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A MEDIACAO MUSEOLOGICA COMO EIXO DE VALORIZACAO,
PROTECAD E CONSTRUCAO DE PAISAGENS SUSTENTAVEIS:

O PROJETO “MUSEU DA PAISAGEM"

Helena Figueiredo Pina, Jodo Gomes de Abreu, José Cavaleiro Rodrigues,

Maria Jodo Centeno, Margarida Carvalho e Ricardo Pereira Rodrigues

Resumo: A importdncia das paisagens sustentavels tem sido palco de ampla discussdo nas ditimas
décadas. Este artigo propde apresentar o projeto de 18D “Narrativas e experiéncia do lugar: bases para
um Museu da Paisagem”. Complexa na sua rede de narrativas, a palsagem engloba tanto o que &
material como o imaterial: o ambiente natural ligado & terra e ao territdrio, o ambiente edificado e o
entorno social vivenciado e culturalmente construido. Impossivel de encerrar entre paredes, essa
paisagem global é transbordante, ndo se imobiliza pois é viva e dindmica e, na sua transformacio, é
incessante. Na busca de uma desejada relacio equilibrada e harmoniosa entre o ambiente e os seus
contextos social e econdmico visa-se o alcance do bem-estar individual e social e a promociio da
qualidade de vida das populacdes. Para o exercicio de cidadania consciente & fundamental, antes de
mais, o incremento da literada sobre a paisagem. O Museu da Paisagem gue agora se ensaia surge,
assim, como eixe de valorizacio, protecdo e construgdo de paisagens sauddveis sendo baseado na
experiéncia dos lugares, na interacdo e no didlogo com a comunidade através de uma plataforma
musecldgica digital em que o design fundona como elemento materializante que redne, expressa e

comunica.

Palavras chave: Paisagem; Cidadania; Museologia; Comunicacio; Media Digitais.
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THE MUSEOLOGICAL MEDIATION AS AN AXIS OF VALORISATION,
PROTECTION AND CONSTRUCTION OF SUSTAINABLE LANDSCAPES:

THE "LANDSCAPE MUSEUM" PROJECT

Helena Figueiredo Pina, Jodo Gomes de Abreu, José Cavaleiro Rodrigues,

Maria Jodo Centeno, Margarida Carvalho and Ricardo Pereira Rodrigues

Abstract: The importance of sustainable landscapes has been widely discussed in recent decades.
Against this backdrop, this paper aims to present the R&D project "Narratives and Place experience(s):
Basis for a Landscape Museum".

Entangled in a complex web of narratives, landscape includes both a material and an immaterial
dimension: the natural environment associated to land and territory, the built environment and the
social environment which is experienced and culturally constructed.

Seen in its muti-level dimension, landscape is lively and dynamic, being subject to a process of
unceasing transformation. Bearing in mind the search for a desired balance between natural
environment and social and economic development, this project seeks to contribute to a myriad of
possible means by which populations’ wellbeing, culture and placermaking may be advanced in
practice.

Raising literacy levels about the importance of landscape is a crucial way to enhance active citizenship.
Thus the proposed blueprint for the creation of a Landscape Museum, based on a digital platform,
whose design is itself a materializing and powerful tool of communication, bringing together territory,
local and translocal people and their experiences, should be seen as a valuable asset to protect healthy

landscapes and foster cultural awareness about the relationship between place and identity.

Keywords : Landscape; Citizenship; Museology; Communication; Digital Media.
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A MEDIACAO MUSEOLOGICA COMO EIXO DE VALORIZACAD,
PROTECAO E CONSTRUCAO DE PAISAGENS SUSTENTAVEIS:

O PROJETO “MUSEU DA PAISAGEM"

Helena Figueiredo Pina, Jodo Gomes de Abreu, José Cavaleiro Rodrigues,

Maria Jodo Centeno, Margarida Carvalho e Ricardo Pereira Rodrigues

Introdugdo

MNuma socledade em permanente aceleracio, a museologia contemporinea apresenta-se em plena
metamorfose. Longe de permanecer presa ao conceito tradicional de outrora, que remetia para a
imobilizacio e a fixidez, ao museu de hoje exige-se qgue acompanhe a evolugio dos tempos, das novas

tecnologias, dos novos sistemas onganizacionais e dos novos desafios de comunicacio.

A definicio de “museu” conhece agora um alargamento concetual que escapa a uma padronizacio
estangue para abracar uma ideia englobante ligada as questdes do patrimdnio simbdlico e coletivo. ©
museu transformou-se num local privilegiado de descoberta, discussio e confrontacio de ideias,

tendendo cada vez mais a afastar-se da nogdo inicial de templo contemplativo.

Ora, se o conceito de "museu” estd ele proprio em constante construgdo no acompanhar dos tempos,
quando abordamos a questdo da musealizacio da paisagem parece gue esbarramos num verdadeiro
paradoxo, estranhamente contraditdrio. Se & certo que um museu é uma entidade que da a conhecer,
como se da a conhecer a paisagem? A paisagem na sua complexa rede de narrativas engloba tanto
aquilo gue é material como o imaterial, o ambiente natural ancestralmente ligado a terra e ao

territério @ o ambiente edificado, o entorno social vivenciado e culturalmente construido. Essa
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paisagem ndo se encerra entre paredes, antes transborda, ndo se imobiliza porgue é viva e incessante

na sua transformagdo.

Todavia, é importante que os cidaddos na sua generalidade conhecam e compreendam as suas
paisagens, a paisagem do seu territério e as paisagens onde [de)correm as suas vidas. Uma das
possibilidades para promover esse conhecimento é exatamente através de um projeto museoldgico. A
percecdo do valor de cada uma destas “camadas” de paisagem por todos 0s seus agentes é uma

condiciio essencial para a construgdo de um conjunto sustentdvel.

