potenciais riscos associados a
fendmenos tsunamicos ¢ a atividade sismica relacionada com a proximidade da ilha de
La Palma, onde se verifica a presenga de atividade vulcénica ativa. Num momento
posterior, e em funcao da viabilidade institucional e logistica, poderiam ser estudados
outros circuitos, abrangendo cidades como Madrid, Badajoz ou Vigo.

A proposta assenta numa logica de esfor¢o conjunto ibérico, orientado para a
sensibilizacdo e educagdo das populacdes, partindo do principio de que, apesar da ampla
circulacao de informagdo em contexto globalizado, as mensagens relativas a prevencao e
a cultura do risco nem sempre chegam de forma eficaz as comunidades, tornando-se

necessario desenvolver estratégias de proximidade e contacto direto com os territorios.

3.6 Investimento previsto

Como podemos observar ao longo deste capitulo, montar uma exposicao itinerante
imersiva e digital ¢ um processo complexo e financeiramente exigente. Existem diversos
custos a considerar, desde salarios de staff técnico e operacional, desenvolvimento de
conteudos, personalizacdo de matrizes expositivas, aquisicdo de equipamentos
tecnologicos de luz, som e projecdo, bem como custos associados a combustivel, caso os
veiculos ndo funcionem por energias renovaveis.

Esta variedade de encargos demonstra que projetos desta natureza implicam
sempre um investimento estrutural significativo.

Para Isabel Salgado, estas visitas acabam por se revelar sustentaveis, mesmo com
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a oscilacdo dos custos energéticos, uma vez que suscitam o interesse do publico e
promovem a deslocacdo ativa das comunidades as experiéncias culturais®'®. A mesma
exemplifica este cenario com os camides expositivos utilizados na mostra dedicada a
Georges Mélies, cujo investimento rondou cerca de 1.000.000 de euros®'®. Do mesmo
modo, o projeto Vaivém do Oceanario, iniciado em 2005, implicou um investimento
aproximado de 200.000 euros, registando, até 2014, um custo anual na ordem dos 100.000
curosS!7518.

A este enquadramento, optei por juntar referéncias provenientes de projetos
imersivos de grande escala, como se verifica no plano de negoécios do projeto
IMMERSIVUS — Sensorial Museum. Sousa (2019) indica que museus imersivos baseados
em tecnologias de videomapping e ambientes sensoriais podem implicar investimentos
muito elevados, onde podemos retirar os seguintes valores como exemplo, cerca de
380.000 euros somente em projetores®'®, 20.000 euros para servidores multimédia®?® e
aproximadamente 10.160 euros em sistemas de som>2!. Estes valores conseguem fornecer
uma ligeira ideia da escala do investimento tecnologico necessario especifico, fora os
outros valores de outras questoes, como marketing, onde Sousa (2019) aponta o valor
para 20.000 euros anuais®*? e entre outras questdes operacionais, que resultam no sucesso
da exposicao.

Embora nem todos os projetos divulguem os seus dados financeiros, como sucede
com 0 Roadshow da Fundagdo Altice, as exposi¢oes da Immersiv Roadshow ou o projeto
do VMFA, ¢ consensual que a elevada complexidade técnica e logistica destas iniciativas
exige orgamentos robustos, frequentemente assegurados através de financiamento
institucional ou privado.

Tendo estes valores como pilar, tanto os exemplos nacionais ja referidos como os
dados concretos apresentados por Sousa (2019), podemos considerar, no ambito deste
trabalho, que o orgamento maximo estimado para um projeto com as caracteristicas do

Quake MagniTour podera situar-se, em contexto real, entre 1.000.000 e 1.500.000 de

euros. Esta estimativa deve ser entendida como um exercicio de projecao académica, e

315 Vide Anexo VI.

316 IDEM.

S1TVide: https://besdportugal.org/wp-content/uploads/2013/11/Caso-2008-Parque-EXPO-Vaivem-
Oceanario.pdf [consultado a 17 novembro de 2025].

18 Vide: https://www.cm-vinhais.pt/uploads/writer file/document/606/Vaiv_m_Ocean_rio.pdf [consul-
tado a 17 novembro de 2025].

519 Vide SOUSA (2019: 107).

520 IDEM

21 IDEM.

S2IBIDEM, pp. 110.
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nao como um or¢amento executivo.

A possibilidade de estabelecer parcerias estratégicas com empresas tecnologicas,
o recurso a fundos internacionais e o apoio de outras institui¢des poderdo reduzir
significativamente o investimento direto a cargo do Quake, permitindo igualmente a
criacdo de uma rede de cooperagao institucional alargada. Neste sentido, o investimento
previsto nao ¢ entendido apenas como um custo, mas como um instrumento de criagao de
valor cultural, educativo e social, reforcando o papel do projeto enquanto agente de
inova¢do e democratiza¢do do acesso a cultura.

Em sintese, o exercicio desenvolvido nesta sec¢do permitiu enquadrar o projeto
Quake MagniTour dentro de uma légica de viabilidade conceptual, sustentada na anélise
de casos reais e literatura especializada. Mais do que fixar valores absolutos, esta analise
revela a necessidade de um planeamento financeiro estruturado e de uma estratégia de
cooperagdo institucional como condi¢des essenciais para a implementacdo de projetos
culturais de natureza itinerante. O investimento associado deve, assim, ser compreendido
como parte integrante de uma estratégia mais ampla de valorizacdo do patrimoénio,

inovagdo museologica e alargamento do acesso a cultura.

