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PROGRAMA

14h30 APRESENTACAO DAS COMUNICAGOES
14h35 Estratégias digitais de gamificagdo em
processos de preservagdo e de curadoria | Barbara
Andrez

14h55 Estratégias digitais enquanto ferramentas
de sustentabilidade para os museus — caso de
estudo da transformagdo digital dos Museus
Nacionais em Portugal | Leonor Amaral

15h15 As potencialidades da tecnologia de
Realidade Aumentada no desenvolvimento do
discurso museogrdfico arqueoldgico — o caso do
Parque Arqueoldgico do Vale do Céa | Cristiana
Oliveira

15h35 Debate

16h00 Encerramento
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BARBARA ANDREZ

Licenciada em Estudos Teatrais pela Escola Superior de
Musica e de Artes do Espetaculo (ESMAE), mestre em Cri-
acdo Artistica Contemporanea pela Universidade de
Aveiro — Departamento de Comunicacdo e Arte
(UA/DeCA) e mestre em Museologia pela Faculdade de
Letras da Universidade do Porto (FLUP). Atualmente é
bolseira de investigagdo FCT/CITCEM no programa dou-
toral em Informagdo e Comunica¢do em Plataformas Di-
gitais, curso conjunto da FLUP e UA/DeCA. Trabalhou
como técnica superior de agdo cultural e espetaculos na
Camara Municipal de Ovar e, entre 2016 e 2021, colabo-
rou como museodloga no Museu Escolar Oliveira Lopes
onde, para além da normal pratica museoldgica, foi a im-
pulsionadora da criagao de um servico educativo.

Estratégias digitais de gamificacdo em processos de pre-
servag¢do e de curadoria

A presente comunicagao resulta de um projeto de investi-
gacdo em curso que integra areas distintas e intercetan-
tes, como a infocomunicagdo, a museologia, a educagdo e
o design. Pretende-se uma apresentacdo de possiveis es-

tratégias de gamificagdo, com exemplos praticos, trazendo
para a experiéncia objetivos de aprendizagem definidos que
versam sobre algumas questdes de preservagao e de cura-
doria nointerior de uma instituicdo museoldgica. Salienta-se
também o processo de prototipagem da experiéncia digital
gamificada, cuja elaborag¢do tem como finalidade melhorar o
envolvimento e retencdo de conhecimentos, modificando,
eventualmente, a perce¢do dos visitantes sobre o trabalho
invisivel de bastidores em museus. Assim, mais do que um
possivel desenho concluido, divulgam-se as etapas ja efetu-
adas, os desafios digitais identificados, as dificuldades en-
contradas, bem como um conjunto de praticas exequiveis e
necessarias para o desenvolvimento de protdtipos digitais
gamificados em museus.

LEONOR AMARAL

Investigadora colaboradora no CITCEM-FLUP. Licenciada em
Historia da Arte e mestre em Museologia pela Faculdade de
Letras da Universidade do Porto. Em 2021 recebe uma Men-
¢do Honrosa na categoria de Estudos de Museologia dos Pré-
mios APOM pela dissertacao Os Impactos da Cultura Digital
em Museus, Um estudo sobre a comunicagdo digital dos Mu-
seus Nacionais em Portugal. Desde 2021 desenvolve investi-
gacdo de doutoramento na area dos Estudos do Patrimdnio
— Museologia, enquanto bolseira da Fundacgdo para a Ciéncia
e Tecnologia. Desde entdo, ja conta com produgdo cientifica
e a participagao em alguns congressos internacionais, de en-
tre os quais, do Concelho Internacional de Museus (ICOM-
CECA) e da Red de Museos y Estrategias Digitales (REMED).

Estratégias digitais enquanto ferramentas de
sustentabilidade para os museus — caso de estudo da
transformacdo digital dos Museus Nacionais em Portugal

Procedendo a uma abordagem em torno da evolugao dos
universos do pensamento tecnolédgico e do mundo digital, e
as suas consequentes transformagdes no ambito da agdo e
participacdo no dominio sociocultural, esta reflexdo procura
compreender os impactos destas questdes na evolugdao do
digital no setor dos museus. Centrando-se sobre um periodo
temporal que abarca desde meados do século XX até aos
nossos dias, esta reflexdo prop&e analisar a consolidacdo de
um novo pensamento museoldgico, com raizes na Nova
Museologia, e o contexto em que hoje, num mundo refém
das tecnologias digitais, os museus atuam, com vista ao

cumprimento das suas missOes e a preservacdo da sua
relevancia. A partir da andlise critica ao estudo de caso
onde se procuraram identificar linhas de interesse e
desenvolvimento digital em museus, pretende-se discutir
os resultados obtidos, identificar lacunas, necessidade e
linhas de ag¢ao, bem como equacionar o digital enquanto
ferramenta de sustentabilidade futura para os museus.

CRISTIANA OLIVEIRA

Doutoranda em Informagdo e Comunica¢do em Plata-
formas Digitais, pela Universidade de Aveiro. Bolseira
de doutoramento pela Fundagcdo para a Ciéncia e a
Tecnologia (FCT), com o projeto “Experiéncia comuni-
cacional museografica mediada por Realidade Aumen-
tada no contexto arqueolégico” (2021.04887.BD).
Investigadora do DigiMedia — Digital Media and Inte-
raction, tem como areas principais de interesse a ex-
periéncia do utilizador, interacdo humano-
computador e realidades mistas, principalmente
guando intersectados com o dominio museografico.

As potencialidades da tecnologia de Realidade Aumentada
no desenvolvimento do discurso museogrdfico arqueolo-
gico — o caso do Parque Arqueoldgico do Vale do Céa
Comunicar sitios arqueolégicos ao ar livre a diversos
publicos é uma responsabilidade ética da investigacao
arqueoldgica, estabelecida tanto a nivel nacional pela
legislacdo do trabalho arqueoldgico, como a nivel in-
ternacional por instituicées como o ICOM. Porém, es-
tes lugares, apesar de conectados a uma experiéncia
intensa, sdo também considerados de dificil compre-
ensdo para os publicos ndo especializados, por muitas
vezes se tratar de fragmentos de artefactos com multi-
plas interpretacdes cientificas. Identificando-se ainda
gue a construg¢dao do discurso se distancia das orien-
tacdes museograficas amplamente aplicadas a ambi-
entes controlados interiores. Perante este cenario, na
presente comunicacdo é destacado o papel atual que
a tecnologia de Realidade Aumentada (RA) tem, como
o seu potencial, na exploracdo de novas formas de me-
diacdo, que sejam mais inteligiveis e simbdlicas, entre
os sitios e publicos, usando como caso o Parque Arque-
olégico do Vale do Coa.