O presente artigo propde apresentar o projeto de 1&D "Narrativas e experiéncia do lugar: bases para
um Museu da Paisagem”, atualmente em desenvolvimento por uma equipa multidiscplinar sediada na
Escola Superior de Comunicacdo Social. O projeto “Museu da Paisagem™ entende a conservacio na
consciencializagio e manutencdo de uma paisagem saudavel, com gualidade, a par e passo com todas
as transformacdes gque constantemente a atravessam. De facto, apesar de, na sua génese, a paisagem
ndo poder ser congelada, o registo e a memdria das diversas camadas da paisagem cumprerm um
importante papel na compreensdo do presente e dos elementos identitdrios que ndo se podem
perder. Trata-se como tal de um projeto claramente baseado na experiéncia e em didlogo com a
comunidade, procurando potenciar a implicacio desta na preservacdo ativa da paisagem. Este registo
sisterndtico e criterioso da paisagem em diferentes linguagens, e a busca de uma metodologia,
evidenciam-se no projeto-piloto de dimensdo laboratorial agora apresentado e é por si 6 um desafio
exigente, mas necessdrio d constituicio de um protdtipo para futura expansdo a mdltiplos segmentos

do territdrio.

Procurando a promogdo de paisagens sustentdwveis, este Projeto propde a abertura de um espago de
didloge sobre Paisagem entre os varios atores de um territdrio (material ou conceptual) através de
uma plataforma museoldgica digital. Recuperando a ideia da dicotomia de Bourdieu (2001) entre opus
operatum (obra acabada) e opus operand! [obra em evolugdo) a propdsito do campo da investigagio
cientifica, também o Museu da Paisagem assume o seu cardter laboratorial. Existe agul claramente

uma dimensdo de experimentagdo e inovacdo.

Colocam-se também novas questdes museoldgicas. As tecnologias e plataformas digitais tém aberto
novas possibilidades no que respeita a fadlidade de criacdo e difuso, mas abriram igualmente portas
para a aceitacdo de entidades com sede digital, de acesso virtual, quebrando as barreiras tradicionais
de espaco e tempo. Como criar uma mediacio entre os diferentes plblicos e um espago musealdgico
do tamanho de um pals e que simultaneamente cabe no nosso bolso, & uma das guestdes gue se

impde.
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0 Museu da Paisagem combina deste modo oportunidades de inovacio no dmbito da curadoria de
conteddos museoldgicos em plataformas digitais a par de uma arguitetura participativa orientada para
processos de criagdo de inteligénda coletiva e de memdrias afetivas das paisagens. Este Projeto
procura sensibilizar a comunidade para uma cultura da participacdo que promova a wvalorizagdo,

protecdo e construcdio de paisagens sustentdveis.

1 - Comunicar a Paisagem

Ha cerca de 150 anos o Templo de Diana em Evora funcionava como acougue. A imagemn das ruinas do
templo incorporadas numa torre medieval semiabandonada, onde funcionava um matadouro, poderd
ser um bom ponto de partida para uma reflexiio sobre paisagem. A metdfora é simples, um recurso
que & transformado e reutilizado até adquirir valor cultural e simbdlico, hoje dassificado, protegido e
musealizado. Granite gue & foi rocha, templo, ruina, defesa, servico e monumento. E destas
transformactes que resulta a paisagem, de uma continua "agdo e intera¢do de fatores naturais e ou

humanos” [Convencdo Europeia da Paisagem, alinea a), Art.2 1, Capitulo |, 2000).

As questdes da protecio, gestdo e ordenamento sustentdveis da paisagem terdo sempre de partir
desta ideia de transformacdo, contrariando a tendéncia conservacionista adquirida na protecio do
patrimdnio artistico e edificade. Parar a paisagem é uma impossibilidade. A paisagem resulta de um
processo vivo, dindmico e continuo, pelo que tentar parar o processo implica "matar” a paisagem. Em
grande medida serd deste dilema que resulta uma boa parte dos problemas da gestio da paisagem, se
estd a uso ndo é excedonal, se ndo é excecional ndo passa de um recurso. A paisagem é transformada
perante esta impossibilidade de equilibrio entre o tudo e o nada, entre o MONUMENLO & O MEero
recurso. Ma verdade este facto ndo é novo, a produgdo e exploracio dos recursos sio um dos
principais motores transformadores da paisagem [o prdprio Templo de Diana tera sido parcialmente
destruido no periodo visigdtico e a sua pedra utilizada como material em novas construgdes). O que
hoje é novo parece ser a capacidade destruidora impar do homem. O avango tecnoldgico e o acesso 3
energia fossil permitem gue um 54 homem transforme uma parte significativa de um territdrio (em
poucas semanas um dnico homem poderd transformar o Templo de Diana em gravilha). E esta
capacidade transformadora é tdo poderosa que corremos o risco de guebrar de forma violenta o elo
cultural da paisagem. A ideia de um pais implica uma cultura, uma identidade, uma paisagem. “Um
pais onde a paisagem morre & um pais onde a cultura desaparece e com ela a primeira razdo de ser da
independéncia, gue justifica a existéncia duma comunidade e da sua cultura [...) A degradacdo estética
@ bioldgica da paisagem é o diagndstico seguro de que a comunidade, que a deveria viver, se encontra

em diluicio e decadéncia” [Ribeiro-Telles, 1997, p.38).
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Deste modo, a protecdo, gestdo e ordenamento sustentdveis da paisagem estardo sempre
dependentes dos seus agentes transformadores, ou seja, da sua comunidade. A centralizacdo técnica e
politica do desenho e ordenamento do territério e o condicionamento por wia legislativa sdo
importantes enguanto fatores orientadores da transformacdo da paisagem, mas ndo sio eles préprios
o motor da transformacdo. £ da vida quotidiana e do nosso comportamento enquanto sodedade que
resulta a paisagem. A educacdo e "sensibilizacdo da sociedade civil para o valor da paisagem, o seu
papel e as suas transformacdes” serd sempre o fator determinante (Convencio Europeia da Paisagem,

alinea a), Art.2 &, Capitulo I, 2000).

A sensibilizacio e educagdo para uma cidadania paisagista, tal como a propria paisagem, terdo
também de resultar de um processo continuo e coletivo. Este devera ser plural e ndo assegurado por
uma sé vaz, uma vez que & uma responsabilidade de todos os protagonistas da esfera plblica. E neste
contexto gue surge o projeto "Marrativas e Experiéncia do Lugar: bases para um Museu da Paisagem™,
uma proposta de mediacio museoldgica como eixo de wvalorizaclo, prote¢do e construgdo de

paisagens sustentiveis,

2 - Museu, Paisagem e os desafios da museologia contemporinea

A ideia de musealizacdo da paisagem ndo é nova mas pode gerar multiplas interpretagdes. Alids, o
préprio entendimento de museu e de paisagem tem evoluido e pode por isso gerar diferentes leituras

sobre o que se poderd considerar como um Museu da Paisagem.