126



Conclusao

«To achieve contact with reality is not to transport oneself elsewhere, it is not
transcendence but thorough immersion in one's surroundings. A reality which is neither
purely physical nor metaphysical, but both at once»

- Antoni Tapies, UNESCO Courier, junho 1994°%

A presente dissertagdo procurou compreender o papel das experiéncias imersivas
em contexto museoldgico, tomando como principal objeto de estudo o Quake — Museu
do Terramoto de Lisboa, e refletir sobre o seu potencial enquanto ferramenta de mediagao
do patrimonio sensivel. Ao longo do trabalho, foi possivel constatar que a imersividade
ndo se limita a uma dimensdo tecnoldgica ou estética, assumindo-se como um
instrumento relevante na constru¢do de significado, na aproximagdo emocional dos
publicos e na transformagao da experiéncia museoldgica.

A anadlise do estudo de caso permitiu evidenciar que as praticas imersivas podem
contribuir para processos de aprendizagem mais significativos, favorecendo a empatia, o
envolvimento e a compreensdo critica de acontecimentos historicos marcados pela
memoria traumatica, como o Terramoto de 1755. Ao mesmo tempo, tornaram-se visiveis
os principais desafios associados a estas praticas, nomeadamente os elevados custos de
implementagdo, a dependéncia tecnoldgica e as questdes éticas ligadas a representagao
de acontecimentos sensiveis em ambientes sensorialmente intensificados.

A proposta conceptual de exposi¢do itinerante desenvolvida neste estudo surge
como uma tentativa de responder a estas problemadticas, apresentando um modelo
orientado para a descentralizagdo do acesso a cultura, para a promocgdo da literacia
cientifica e para a sensibilizacdo em torno do risco sismico. Esta proposta deve ser
entendida ndo como uma solugao fechada, mas como um contributo para a reflexao sobre
novas formas de mediacao cultural e de aproximagdo entre patrimonio, memoria e
sociedade.

Em termos de contributo cientifico, este trabalho situa-se na intersecdo entre
museologia, patriménio digital e estudos da memoria, propondo uma abordagem que
articula reflexdo teorica, andlise empirica e desenvolvimento conceptual. Considera-se

que esta investigacao podera servir de base a futuros estudos e projetos, sobretudo no que

523 Vide: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000096814, pp.5 [consultado a 17 novembro de 2025].
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respeita a aplicagdao critica das tecnologias imersivas em contextos museologicos e
patrimoniais.

Conclui-se, por fim, que as experiéncias imersivas representam um campo de
grande potencial para a renovagdo das praticas museologicas e da mediacdo cultural,
desde que enquadradas de forma critica, ética e responsavel. Mais do que a simples
adogdo da tecnologia, o verdadeiro desafio reside na sua integragdo ao servigo da
constru¢do de conhecimento, da memoria coletiva ¢ do exercicio de uma cidadania

culturalmente informada.
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Anexos

Anexo I — Escolha do nome e logo

Quoke, literalmente, tremor e terramoto em
ngles, & sem surpresa o nome do nossa marco.

Mdo & assim por ocoso. Mdo apenas a lingua
mnglesa tem um alcance umiversal coma, nesto
mesma lingua, signtfica tanto um fremor em
terra como mo mar - terramoto & marmaoto,
como o gue aconteceu em Lisboa em 1755,
Mo logdtipo, o nome dao marca & aplicodo
sobre uma fipografio robusto e com corpo
com a intencdo deliberada de nos dar a ver
um tremor de term no momento precizo em
que este acontece, fanto na sua origem
COMO NAas Consequéncas que provoon. Assim,
a energia libertoda propago-se em ondas
concéntricas a partr do epicentro e vai
fragmentando tudo em seu redor. © mesmo
ocontece com as varias cores, gue sugerindo
uma escaln de intensidode, vao perdendo
forpa do centro para os extremos. “Centro
do Terramoto de Lisboa® e “Lisbon
Earthquake Center” constituem o descritive
de marca que fecha o conjunto de logdtipo
e togline.

Fonte: Clara Santiago — Quake (Storybook interion — copia integral da pagina original).
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Anexo II — Relatorio de resultados de visitantes 2023

ANALISE DE RESULTADOS

VISITANTES
Visitantes locais: 7 3 a 1 o/o

85,977 (+ 30,944) Locais

Visitantes estrangeiros:
31,552 (+ 21,168)

Total 2023: 2 6 . 9 o/0

117,529 (+ 79.7 %) Estrangeiros

r mai ju

Esirangeiros

jul set out nov

mar ab n go

0.000

4.000

b I I
jan fav

TIPOS DE BILHETES

Fonte: Clara Santiago — Quake (c6pia autorizada do relatério original).
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Anexo III — Relatorio de resultados de sessoes 2023

ANALISE DE RESULTADOS

SESSOES

8,968 65.5 %

o i isi :
Sessdes abertas % medio de visitantes por dia da semana Taxa média de ocupacio

+69.2 ® Demais Bihetes ® Escolas (capacidade 20)

{16.4 % de sessdes
para Escolas)

323.8 13.1

Média diaria de > ; ‘ ) NOmero médio de

visitantes visitantes por sessao

Total de visitantes por faixa horaria

Fonte: Clara Santiago — Quake (c6pia autorizada do relatério original).