0s museus sdo organizacdes em permanente evolucdo, que se reinventam e alteram o seu modo de
relacionamento com a sociedade, com o territério e com as colegdes, ndo permitindo gque o conceito
ou definicio de museu se feche. Os parques temdticos, os centros de ciénda, os festivais, os museus
virtuais ou os museus sem colecdo sdo novos modelos museclégicos que deixam em aberto a
discussdo sobre a definicdo de museu. Estes novos conceltos ja ndo commespondem apenas as fungles
centrais de colecionar e informar, da recolha de objetos relacionados com a evolugdo humana, mas
também a uma outra vertente gue & a de se encontrarem ao servico da sociedade. E assim possivel
alargar-se ainda mais o dmbito do conceito de museu, ja de si tdo generoso. Mo harizonte histérico
contempordneo, a “explosio museoldgica”, sendo complexa, é o reflexo do alargamento da noclio de
patrimdnio, das dindmicas das comunidades, da diversidade de origem e de identidade dos museus, &

da variedade da sua riqueza no mosaico cultural (Matos, 1998).

0 museu transformou-se num local de descoberta, discussdo e confrontagdo de ideias, num férum e
laboratério, afastando-se do conceito inicial de templo, dedicado apenas 4 contemplagdo. "Quando a

palavra patrimdnio entrou nos usos correntes, contribuiu para precisar campos diferenciados e ajudou
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a elaborar uma tipologia de museus: patrimdnio artistico, argqueoldgico, arquitectdnico, assim dando
conta também dos conteddos e especificidades de cada um deles. Mas o universo a proteger foi-se
dilatando, abrindo para realidades que, sem entrarem na légica do funcionamento mais comum dos
museus, se inserem nessa discuss3o ampla gue hoje se faz sobre a preservacdo e, assim, o patrimadnio
passou também a ser ecoldgico, ambiental e natural, alargando-se a uma outra nocdo de coisas
inscritas na paisagem, & paisagem como tal e a toda a biediversidade e envelvimento com que os

homens e as sodedades interagem” (Brito, 2000, p.32).

Apesar da tendéncia de alargamento das categorias das organizacBes gue cabem no conceito de
museu, a definicio de museu do ICOM (International Council of Museums) estd relativamente
estabilizada desde 1974. Ou seja, a elasticidade do seu conceito tem permitido a inclusdo de novos
entendimentos, de maior diversidade tipoldgica e o alargamento a novas realidades. Tal como a

paisagem, o “museu” serd assim, por definicio, um “organismo viva®.

Em Portugal, os primeiros projetos museoldgicos surgem durante o século XVIII, mas serd ja durante o
século XIX que nasce a concecdo de “museu” enquanto centro de estudo, inventdrio e catalogacio de
colecBes (Brigola, 2010). Serd durante a monarquia constitucional [1820-1910) que emerge a
preccupacdo relativa & conservagdo de objetos artisticos, em grande parte na sequéncia da
nacionalizacdo dos bens das ordens religiosas, @ que se criam os primeiros museus cuja influéncia se
prolongou até aos nossos dias, dos quais o Museu Madonal de Belas-Artes, criado em 1884, serd
exemplo maior. Contudo, s6 apds a chegada da Republica se pode falar de uma verdadeira reforma no
gue diz respeito as questdes relacionadas com a salvaguarda, conservacio e restauro do patriménio
portugués. Contrariando a ldgica do saldo de colecionadores, onde se valorizava a quantidade dos
objetos, secundarizando a qualidade e o conhecimento das pecas, o principal objetivo da politica
republicana consistiu na transformacdo dos museus em verdadeiros institutos de arte e de histéria.
Assistiu-se & reconversdo de alguns museus anteriormente constituidos como se de uma nova
fundacdo se tratasse. A Repdblica pretendeu demarcar-se do passado assoclado ao Museu Nadonal de
Belas-Artes, extinguindo-o. A partir das suas colegdes, criaram-se o Museu Nacional de Arte Antiga e o

Museu Nacional de Arte Contempordnea (Custddio, 2010).

A promo¢do da Argueologia e da Histdria de Arte, articulada com um primeiro sistema coerente de
protecdo, salvaguarda, conservagdo e transmissdo da heranga cultural portuguesa, promove
definitivamente uma mudanca na idela de “Patriménio”, que progressivamente val alargando o seu
ambito, para designar predominantemente os bens com um valor cultural e mesmo os valores
invisiveis ou intangiveis a que se dd o nome de “patrimdnio simbdlica”, afastando-se assim de um

conceito meramente material, como o da posse de bens por uma pessoa ou entidade.
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Com a Repudblica, caminhou-se para a institucionalizagdo dos museus (1911), dos monumentos (1911)
e dos paldcios nacionais (1924), iniciando-se assim a construcdo de umna estrutura musecldgica que se

desenvolveu e consolidou no territdrio portugués ao longo dos ditimos cem anos.

No que se refere & paisagem, as questdes da protecio, valorizacio e musealizagdo s30 mais recentes,
Terd sido com as politicas de conservacio da natureza que se lancaram os alicerces da valorizacdo da
paisagem. Em 1970, com a publicagio do decreto-lei 9/70%7, criam-se as bases para a atual rede
nacional de dreas protegidas, da gual o Parque Macional da Peneda Gerés, criado em 1971, serd
pioneiro, Com o decreto-lei 9/70 “fica entdo explicito que cabe ao Governo promover a protecio da
natureza através da ‘defesa de dreas onde o meio natural deva ser reconstituido ou preservado contra
a degradacdo provocada pelo homem', além do ‘uso racional e a defesa de todos os recursos naturais
em todo o territério de modo a possibilitar a sua fruicio pelas geragBes futuras’ (referéncia clara ao

desenvolvimento sustentado)” (Silva, 2000).

Na década de 80 do século XX, com o movimento da “"Nowva Museologia™, surge um novo
entendimento da relagdo das comunidades com os seus territdrios. Neste periodo, Portugal assiste &
criaciio de centenas de museus, na sua maloria museus locais com interesse por novos patrimdnios, e
intimamente ligados & memdria das comunidades e & sua identidade. Este fendmeno, normalmenta
designado por “"explosio museoldgica™, corresponde a wuma alteracdo dos modos de encarar a
protecdo patrimonlal, resultantes de uma democratizacdo da cultura. A alguns destes museus "devem-
se, entre outros contributos, a mudanca de foco no objeto para o foco na comunidade, o alargamento
do conceito de objeto museoldgico, a efetivacio de experiéncias de conservaciio inm situ, a
descentralizacdo territorial dos museus @ a evolugdo das praticas de gestdo e da sua protecdo organica

nas estruturas autdrquicas” (Camacho et al., 2001, p.22).

Aos poucos vai-se arreigando a ideia de valor da paisagem. Em 1992, a UNESCO estabelece a categoria
de “Paisagem Cultural” e insere os "Museus de Territdrio” como tipologia de cole¢do, considerando-os
museus “cujas colecdes sdo representativas de um territdrio especifico, mais ou menos vasto e cuja
ligacdo a esse mesmo territdrio se concretiza através de um conjunto de acles em articulacdo com a
comunidade e outras instituicBes locais” (Santos et al., 2000, p.171). Desde a década de 90 que tém
sido criados em Portugal varios centros de interpretacio e museus de territdrio com forte expressio
nas questdes da paisagem, como serdo exemplo o Centro de Interpretacdo do Vulcdo dos Capelinhos,
o Museu do Vinho na ilha do Pico ou o Museu do Douro. As paisagens notdvels estdo definitivamente
inscritas como valer cultural, ficande ainda por percorrer o caminho da valorizacdo das paisagens da

vida quotidiana, da cultura e identidade de rodos os dias.

5 Lef nt 970, de 19 de Junho D.G n® 141770, Séne L
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3 - Museu Ubiguo

A idela de criagdo de um Museu da Paisagem, da paisagem como um todo e ndo apenas de uma
expressdo mals notdvel ou exceclonal da palsagem, traz consigo uma série de questdes de dificil
resposta. Desde logo surgem as guestdes sobre a colecdo e edificio desse museu. Na verdade tratar-
se-d de um museu sem colegdo, o seu foco & a paisagem e a paisagem ndo se encerra ou incorpora
fisicamente num museu. Poderd ter no seu acervo registos de paisagem, mas ndo se propde a criagdo
de um Museu da Representacio da Paisagem. Mo estando a paisagem dentro do museu, terd o
museu de se deslocar & paisagem, o que levanta questdes sobre a geografia do seu edificio. Que
solugbes para este museu ubiguo? Um mused itinerante? Um museu em rede? Um museu sem edificio

fisico?

A coincidéncia entre os limites fisicos do edificio do museu e os limites do préprio museu permitiria
uma construgdo muito nitida da sua geografia. Porém, um museu ndo existe e ndo acontece apenas
dentro do seu edificio. Para além de uma possivel dispersdo fisica do seu edificdo em miditiplos ndcleos,
o desenvolvimento de atividades fora do seu espago e as indmeras possibilidades de representagdes
digitais alteraram a geografia dos museus, cada vez mais complexa e distante da sua representacio
arguitetdnica. Na verdade, hoje, um edifide ndo serd uma condico essencial para a criacio de um
museu. Obviamente que terdo de continuar a existir edificios contentores das colecdes, mas um
museu poderd estar presente em virios edificios, de forma difusa, ou mesmo adotar o modelo
némada das exposicdes itinerantes. Complementarmente, hd uma crescente desmaterializacdo da
atividade museoldgica, que tormna ainda mais complexa a definicdo dos limites de um museu. A
interacdo entre um museu e o seu pdblico poderd acontecer em indmeros espagos gue ndo os das
suas instalagdes, podendo iniciar-se, por exemplo, numa escola, através da realizacio de um atelié,
numa livraria, aguando do lancamento de uma das suas edigdes, numa sala de cinema, na participacio
num ciclo ou festival, ou na rua, através de uma aplicacio para dispositivos mdveis. Alids, uma
estrutura de base digital e uma arquitetura desmaterializada acrescentam-lhe flexibilidade, potencial
evolutivo @ adaptabilidade e o facto de prescindir da necessidade de criacdo de infraestruturas fisicas
exclusivas, que absorveriam grande parte dos recursos financeiros na construcdo e manutencdo,

permitird canalizar recursos para a comunicacdio e a intera¢do com os seus plblicos.

Como destas diferentes interagdes resultam diferentes percecdes e imagens, um dos novos desafios
com gue se debatem os museus reside na sua capacidade de comunicarem de forma clara e coerente.
O reconhecimento do museu adquiriu uma dimensdo intangivel que importa formalizar, para que este

ndo desapareca na conseguéncia da sua prdpria natureza difusa. O design, enquanto atividade
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multidisciplinar que percorre todo o espaco museoldgico, assume deste forma uma importante fungdo
como elemento agregador de toda a atividade do museu. A expressdo visual da identidade do museu
através dos seus elementos de design corporative sdo agora a nova "ancora” para o entendimento do
museu no seu todo. Para além do entendimento de um museu sediade na sua colegdo, ou de um
museu sediado no seu edificio, é também possivel assumir a idela de museu sediade no design. O
Museu como “marca™ na paisagem. Sendo um museu ancorado no design enguanto elemento
materializante, enquanto interfoce entre a acldo e os plblicos, a identidade corporativa agrega,

expressa e comunica.

4 - Museu de Bolso: as atuais tendéncias das tecnologias digitais

As tecnologias digitais tém vindo a modificar as diferentes faces do quotidiano dos individuos e das
suas instituigbes que, através do advento da Internet e do manancial de informacgdo disponibilizada
pela Werld Wide Web, criaram condigdes que aceleraram a convergéncia de tecnologias e conteddos
que wvieram alterar padries de producdo, consumo e os proprios produtos e servigos. Com o
crescimento da populacdo com acesso a Internet, através do tradicional computador pessoal ou de um
dispositivo mdvel (telemdvel, tablet ou e-Reader) é hoje possivel aceder a plataformas de redes sociais
digitais; ler livros, jornais e revistas digitais; ouvir musica e radio; assistir a filmes, séries e televisio em

formato streaming; jogar, comprar, alugar, vender; explorar @ conhecer o mundo através de um ecrd.

E neste contexto que a museologia contempordnea se desenvolve e gue a interacio entre o museu e
o0s seus plblicos se constrdl e mantém, valendo-se de uma rede de interfaces de comunicagdo
desmaterializadas (dispositivos com ligacdo a Internet, plataformas de redes sociais digitais, paginas

web, aplicacdes multimédia interativas®™ para dispositivos mévels ou qulosgues, etc.).