Anexo IV — Relatoério de resultados de nacionalidades 2023

Fonte: Clara Santiago — Quake (copia parcial autorizada do relatorio original).
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Anexo V — Entrevista Edoardo Canessa

No ambito desta dissertacao, foram realizados varios contactos a multiplas entidades a
nivel nacional, que se especializam em experiéncias culturais imersivas. A Gnica resposta
positiva que obtive foi de Edorado Canessa, da OCubo, e ¢ o diretor da IMMERSIVUS
Gallery de Lisboa e Porto. A entrevista que se segue foi realizada via e-mail, a 23 de
fevereiro de 2024, as 11h45, e € composta por cerca de 24 questdes. A entrevista foi
transcrita do e-mail original. A negrito encontram-se as questdes realizadas pela autora

desta dissertacao.

1. Qual é a missdo de OCUBO em Portugal e a nivel internacional?

O ateli¢ OCUBO ¢ um estudio criativo de matriz portuguesa e proje¢ao internacional que
concebe e produz eventos corporativos, didaticos e artisticos com base em luz e
tecnologia, dos quais resultam projetos inéditos e inovadores no dominio do video
mapping imersivo.

Com acdo reconhecida em diferentes continentes, a OCUBO tem a sua assinatura em
experiéncias marcantes como o Magical Garden (Lisboa e a Porto), as Immersivus
Gallery, a primeira galeria de arte imersiva em Portugal, instalada na Alfandega do Porto
e no Museu da Agua — Reservatorio da Mae D’Agua das Amoreiras, assim como varias
outras exposi¢cdes imersivas temporarias sobre os grandes mestres da Arte (Monet e
Klimt, Michelangelo e Da Vinci, Frida Kahlo, etc.), entre muitas outras.

O proposito do atelie OCUBO ¢ desenvolver experiéncias multimédia verdadeiramente
inovadoras, em locais de interesse historico e cultural, aproximando um publico mais

vasto da cultura, da arte e do patrimonio.

2. Que impacto as experiéncias imersivas tém na atualidade?

As experiéncias imersivas e interativas assumem um papel cada vez mais relevante no
contexto cultural, tanto a nivel nacional como internacional. Pelo seu carater inovador,
gragas ao recurso a tecnologia, que lhes confere um carater impactante, disruptivo e
multissensorial, covidando a um novo olhar e a uma nova vivéncia da Arte, da Historia e
do Patrimoénio, estas experiéncias estdo a desempenhar um importante papel ao nivel da

difusdo e da promocao da cultura, sobretudo junto dos mais jovens.

3. Quantos visitantes tiveram em 2023 nas exposicoes?
367.000
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4. Quais foram os valores dos investimentos concretizados?

Cerca de 2.000.000

5. Quantas exposicoes foram realizadas em 2023?
Através da plataforma Portugal Agenda, no ano de 2023 foram promovidos, no total, 11
espetaculos e exposi¢des imersivas:
Impressive Monet & Brilliant Klimt (IGL e IGP)
Misterioso Egito (IGL e IGP)
Frida Kahlo, a Biografia Imersiva (IGL)
Living Van Gogh (IGP)
Monet Meets Beethoven (IGL)
Magical Garden Aladdin Sintra
Arte no Jardim: Monet & Klimt (Museu de Alberto Sampaio, Guimaraes)
Spiritus
Clérigos Immersive Concert: Spiritus of Classical Music
Dali Cybernetics (IGL)
Porto Legends (IGP)

6. Qual ¢é a projecio que tem para 2024 (em termos de totais de visitantes,
investimentos, projetos...)

Em 2024 vamos apresentar novos eventos e exposi¢oes, em linha com o nosso proposito
de continuar, através da arte e da tecnologia, a conectar cada vez mais pessoas o seu
patrimoénio histdrico e cultural, e de promover a Arte e o conhecimento junto de cada vez
mais pessoas.

A nossa expectativa € a de continuar a crescer, tal como tem acontecido sustentadamente
nos ultimos anos, e criar eventos relevantes e impactantes, capazes de contribuir
efetivamente para que cada vez mais pessoas, de todas as geracdes, se aproximem da Arte,

do conhecimento e dos seus protagonistas.

7. Considera que as experiéncias imersivas sio importantes para os mais jovens? e
porqué?

Sem duvida. As experiéncias imersivas e interativas sao particularmente importantes para
os publicos mais jovens, pela sua forte ligacdo as novas tecnologias. Falamos de um

publico muito conectado e com uma forte literacia digital, e partindo desse ponto de
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contacto que € a tecnologia, estas experiéncias convidam os mais jovens a sairem de casa

e afastarem-se dos ecras, desafiando-os a vivenciar novas experiéncias fora de casa.

8. Sao estas experiéncias relevantes para o futuro da aprendizagem?

Acreditamos que sim, e essa crenca tem sido reforgada pelo crescente nimero de escolas
que nos visitam. Esta abordagem inovadora ao conhecimento, com recurso a criatividade
e a tecnologia, que ¢ parte indissociavel da vida dos nossos jovens e criangas, representa

um forte potencial ao nivel da aprendizagem e de uma crescente literacia cultural.