De entre as wvdrias interfaces disponiveis, o telefone moderno [designado recorrentemente por
smartphone) ¢ um dos elementos centrais na conquista da ubiguidade do museu que estd em
permanente movimento em redor dos seus piablicos. Essencial na comunicacio, na recolha e pesquisa
de informacdo, na leitura, em processos de compra e até como meio de pagamento ou plataforma de
entretenimento, tormou-se no primeirc meio de massas gue é simultaneamente um meio
genuinamente pessoal. Um “tudo em um” que trazemaos sempre connosco @ gue nos permite a criagdo

e disseminacdo de conteddos em gualguer momento ou lugar.

= Uma aplicacio multimédia interativa combina diversos melos e pode ser definida como um programa de computador ou
peca de softwore que assiste o seu utilizador na realizacio de uma determinada tarefa, neste contesxto, na consulta de
Informacdo multimédia.
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Este equipamento é hoje o equivalente a um computador pessoal que ndo se limita apenas a servir de
melo de comunicacdo ou a disponibilizar conteddos multimédia, mas & também uma plataforma para
criacio de marrativas, vem eguipado com um conjunto de sensores [e.g. acelerdmetro, GPS,
multitoque, giroscdpio, etc.) que permitem, em conjunto com a cdmara fotogrifica e o microfone,
ampliar a experiéncia dos utilizadores e reconhecer os seus gestos, a sua fala e dados biométricos.
Estas sdo as condigbes essenciais para gue estas maquinas, de uso massificado, despertem o interesse

@ sejam tidas em conta nas estratégias de comunicagdo digital dos museus.

A par do telemdvel existem outras tendéncias, que devern ser levadas em consideracdo, na estratégia
e producdo de conteddos e experiéncias enriquecedoras e participativas, das quais vamos destacar os
exemnplos mals significativos. Do ponto de vista da estratégia de distribuicio de conteddos é
importante uma reproducio em multiplataforma (numa légica de crossmedio®™) que inclua diversas
meios (texto, imagem, som e video) e que se adaptem ao contexto de rececdo de cada pdblico de
forma responsiva. Mais trabalhosa e dispendiosa serd a criagdo e distribuicdo de conteddos
transmedidticos, gque se desenvolvem também através de wvidrios meios e wvdrios canais de
comunica¢do, mas de forma a permitir diferentes pontos de contacto com a marrativa, de forma a
expandir, em vez de repetir, o conhecimento e a compreensao sobre um determinado objeto, cole¢do

ou tema.

Qutra grande tendéncia s3o as aplicagbes de Realidade Virtual (RV) ¢ Realidade Aumentada (RA)
enquanto noves formatos ao servigo da narrativa. A RV acontece através de sistemas com tecnologia
capaz de simular, por computagdo, a presenca fisica em ambientes do mundo real ou de um mundo
imagindrio. Nesta forma multissensorial existe uma maior imersio num ambiente totalmente criado
por computador e por onde comunicamos através de uma interface tridimensional, podendo simular
acbes e movimentos. Agqui é necessario que o utilizador cologue um dispositivo auxiliar (e.g. Oculus
Rift, Samsung Gear VR, Google Daydream View, etc.) e que o ambiente virtual seja criado num modelo
a trés dimensdes (3D).

As aplicacBes de RA permitem integrar elementos do mundo real com elementos virtuais ou
informagdes criadas através de um computador, em tempo real, possibilitando também experiéncias
em trés dimensbes. Através de imagens, objetos ou pontos geograficos, gue funcionam como gatilhos

@ disparam diversas ac¢Bes, os utilizadores recebem mais informacbes e solicitagBes para interagir

¥ Uma estratégla de distribuigio de conteddos multiplataforma onde existe uma repetigio da histdria. O conteddo &
reaproveitado, diversificado e difundido por vérios canals com o intuito de melharar, envolver e alcangar tantos indviduos

quanto possivel.
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com os conteddos. Neste caso particular, ndo estamos perante uma realidade totalmente criada
de raiz, mas numa realidade aumentada com acesse simultineo a elementos gerados por

computador, ou seja, uma interface entre o mundo fisico e digital.

A tendéncia menos desenvolvida, mas j4 com muitos exemplos de exploracio, ¢ conhecida por a
Internet das Colsas (internet of Things - loT). Uma tecnologia que permite a comunicacio de
objetos fisicos do guotidiano com o mundo virtual através de sensores (para distincias curtas) ou
uma ligacdo a Internet (para distincias maiores). Estes objetos, melos de transporte,
eletrodomésticos, dispositives mdveis, pecas de vestudrio, ete. podem partilhar informacdes entre
si @ com base na andlise desses dados efetuar diferentes tarefas e agdes. O termo fol usado, pela
primeira vez em 1999, por Kevin Ashton™ [Coelho, 2017, p.8), para descrever um sistema onde a
Internet esta ligada a objetos, do mundo fisico, através de sensores que seé assume como uma
ferramenta que pode ser muito Gtil na exploragio de experiéncias que cruzam interfaces digitais e
interfaces analdgicas, com proveniéncia no mundo real onde cada individuo vive, ampliando mais

uma vez, a rede de contactos com o conteddo.

Todas estas tecnologias digitais abrem um alargado leque de possibilidades para a mediacio dos
conteddos do Museu da Paisagem com os seus diferentes pdablicos sendo facilitadores da comunicacdo
permanente entre um espaco museoldgico do tamanho de um pals (gue simultaneamente cabe no

bolso) e a comunidade.

5 - Os piblicos do Museu da Paisagem

Torna-se necessario identificar os plblicos do Museu da Paisagem para conseguir construir @ manter
uma relacio mutuamente benéfica entre eles e a plataforma digital. Entendemos pidblicos como uma
coletividade social, sendo necessario a sua identificacdo, segmentacdo e mapeamento para com eles

comunicar e compreender de que forma influenciam e podem ser influenciados pela plataforma.

0z piblicos apresentam caracteristicas diferentes e é essa diversidade que permite enunciar pablicos,
e ndo apenas publico como se de um todo homogéneo se tratasse. "Publicos serdo agrupamentos de

pesspas com interesses e vontades variadas, com preccupacdes acerca da sua envolvente e com

* Kewin Ashton, cofundador & Diretor Executivo do Auto-10 Center no Massachusetts Instiut of Technology (MIT), utilizou o
terma Mntemet af Things em 1999, como titulo de uma apresentagio PowerPoint na multinacional Procter&Gamble onde
era Brand Assistant Manager.
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a capacidade de definir a sua prépria agenda de assuntos, independentemente de uma qualguer
organizacio e do desejo de resolver um gualquer problema com ela relacionado” (Eird-Gomes e
Duarte, 2004, p. 459).

Para Grunig e Hunt (1984}, os pablicos sdo stakeholders numa primeira fase e depois de serem
afetados por certos problemas ou assuntos podem passar ao estado de plblicos ativos e, assim, ser
influenciados ou influenciar a organizacdo. Deste modo, torma-se importante conhecer todos os
publicos, todos agueles que, direta ou indiretamente, podem influenciar a organizacio e com eles
comunicar. A& comunicacdo entre a organizacio e os plblicos deve basear-se em principios de

compreensdo mitua, para que exista uma relagdo estdvel entre ambos.

A Teoria Situacional de Publicos de Grunig afirma gue os pdblices latentes (pablicos que n3o possuem
qualguer interesse pela organizagdo) alteram o seu nivel de envolvimento ¢ passam para publicos
ativos quando reconhecem a existénda de guestBes ou problemas e de constrangimentos na relagdo
com a organizacdo (1984, p. 138-139). Apenas quando existe o reconhecimento da existéncia de
questdes ou problemas e de constrangimentos na relagdo com a organizacdo, o stokeholder altera o
seu nivel de envolvimaento @ passa ao estado de plblico ative. Prever guais s3o os plablicos gue se
podem tornar ativos possibilita atingir um relacionamento mais eficaz, sendo que a organizacdo tem

de se conseguir adaptar s expectativas dos diferentes stokeholders™,

Mem todos os stokeholders sdo iguals e tém a mesma importdncia para a organizacdo, por isso é
fundamental identificar guem s80 os stakeholders que exigem ou merecem mais atencdo por parte da

organizagio.

Rawlins {2006) elaborou um modelo de priorizacio de stokeholders. O modelo permite simplificar a
identificacdo, segmentacdo e priorizacdo dos stakeholders. A priorizagdo ¢ sempre situacional pols
varia consoante a situacdo e o contexto. O modelo contempla quatro etapas distintas: Identificar todos
o5 potenciais stakeholders atendendo & sua relagio com a organizacdo, Priorizar os stakeholders por
atributos, Priorizar os stakeholders pela relacdo a situa¢do e Priorizar os publices de acordo com a

estratégia de comunicacio,

" Em 1984, Freeman publicou a obra Stroteglc Manogement: A Staksholder Approsch que popularizou o termo. A idela
central é a necessidade de equilibrio entre os interesses de todos os stakeholders que envolvem a organizagio e a gestio e
integracio dos seus reladonamentos, necessidades e interesses.
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Fig- 1: Modelo de Priorizagio de Stokeholders. Adaptado de Rawlins (2006).

Resumindo, "stokeholders, que se tormam plblicos atives e podem influenciar o sucesso da
organizacio ou podem apelar a outros stakeholders com essa influéncia, devem tormmar-se publicos
prioritdrios nas estratégias de comunicacdo. Publicos criticos para fazer chegar a informacdo aos
publicos prioritdrios, como os media, precisam ser reconhecidos como pudblicos intervenientes e
criticos ao sucesso da estratégia de comunicacdo. Grupos ou individuos influentes podem ndo ser
stakeholders da organizacio, mas podem ser importantes em moldar e enguadrar a maneira como a
mensagem & interpretada pelos pablicos prioritdrios e como tal devem fazer parte da estratégia de

comunicacdo” (Rawlins, 2006: 12-3).

Se encaramos os plblicos do Museu da Paisagemn como observadores e construtores das viarias
unidades de paisagem, podemos identificar os observadores como pdblicos influentes. E os
observadores s30 os visitantes nacionais (sobretudo Escolas e Familias portuguesas) e os visitantes
estrangeiros (familias em turismo espontineo ou excursdes organizadas e guiadas por agentes
turisticos). Os Construtores tém de ser separados entre intervenientes e prioritdrios. Os pablicos
intervenientes passam informacio aos pdblicos pricritarios e podem agir como lideres de opinido. No
caso do Museu da Paisagem sdo as Cdmaras e Juntas de Freguesia, os agentes da economia local,

residentes (geracbes mais novas e ativas com as suas praticas contemporaneas, geracbes mais velhas
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como guardids da memdria), os media e grupos de interesse, como assoclagbes ambilentalistas, centros
de interpretacdo espalhados pelo territéric portugués e consultores das dreas da paisagem,
patrimdnio e museclogia. Os pdblicos prioritdrios sdo os parceiros do projeto (IPL, ESCS, Instituto
Politécnico de Santarém, Institute Politécnico de Castelo Branco, FCT e a empresa STRIX, Ambiente e
Inovacio, enquanto entidades decisoras e reguladoras), outras IES, Museus pertencentes a rede

nacional de museus e entidades ligadas ao Turismo.

6 - Curadoria Digital

0O Museu da Palsagem, enguanto plataforma participativa e geradora de conhecimento,
representacies e didlogos sobre a paisagem, cria importantes desafios do ponto de vista curatorial.
Pretende-se que este museu digital possibilite um aprofundamento do conhecimento, das perceclies e
dos afetos relacionados com a paisagem, através de uma concecdo cuidadosa do modo como os seus
elementos sdo mostrados, da representacdo de diferentes temas e experiéndas dos lugares e das
condigdes subjacentes i interagdo do pidblico com a plataforma. O Museu da Paisagem pretende assim
criar experiéncias enriguecedoras, participativas e tronsmedia que levem o plblico a imergir na
plataforma online e a “viajar™ desta para as paisagens que o envolvermn bem como para outros objetos
de media criados no dmbito do Museu da Paisagem mas existentes no mundo analdgico: um jogo, uma

caminhada, uma exposicdo numa escola ou galeria, um livro de papel.