9. E possivel conseguir passar de forma efetiva uma mensagem através destas
experiéncias?

Nao s6 ¢ possivel como é esse o nosso objetivo, promover o conhecimento, a
contemplagdo e a reflexdo sobre o contributo de cada autor, de cada perspetiva, de cada
narrativa. Um bom espetaculo imersivo ¢ muito mais do que a simples digitalizagdo da
arte, pressupde muito conhecimento, todo um complexo processo criativo € uma narrativa
muito bem pensada para efetivamente impactar, alcancar e envolver o publico, desde o
inicio até ao final da experiéncia.

Muito mais do que entreter, 0 nosso objetivo € sempre promover vivéncias, provocar a
reflexdo e despertar a vontade de saber mais, criando contetidos ndo s6 de grande
qualidade artistica, como também que acrescentem valor a sociedade, e que efetivamente

honrem o legado de cada tema e autor abordados.

10. Podem estas também desafiar os mais jovens em quererem saber mais?

O grande proposito destas experiéncias € precisamente esse. Se temos, por exemplo, uma
exposicao imersiva sobre um grande artista — Van Gogh, Salvador Dali — vamos
proporcionar uma vivéncia muito proxima e emotiva da sua obra e do seu percurso,
convidando a que os visitantes “entrem” nos seus quadros e que interajam com o seu
universo pessoal de uma forma muito direta e criativa.

Em cada uma destas instalacdes, os jovens desenvolvem uma relagdo de maior
proximidade com o artista, estimulando a que se questionem acerca de temas que, mais
do que ver, vivenciaram, e que queiram saber mais sobre os quadros que pintaram, e a

histéria que se esconde por detras de cada um deles.
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11. O que leva um jovem, que hoje em dia tem acesso a outras plataformas digitais
que pode "visitar' a partir de casa, a deslocar-se a uma destas exposicoes?

Aqui o ponto de contacto ¢, indubitavelmente, a tecnologia. Se a tecnologia “prende” o
jovem a um ecra ¢ também ela, num espetaculo imersivo, o argumento chave para que ele
saia da sua zona de conforto e se aventure por novos mundos, onde, mais do que ver, pode
vivenciar, de uma forma muito mais vivida e impactante, diferentes realidades.

Se ¢ verdade que as visitas guiadas online vieram proporcionar o acesso a museus €
galerias a partir de qualquer parte do mundo, acreditamos que essas experiéncias

complementam e estimulam as experi€ncias presenciais, € nao que as substituem.

12. Por serem exposicoes com pouca interacio humana (ou seja, nio existem guias,
vigilantes de sala, etc...), podem ser consideradas frias ou vazias?

As exposi¢des imersivas, pelo seu carater impactante e multissensorial, sdo na verdade
experiéncias altamente envolventes e emocionantes. Todos os sentidos sao estimulados
para proporcionar a sensagao unica de que estamos a entrar num novo mundo, do qual
fazemos parte.

Também as instalagdes interativas convidam as pessoas ndo s6 a serem cocriadoras, como
a interagirem umas com as outras. Por isso diria que ¢ o oposto: os espetaculos e
exposicdes imersivas sdo promotores da interagcdo, da cocriacdo e da imersdo visual,

olfativa, tatica e emocional nas experiéncias que promovem.

13. Em relacdo a populacio mais envelhecida, como procuram em cativar estas
geracées que tém menos literacia tecnologica?

A literacia tecnoldgica ndo ¢ determinante para usufruir destas experiéncias, o fator chave
¢, sem duvida, a curiosidade. Nao € necessario perceber de tecnologia para vivenciar uma
experiéncia imersiva, e disso € prova a forte afluéncia de pessoas de todas as geragdes a
que assistimos nos nossos espetaculos, mais notavelmente em iniciativas como Spiritus,
por exemplo, que desafia a uma vivéncia completamente nova de um dos maiores
simbolos nacionais, ndo s6 para quem o visita pela primeira vez como para quem ja o
conhece.

O tema, o carater multissensorial e os locais onde os espetaculos decorrem fazem, pela
nossa experiéncia, destas iniciativas uma vivéncia apetecivel mesmo para pessoas com

menor ligacdo as novas tecnologias.
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14. OCUBO tem desenvolvido nos ultimos anos varias exposicoes dedicadas a
grandes artistas (Ex:Frida Kahlo) e a eras ou figuras historicas (Ex: Misterioso
Egito e Porto Legends). Consideram fundamental que exista um rigor historico-
cientifico por detras dos conteudos desenvolvidos?

As nossas exposicoes, as que produzimos, coproduzimos e acolhemos, sao amplamente
reconhecidas pela sua qualidade, ndo s6 em termos criativos, como de conteudo. Os
nossos espetaculos sdo desenvolvidos com rigor historico, muitas vezes em colaboragao
com entidades estreitamente ligadas aos temas abordados, como, por exemplo, a Frida
Kahlo Corporation ou a Fundaciao Gala — Salvador Dali.

No caso de Misterioso Egito, por exemplo, o publico ¢ guiado num percurso imersivo
através de 3 mil anos de historia, com recurso a recriagdes originais de imagens e

conteudos de bibliotecas e museus de todo o mundo.

15. Acreditam que as experiéncias imersivas podem colocar em causa os museus
tradicionais? Podem estas coexistir e complementarem-se entre si?