A concecdo curatorial desenvolvida no dmbito do Museu da Paisagem convoca uma dimensdo
imaterial, influendada nomeadamente pela teorizacdo da arte baseada em sistemas (Burnman, 1968},
da poesia visual e das artes digitais, que enfatiza a dimensio conceptual e processual, a participacdo a
distdncia do pulblico, o desenho das suas experiéncias e a transmissdo dos conteddos através do
espaco e do tempo. Mas, simultaneamente, esta mesma conce¢do curatorial mantém-se
profundamente atenta is dimensdes materials do Museu da Paisagem: as suas interfaces digitals, que
podem enlacar-se em interfaces analdgicas, a rede de conteddos, os seus objetos medidticos

multissensoriais e a fisicalidade da rede dos seus participantes (Graham e Cook, 2010).

Esta abordagem curatorial, gue reflete sobre as dimensdes imaterials e materiais implicadas no Museu
da Paisagem, encontra-se em plena sintonia com a propria ideia de paisagem, simultaneamente difusa
e tangivel, mobilizando uma experiénda do lugar gue emvolve a interagdo vivida, senmtida e
representada do sujeito com o territdrio. O Museu da Palsagem é assim concebido como um sistema
que possibilita a interacio, adaptabilidade, imersio e wvariabilidade permitinde a incorporacdo
dindmica do publico bem como o desenvolvimento e expansdo do museu ao longo do tempo. Este
museu digital procura despertar, no seu plblico, uma apreensdo sensivel e cognitiva em torno da

tematica da paisagem podendo igualmente gerar e acolher o0s seus atos criativos.
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Considerando que a paisagem e a sua sustentabilidade sdo temas de debate premente em Portugal, o
projeto Museu da Paisagem convoca a ideia de "museu disperse”, proposta pelo curador inglés Charles
Esche, a saber: um museu que atravesse os lugares e, através das obras que expde e das narrativas

que constral em seu redor, guestione e transforme o mundo & sua volta [Teixeira, 2016).

7 - O Projeto Narrativas e Experiéncia do Lugar

0 Projeto "Narrativas e Experiéncia do Lugar: bases para um Museu da Paisagem” propde a criacio de

uma plataforma de mediacio entre a paisagem e a populacio de um territdrio.

Esta abordagem parte de um entendimento amplo de Palsagem ao gqual estdo assocladas
componentes ndo sd de natureza objetiva/ tangivel/ material, mas também de ordem subjetiva,
considerando-se todo o tipo de participagdes e percegles dos diferentes atores de uma paisagem

(maturais, construidas ou conceptuais).

Este conceito permite multiplas abordagens de reflexdo e investigacdo, com especial pertinéncia no
atual cendrio econdmico europeu, onde a experiéncia do lugar é cada vez mais um fator determinante

para o turismo e para o desenvolvimento das regides.

Esta Plataforma de cariz museoldgico propde-se também como ensaio ou criagdo de um protdtipo de
mediacdo digital para um futuro Museu da Paisagem. Deste modo, este projeto congrega em si uma
grande parte da complexidade dos desafios da museclogia contemporinea. Como comunicar um

museu que trabalha um patrimdnio difuso, ubiguo, imaterial ou intangivel?

Este Projeto acompanha assim os desafios de uma era digital, sem perder a proximidade e capacidade
de interacdo com as suas comunidades. Ou seja, o Projeto “Marrativas e Experiéncia do Lugar™ é
essencialmente um desafio de comunicacio, em gue o grande objetivo é comunicar com diferentes
publicos, afetos a um territdrio geogrdfico especifico, através de uma plataforma digital, sobre as
diferentes dimenses da paisagem do seu territdrio, muitas das guais imateriais ou simplesmente

conceptuais. O desafio é portanto a mediagdo entre publicos e paisagens.

Enguanto projeto de construgdo de um modelo sustentdvel, o grande desafio do Museu da Paisagem é
a capacidade de comunicar de forma clara e coerente, assumindo-se como laboratdrio, espaco de
experimentacdo, investigacdo e procura de solugdes de comunicacio que sirvam os desaflos da

museclogia portuguasa.

Todo o projeto tem na sua génese a promogdo da criagio de paisagens sustentdveis, cujo impacto a
longo prazo é de indiscutivel valor na vida dos territdrios. 56 com uma cultura de paisagem se podera

construir uma paisagem sustentavel.
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Como estratégia para alcancar os objetives propostos optou-se por uma abardagem inicial ao
territdrio geografico da bacia hidrogrifica nacional do Tejo, identificando varios pontos e linhas de
observacdo. Serd a partir destes pontos e linhas gue se fard a recolha das diferentes narrativas de
paisagem contidas nesse territdrio, necessarias para a construcio de conteddos museoldgicos e de
mediacdo. Os conteldos produzidos ficarfio disponiveis numa plataforma digital online, embrido de
um futuro Museu da Paisagem. A recolha e registo das diferentes leituras sobre o territdrio, ou

diferentes paisagens, implicario umna participacdo ativa da populagic que ai habita.

Para esta articulagdo com as populacdes contar-se-3 com a posicdo privilegiada dos parceiros de
projeto, Instituto Politéenico de Lisboa, Institute Politécnico de Santarém e Instituto Politéenico de
Castelo Branco, na ligacio & comunidade local e conhedmento da sua realidade. Para as andlises mais
especializadas, no que respeita as questdes do ambiente, ecologia e sustentabilidade contar-se-a com
a experiénda do parceiro empresarial do projeto, STRIX, Ambiente e Inovacdo, bem como da

colaboracio de consultores externos, das dreas da paisagem, patrimdnio e museologia.

As narrativas identificadas rerfo necessariamente um reflexo sobre a atual realidade dos lugares mas
também Invocardo memdrias e testemunhos do passado. Para estas recolhas é essencial a
participacdo da populagdo local, construtores e habitantes das suas paisagens, para a qual se
constituird um conjunto com representantes dos diferentes atores da comunidade e se registard os
seus testemunhos sobre virias guestdes apresentadas sobre a paisagem do seu territdrio. Serd destes
registos narrativos, convergentes ou divergentes no modo como constroem a paisagem, que se criardo
conteddes multimédia, suportados numa plataforma digital, gue permitam um discurso de mediacio

entra a paisagem e as populagdes destes territérios.

Espera-se deste modo que a populagio de um determinado espaco territorial ao ser confrontada com
as multiplas perspetivas da sua paisagem consiga obter um melhor entendimento da idela de
paisagem global e que, a partir dai, possa ser uma participante mais ativa na construgdo de uma

paisagern sustentavel.