Os espetaculos imersivos sdao uma experiéncia cultural inovadora que vem acrescentar
uma nova dimensdo ao setor cultural, mas que nao substitui, nem pretende substituir, a
experiéncia num Museu tradicional.

Pelo contrario: ao contactarem com os temas e autores abordados nas experiéncias
imersivas, os visitantes s3o mesmo convidados a visitar os museus ¢ a observarem as
obras originais. Além disso, as nossas exposi¢cdes imersivas sdo desenvolvidas em
parceria com Museus e Fundagdes artisticas de relevo, precisamente com o intuito ndo s6
de assegurar os melhores conteudos como de promover o legado e o patriménio de cada

artista ou tema abordado.

16. £ importante que a cultura seja mais futurista, que as ofertas culturais mais
tradicionais, olhem para outros meios de cativar e de reter mais publico, sem colocar
em causa a sua missao e objetivos?

E importante que o setor cultural ndo coloque de parte o potencial e as oportunidades
geradas pela tecnologia, porque de facto ela tem essa capacidade de alcangar e tocar mais
pessoas. Cada vez mais institui¢des recorrem as redes sociais ou a visitas virtuais, por
exemplo, para chegar a um publico mais vasto e difundir o seu trabalho.

Nao digo que a cultura deva ser necessariamente futurista, mas deve, sem duvida,

ponderar os desafios e oportunidades da era digital e capitalizar as ferramentas
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emergentes a sua disposi¢do para empreender cada vez melhor, e com maior alcance, a

sua missao.

17. Poderao ser as experiéncias imersivas uma forma de dinamizar os museus e de
os trazer mais para o século XXI?

Os museus té€m feito um bom trabalho na transi¢ao para a era digital, mas as experiéncias
imersivas assumem aqui um papel diferente, e também importante. Ao desafiarem os
sentidos e proporcionarem experiéncias verdadeiramente imersivas e multissensoriais, as
exposicoes e os espetdculos multimédia ressignificam, de certa forma, a relacdo entre o
publico e os artistas, criando uma relagao de maior proximidade.

Esse impacto leva, por sua vez, a vontade de conhecer pessoalmente a sua obra, o que por
sua vez conduz esses mesmos publicos aos museus. Falamos, assim, de experiéncias
complementares, que contribuem, de formas diferentes e em diferentes niveis, para uma

crescente difusao e democratizacao da cultura.

18. E possivel que estas exposicoes divulguem outros espacos culturais mais
tradicionais?

Essa ¢ uma das nossas grandes missdes: reaproximar as pessoas do nosso incrivel
patriménio cultural e histérico. E por essa razdo que os nossos espeticulos decorrem em
locais de interesse, como monumentos ou edificios historicos, € que as nossas galerias
estdo inseridas em dois locais emblematicos das cidades do Porto e Lisboa (Alfandega do
Porto ¢ Museu da Agua — Reservatorio da Mae D’ Agua das Amoreiras).

Ao convidar as pessoas a vivenciarem uma exposicao ou espetaculo imersivo, estamos
também a desafia-las a sentir e ocupar estes espacos de uma forma totalmente diferente,

aproximando-as dos mesmos e criando motivos para a sua (re)visita.

19. Podem estas experiéncias desenvolver uma nova reutiliza¢io patrimonial, sem
colocar em causa a sua arquitetura/decoracgao originais e até a sua zona envolvente?
(Ex: Spiritus, Reservatorio das Mies de Agua).

Uma das carateristicas mais promissoras dos espetaculos imersivos a esse nivel ¢ o facto
de proporcionarem experiéncias altamente impactantes, mas minimamente invasivas.
Ao respeitarem a integridade fisica do patriménio que ocupam e o exaltarem, estas
experiéncias convidam a uma redescoberta de monumentos nacionais por parte dos seus

habitantes, e levam visitantes de outras cidades e paises a locais que talvez de outra forma
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ndo incluissem nos seus roteiros. Por essa razdo, estas iniciativas assumem um forte
potencial e um importante papel na renovagao da relagdo das pessoas com o patrimonio,
e na sua difusdo no plano nacional e internacional.

A titulo exemplificativo, “Spiritus” consagrou a Igreja dos Clérigos como Local Mais
Notavel do Mundo pelos Remarkabel Venue Awards, em 2023, e em 2022 a Immersivus
Gallery Porto, na Alfandega do Porto, foi distinguida como Melhor Museu pelos mesmos

prémios internacionais.

20. Consideram que existe ainda algum septicissimo ou resisténcia nestas
exposicoes?

As exposigOes imersivas tém vindo a conquistar cada vez mais espago e reconhecimento
no panorama cultural. Inicialmente poderiam por vezes ser mais conotadas com
entretenimento, mas o rigor envolvido no seu desenvolvimento, os temas abordados ¢ a
profundidade das experiéncias t€ém posicionado e reconhecido estas iniciativas como

atividades culturais, artisticas e educativas de valor em Portugal.

21. O que pretendem desenvolver, evoluir e quais os futuros planos para OCUBO?
Pretendemos, acima de tudo, continuar a ser curiosos e¢ a buscar novas formas de
expressdo que permitam levar a arte, o patrimonio, a criatividade, o conhecimento e a
cultura a cada vez mais pessoas.

Estamos cada vez mais atentos a novas formas de producao cultural, como a inteligéncia
artificial, e pretendemos continuar a liderar na inovagdo para criar contetdos artisticos
relevantes e de grande qualidade, que desafiem a percecdo e os sentidos e que

proporcionem momentos inesqueciveis.

22. Estara nos planos do OCUBO desenvolver uma exposicio itinerante?
Essa podera ser uma possibilidade no futuro, sim, ¢ algo que equacionamos, em grande
parte fruto da nossa experiéncia de acolhimento de exposi¢des internacionais nas nossas

galerias.
23. Retomando este topico, consideram que as exposicoes itinerantes continuam a

ser importantes, ainda em pleno século XXI, mesmo com tanta informacao/meios

disponiveis?
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As exposigoes itinerantes, sobretudo nesta vertente mais tecnologica, assumem um papel
muito interessante no contexto atual, mantendo-se, sem duvida, muito relevantes.
Geralmente sdo projetos muito bem pensados e com um elevado valor acrescentado, que
permitem levar um determinado tema a um maior numero de pessoas, ndo so localmente

como além-fronteiras.

24. Consideracoes finais?

As exposic¢des imersivas tém vindo a ganhar cada vez mais espago no contexto cultural
nacional e mundial, demonstrando as vantagens da implementacdo intencional e positiva
de ferramentas tecnoldgicas para a criagdo de novas experiéncias, capazes de alcancar

mais publicos e de dinamizar locais de grande interesse historico e cultural.
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Anexo VI — Entrevista Isabel Salgado

Um dos contactos efetuados com sucesso, no ambito desta dissertagdo, foi o de Isabel
Salgado, que ¢ diretora de expisi¢des na Fundation La Caixa, tanto em Espanha, como
em Portugal. Esta Fundacao realiza varias exposicdes itinerantes imersivas ¢ interativas
e ¢ um caso de estudo relevante para esta dissertacdo, por englobar algumas das tematicas
abordadas. O contacto foi obtido via Linkedin, onde posteriosmente, realizamos uma
entrevista em inglés, através da plataforma Microsoft Teams, a dia 15 de margo de 2024,
entre as 10h e as 11h00 da manha. A transcri¢ao que se segue foi traduzida livremente do

inglés original.

R-Bom dia Isabel! Gostaria de agradecer novamente pela sua amabilidade e ter
disponibilizado algum tempo da sua agenda para realizar esta entrevista.

I- Bom dia Renata! O gosto ¢ todo meu e espero conseguir ser uma ajuda essencial para
o seu trabalho.

R- Antes de avangar com as questdes, reforco novamente o proposito desta entrevista.
Estou a realizar uma tese de mestrado, onde vou abordar o conceito de experiéncias
imersivas, no ambito dos museus € de propor uma exposi¢ao itinerante, que sera uma
extensdo do museu original. J4 ouviu falar do Quake em Lisboa?

I-J4 ouvi falar, mas, confesso que ainda ndo visitei (risos). Mas, sendo que gosto de estar
a par de todos estes avangos, em particular nesta area, sei que ¢ um museu sem expolio,
que € composto por varios elementos imersivos, cuja tematica principal € sobre o
terramoto de 1755, correto?

R-Sim, ¢ isso mesmo! Portanto, 0 meu contacto consigo surge pela presenca que a
Fundagao tem tanto em Espanha, como em Portugal, nesta questdo de aplicar imersao aos
seus contéudos museoldgicos e de em alguns casos, desenvolver exposigdes itinerantes,
que percorrem ambos paises. Consegue falar um pouco sobre si e da missdo da Fundacao
La Caixa?

I- Bem, Sou Diretora de Exposicdes, Colecao e Projetos Digitais da Fundagao “la Caixa”.
Coordeno a programacao expositiva dos centros CaixaForum e do CosmoCaixa, além das
exposigoes itinerantes que circulam por varias cidades de Espanha e Portugal. Também
sou responsavel pela Colecao de Arte Contemporanea da fundagdo e pela CaixaForum+,
a nossa plataforma de conteudos audiovisuais. O que distingue a nossa instituicao ¢ o
trabalho integrado entre diferentes areas, tais como a arte, ciéncia ¢ humanidades, e a
capacidade de desenvolver projetos de grande escala que chegam a publicos diversos,
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gragcas a nossa rede de centros e formatos itinerantes. Esta abordagem permite criar
iniciativas culturais com uma visao ampla e promover didlogos relevantes entre areas
tradicionalmente separadas.

R-Consegue explicar como ¢ que surge esta ideia de realizar exposigdes itinerantes?
I-H4 mais de 40 anos que esta Fundacao procurou inovar na area da museografia e da
disseminagdo cultural. Nos anos 70 do século passado, foi quando comecaram as
primeiras exposicdes itinerantes € nos anos 90, comegamos a testar em varios formatos,
como camides, que sei que ¢ algo que também queria propor para o seu trabalho!
R-Antes de mergulharmos mais a fundo nesta questdo dos camides, consegue indicar-me
o valor estimado do investimento?

I-Neste momento, para todas as nossas exposigoes, s6 em espanha, o investimento ronda
entre os 35 e os 40 milhdes de euros por ano.

R-E quantos visitantes tiveram no ano anterior?

I-Estimamos que rondaram entre os 7 ou 8 milhdes. Sendo o nosso grande target as
familias.

R-E em quantas localizac¢des estiveram no ano anterior?