0 resultado final do projeto serd portanto um conjunto de produtos museoldgicos digitais,
complementados por suportes em papel, que terio de ser comunicados para que a mediacio
aconteca. E nesse momento que a "entidade™ Museu da Palsagem passard a existir, tendo no futuro de

assegurar a continuacdo da interacio com os seus publicos para se perpetuar.

B - A Continuidade do Projeto

O conceito subjacente & criacio do Museu da Paisagem aproveita, na pratica, as possibilidades
essendais trazidas pela revolugio comunicacional das redes digitais. Em breve, este projeto sediado

nagullo que j& foi chamado de ciberespago, provard gue o acesso virtual ultrapassa, com enormes

175

vantagens, as limitagbes espaciais e temporais representadas pelos museus tradicionais, fisicamente
presos a lugares concretos. Nesta fase experimental, ensaia-se com um territdrio que cobre a bacia
nacional do Tejo, de Lisboa a Castelo Branco, mas ndo é dificil imaginar que outras escalas ainda
maiores poderiam ser abordadas e gue, por exemplo, se houvesse uma vontade de
internacionalizaco, se poderia cobrir toda a extensdo do maior rio ibérico até as montanhas de
Aragdo. Do mesmo modo, as midltiplas dimensdes do patrimdnio paisagistico, que marcam com pontos
relevantes estes largos milhares de quildémetros quadrades, sdo virtualmente infinitas e sé& um
desenho conceptual rigoroso e os recursos disponiveis podem ordenar e circunscrever as coleglies gue
se escolhe expor. A imaterialidade do acervo permite-lhe ainda existir num estado de crescimento e

transformacdo permanentes, muito mais dindmico do que os seus congéneres tangiveis.

Mas, ha um grande desafio com que o projeto ndo teve ainda ocasido de se confrontar e que
determinard a sua relevdncia. Uma vez construida a infraestrutura e alimentada a plataforma com os
primeiros conjuntos de conteddos produzidos pelos seus agentes fundadores, é preciso atrair até ela
utilizadores, ndo meros wvisitantes gue a ela se dirigem para encontrar a informacdo ou os
conhecimentos dos lugares de gue necessitam, mas cidaddos, atores comunitdrios e institucionals,
locals e regionais, gue a carreguem com as suas experiéncias, memdrias, reflexdes, e lhe confiram
densidade e enraizamento. No fundo, criar uma comunidade ampla de atores engajados, mais capaz
de participar em processos de transformacio do espaco e do debate piblico em torme das questdes
ambientais e patrimoniais, envelvendo-se até em relagbes colaborativas, muito para além dos

compromissos assumidos com o proprio Museu.

0 envolvimento particdpativo e a consclencializacdo, que sio objetivos ditimos deste projeto, sdo tio
faceis de enunciar como dificil € a sua execuclo. Sabemos hoje como pedem ser [lusdrias as nogdes de
democracia digital, em gue a criacio de canais de comunicacdo é confundida com a sua apropriagdo
coletiva e plural. Muitas vezes, por detrds de um volume de trafego significativo esconde-se um
namera reduzido de intervenientes, trocas demasiado unidirecionais e, portanto, redes pouco densas
e lagcos relativamente fracos. Ma verdade, o verdadeiro sucesso do Museu da Paisagem enguanto
projeto dependerd da sua capacidade de prosseguir estratégias inclusivas e de se afirmar como um
férum participado e de referéncia, que venha reforcar na esfera pdblica online a presenca das

questdes ambientais e de protecdo e valorizagdo do patrimdnio paisagistico.

Sintese conclusiva

Da evolucdo da atividade museocldgica, e do préprio conceito de “museu”, resulta uma crescente
necessidade de interagdo entre os museus @ os seus plblicos. O "museu” caminha para uma concecio

ubigua. Porém, a evolucio do sector em Portugal regista um comportamento pouco coincidente com
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os desafios que se aproximam, no sentido de um aumento do nimero de museus, do qual resultard
uma aceleracdo da saturagdo do espaco da a¢do museoldgica, onde os museus ja existentes também
tém crescido, e no sentido de uma permanente reducdo dos orcamentos e recursos disponiveis. Ou
seja, a prazo, a sustentabilidade de muitos museus estard em causa e a sua condi¢do de perenidade e
perdurabilidade no tempo far-se-a sentir de forma aguda. Perante a incapacidade de resposta as novas
fun¢des que lhes sdo exigidas, muitos museus ver-se-3o obrigados a reduzir a sua atividade para um
patamar mais préximo do das colegbes visitdveis. Deste modo, importa antever solugdes que
permitam a maioria dos museus existir nesta nova realidade de “difusdo” espacial e “estratificagdo”
temporal. O design, em todas as suas dreas de atuagdo, assente numa légica de identidade
corporativa, poder-se-d apresentar como a interface entre a acdo museolégica e os publicos. A
coordenacdo de todos os elementos que contribuem para o reconhecimento do museu permitird uma
percecdo e um entendimento coerente de todas as representacdes, nos seus diferentes espagos e de
forma continuada no tempo. Assim, enguanto processo e disciplina, o design constitui um fator
determinante na constru¢cdo de um modelo sustentdvel de “museu”, j& que o museu, enquanto

organizagdo, ter-se-a de adaptar a sua nova condi¢do “ubiqua”.

0O Museu da Paisagem congrega em si uma grande parte da complexidade dos desafios da museologia
contempordnea. Como comunicar um museu que trabalha um patriménio difuso, ubiquo, imaterial ou
intangivel? Como comunicar um museu que ndo possui colecdo nem edificio? Como comunicar um
museu que trabalha um conteido multidisciplinar, com indmeras especializacgbes e modos de
abordagem? Como comunicar virtualmente uma realidade fisica, ou materialmente uma realidade
virtual? Como comunicar um museu que se propde de dmbito nacional através de uma intervengio
local? Serd, provavelmente, pelas dificuldades gue este projeto encerra que sejam diminutas as
abordagens similares a que aqui se propde. S30 vdrios 0s museus de territério, mas quase sempre de
ambito mais limitado, no que se refere & geografia ou aos temas que abordam, e usualmente
detentores de um acervo e de um espaco fisico de exposigdo. Este facto reforca a ideia do “Museu da
Paisagem” como laboratdrio, como espaco de experimentac3o, investigacdo e procura de solugdes de

comunicacdo que sirvam os desafios da museologia portuguesa.
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