I- As nossas exposicoes itinerantes estiveram entre 70 a 75 locais.

R-A entrada nestas exposi¢des tem algum tipo de custo associado?

I-Ndo, queremos que seja sem custo, de modo a ser o mais acessivel para todos. E
fundamental democratizar a cultura, para que esta chegue a todos!

R- A Fundagdo também trabalha com outras entidades, de forma a divulgar outros
equipamentos culturais, de modo a que quem ndo tem acesso a esta cultura, consiga
chegar até elas?

I-Sem duvida! Tivemos recentemente uma exposi¢dao itinerante que tivemos uma
colaboracdo com o Bristish Museum, que se entitula em inglés: Feminine Power: the
divine to the demonic. E importante podermos contar com o apoio de outras institui¢des,
para esta causa, que vai ao encontro de uma maior literacia cultural.

R-Sobre esta questdo de colaboragdo, consegue falar um pouco sobre as equipas por
detras destes projetos?

I- A nossa equipa ¢ multidisciplinar e trabalha de forma colaborativa, unindo vérios
elementos, como arte, ciéncia, inova¢ao ¢ humanidades. Esta dinamica, aliada a uma rede
alargada de centros e projetos itinerantes, permite desenvolver iniciativas culturais com

impacto em maultiplas cidades e publicos. Estes elementos nao trabalham todos em
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Barcelona, muitos, trabalham de outros pontos de Espanha ou de outros paises
remotamente.

R-Recentemente em Lisboa, no Terreiro das Missas em Belém, decorreu a exposi¢do do
Georges Méli¢s, que foi efetuada num formato de camido e que recorre a varios elementos
tecnologicos que permitem alguma imersividade. Consegue explicar um pouco mais
sobre o formato utlizado?

I-Claro! A exposicdo comecou por volta de 2010 e cerca de 2 a 3 anos depois, fizemos
algumas atualizagdes. A tecnologia como vai sempre evoluindo, nds também temos de
procurar formas de nos manter atualizados! O camido em si expandia, 0 que permitia um
espaco pop-up, com cerca de 1000 metros quadrados. O investimento s6 no camido,
rondou perto de 1 milhdo de euros.

R-Tendo em conta estas despesas e constantes atualizagdes, acha que ainda no século
XXI, as exposigdes itinerantes resultam?

I-Elas sao fundamentais para a populacao e continuam a fazer sentido. Além de serem
sustentaveis num ponto de vista economico, ¢ importante conseguir conseguir chegar a
mais sitios, onde as pessoas ainda nao conseguem chegar hoje em dia, mesmo com alguns
avangos em varias plataformas na internet, que também € pouco e nao ¢ definitavamente
amesma experiéncia. Os custos com a gasolina compensam, porque, faz mover as pessoas
a irem ao nosso encontro € o camido em si, monta-se sozinho, o que ¢ uma logistica mais
pratica e rapida, do que se fosse com tendas, como foi o caso da exposi¢do Meet Vincent
Van Gogh. As exposigoes tem de ficar em locais amplos, tal como o local que mencionou
em Lisboa, para conseguirmos ter uma circulagdo em pleno na exposi¢ao.

R-E considera que se estas exposi¢des itinerantes forem imersivas, que prejudicam
alguma oferta cultural na proximidade?

I-N3ao, a ideia ¢ complementar a oferta e de realizar um ialogo com outras cidades e para
ndo ir a mais além do que ja existe. De certo modo, procuramos divulgar igualmente o
que ja existe.

R-Sobre este ponto de ndo interferir com o seu meio envolvente, o que considera sobre
exposicdes imersivas, realizadas em patrimonio que foi alvo de uma reutilizacao?

I-O importante ¢ ndo disfugrar e adapatar aos meios em que estd inserido. Seja a nivel
patromonial, seja a nivel de comunidade. Temos o exemplo do CosmoCaixa, em
Barcelona, que se situa num edificio contruido entre 1904 ¢ 1909, que era um abrigo para
cegos, que esteve em funcionamento até 1979. Em 1981, a Fundagdo efetuou algumas

obras e ampliagdes para albergar o Museu de Ciéncia e em 2004, apds uma nova
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intervengdo, mais vanguardista, inaugurou-se o CosmoCaixa. A Fundacdo procurou
manter os elementos arquitetonicos presentes € procurou sempre em inserir elementos
que fossem hibridos, de forma a que ndo fossem disruptivos com o seu meio envolvente.
R- O acha sobre a evolucdo das exposi¢des imersivas?

I- Estdo a aparecer muitas exposigdes imersivas em Espanha Por exemplo, o que
considero que sdao importantes para disseminar informacdo, em particular, nos mais
jovens. Sei que ¢ utilizado cada vez mais 14 fora, como nos EUA e noutros lados, podem
servir como complemento ao equipamento cutural ja existente, como existe em Notre
Dame, em Paris, que tem uma breve experiéncia imersiva também. As exposi¢des
imersivas transmitem bem as mensagens, mas, vai um pouco mais além do que isso. A
imersdo tem o poder de tocar pessoas. Mesmo que estas experiéncias tenham contéudos
mais ludicos, ndo deixam de ser um espetaculo, que apelam aos sentidos. Temos o
exemplo da exposicdo itinerante Symphony (que ira circular por Portugal brevemente),
que tem como objetivo de conectar as pessoas com a musica cldssica, onde um dos
elementos ¢ composto por 6culos VR, que permite imergir na musica.

R- Esta exposicdo ¢ composta por alguma slot de tempo? Algumas exposigoes deste
calibre, como € o caso do Quake, funciona por slots de tempo, que comegam a “x” tempo.
I-N3o. A entrada ¢ livre, mediante os horarios de funcionamento. Contudo, temos por
vezes dias ou horarios que sdo especificos para escolas. Nao sou a favor das slots de
tempo. Sei que € uma pratica cada vez mais comum em termos culturais, para evitar
grandes enchentes de visitantes, mas, torna-se um pouco limitativo a quem visita, pois,
estd-se a impor a visita num certo horario e espaco de tempo, o que ndo permite uma visita
tdo livre, o que ndo leva igualmente a uma maior liberdade de absor¢do de todos os
elementos em exposicao.

R-Novamente a proposito das exposi¢des imersivas, considera que as mesmas podem ter
alguma ma reputacado, por serem consideradas por muitos como algo muito comercial ou
blockbuster?

I- Muitos meios mais comerciais ndo se preocupam com os conteidos € mais com o
espectaculo. E importante perceber que as exposi¢des imersivas conseguem abrir mais a
mente para receber o contetidos e as pessoas adoram e temos de estar cientes do que as
pessoas gostam. Ja os museus mais tradicionais por norma sao os mesmos contéudos
desde sempre, como o caso do vosso MNAA. Por vezes, ndo existe investimento para
promover algo que consiga alcancar o publico, de uma forma mais fora da caixa. Por

norma, o financiamento deste tipo de exposigdes ¢ muito dificil para museus publicos e ¢
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mais facil para os privados, por conseguirem outras verbas ou fontes de receita. E, ¢ um
facto de que as pessoas estao cada vez digitais e ¢ importante utilizar estes meios para
explicar os astefactos. Por exemplo, na exposicao que falei em colaboracdo com o Britsih
Museum, procuramos em explorar ou ir mais além do artefacto fisico, procurando
explicar através de varios elementos imersivos, mas, sem nunca perder o seu simbolismo,
significado ou mensagem original. Estas experiéncias causam muito impacto. E os
museus tradicionais, estdo a perder o publico, por serem cada vez mais caras, que podem
ir entre 16€, 20€ ou mais, e muitos destes que ndo trazem algo de novo. Para nao perderem
as audiéncias, as experiéncias imersivas nestes equipamentos, devem de ser vistas como
complementos essenciais, para mostrar que 0S museus Sa0 0rganismos vivos € nao
estaticos. Que procuram cada vez mais adaptarem-se e conseguirem dialogar aos tempos
correntes, sem perder a sua missdo, proposito ou se desvirtuar. Os cinemas, por exemplo,
podem estar em risco de desaparecer devido a estas experiéncias. A pessoa passa ser a
protagonista e consegue estar envolvida em multiplas realidades. A tecnologia consegue
fazer uma narrativa onde o nosso ego/proprio ser ¢ importante para estas experiéncias, ao
tornar as audiéncias no centro da experiéncia e fazer parte da mesma.

R-Mas, hoje em dia, com tanta informagao disponivel online, o que faz alguém querer ir
a uma destas exposi¢des?

I-A questdo ¢ temos de atrair e ir até eles, dai a importancia das exposicdes itinerantes.
Temos também uma plataforma digital, o Caixa Forum Plus, que permite uma elavada
transmissao de conteudos culturais, mas, nunca serd o mesmo do que vivenciar uma destas
exposicdes ao vivo. Sabemos que € impossivel deixar todos contentes e tentamos ter nos
nossos locais expositivos exposigoes distintas, que tentam chegar as varias faixas etérias,
através de contéudos adaptadas as varias faixas etarias, como € o caso das criangas e
séniores.

R-De acordo com algumas respostas anteriores, considera portanto, que os museus
tradicionais e os museus/exposi¢des/experiéncias imersivas podem coexistir?

I-Sem duvida! Em Espanha ja encontramos muitos exemplos disso e cada vez
encontramos mais a nivel mundial! As experiéncias imersivas podem fazer contetdos sem
alterar os conteudos originais presentes. E algo contemporaneo e vdo dar boost e trazer
museus ao século XXI. Podem também promover outros espagos.

As experiéncias imersivas sdo essencialmente um filme e tu és o filme e estds no meio,
que envolve todos os sentidos numa narrativa, que leva a descobrir e interagir (através de

algo mais palpéavel) e aqui pode tirar a suas proprias elagdes, ao fazer parte da exposi¢ao
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e ndo ser s6 um espectador. E sem d@vida um elemento importante para difundir
conhecimentos varios! Resulta ainda melhor em “telas em branco” ou ambientes mais
escuros, que permitem uma maior imersao € a um maior grau de imaginagao/criatividade.
R-Acho que ja ndo tenho mais questdes Isabel, agradeco novamente pelo seu tempo e
atencao! Muito obrigada por tudo!

I-Eu ¢ que agradeco! Se precisar de mais informacdes ou se tiver mais alguma questao,

pode voltar-me a enviar um e-mail! Boa sorte com a sua tese!
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Anexo VII - Divulgagao conceptual

Desenhado pela autora desta dissertacdo, com recurso ao Canva e a imagens do website

do Quake e do Canva.
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