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resumo A evolução do ecossistema da informação e comunicação tem provocado 
alterações significativas nos comportamentos e expectativas do visitante 
– que agora manifesta desejos de participação, colaboração, partilha e 
representação pessoal – sugerindo a correspondente necessidade de 
adaptação do discurso museal. É nesta interpretação – de instituição 
configurada ao serviço do seu público – que as atuais tecnologias 
de informação e comunicação encontram uma oportunidade criativa, 
enquanto importantes sistemas de suporte à mediação cultural: na 
conceção, construção e disseminação do conhecimento, para a 
proposição de novos significados.
A presente investigação tem como principal objetivo a evidência, 
compreensão, sistematização e reflexão crítica sobre as principais 
características qualitativas dos sistemas de mediação digital que 
suportam a comunicação e a experiência em contexto museográfico, 
aferindo a sua pertinência, contornos e inferências para a experiência 
museal.
A investigação empírica ausculta cinco especialistas, que abrangem o 
exercício profissional do design, da curadoria, coordenação e instalação 
aplicado à museografia e museologia, cujos contributos são recolhidos 
através de entrevistas semiestruturadas, perspetivando-se a identificação 
de estruturas e contornos essenciais para o desenho da mediação digital 
em contexto museográfico.
Paralelamente, é proposto um sistema de classificação e categorização 
que permite enquadrar os sistemas de mediação digital passíveis de 
serem integrados no museu numa base taxonómica que compreende três 
eixos distintos: modos de ver, distância de observação e interatividade. A 
articulação desta proposta de classificação com os restantes elementos 
presentes na investigação facilita a identificação e a compreensão 
destas estruturas e contornos essenciais, assim como as principais 
características qualitativas e respetivas inferências a considerar no 
desenho da mediação digital no museu.



keywords design, museography, digital media, phenomenology.

abstract The evolution of the information and communication ecosystem has 
caused significant changes in the visitor’s behavior and expectations – 
who now manifest desires for participation, collaboration, sharing, and 
personal representation – suggesting the corresponding need to adapt the 
museum’s discourse and communication approaches. In this interpretation 
– of an institution configured at the service of its society – current 
information and communication technologies find a creative opportunity, 
as essential support systems for cultural mediation: in the conception, 
construction, and dissemination of knowledge, for the proposition of new 
meanings.
This research aims to evidence, understand, systematize and critically 
reflect on the main qualitative characteristics of digital media systems 
that support the communication processes in the museum, assessing 
their relevance, contours, and consequences to the visitor’s museum 
experience.
The empirical research phase brings together five expert specialists – 
museum professionals – whose contributions are collected through semi-
structured interviews. The interviews seek to identify essential structures 
and contours for the design of digital mediation in a museum context.
At the same time, a classification and categorization system is proposed 
that allows for framing the digital mediation systems that can be integrated 
into the museum on a taxonomic basis that comprises three distinct axes: 
virtualization, observation distance, and interactivity.
The articulation of this taxonomic proposal with the other elements present 
in the investigation facilitates the identification and understanding of these 
essential structures, contours, and the main qualitative characteristics 
and respective consequences to be considered in the design of digital 
mediation in the museum.
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1Introdução

A história da museologia é marcada pela discussão cíclica sobre 

qual o contributo efetivo da instituição museu para a sociedade. 

Atualmente, privilegiam-se as relações de diálogo com os públicos, 

numa museologia configurada ao serviço da sociedade, ou mesmo 

pela sociedade, estimulando e mobilizando cada comunidade ao 

agenciamento crítico e ativista de cada um dos seus membros, 

para incremento da consciência coletiva.

A presente investigação parte do Design implicado como 

intérprete, mediador cultural e, consequentemente, obstáculo e 

facilitador relacional, cuja responsabilidade se depreende centrar 

na tomada de um posicionamento antidogmático, tanto na procura 

e interpretação do significado, como no desenho e delimitação de 

novos significados e eixos de problematização – a inovação pelo 

Design.

Centrada na evidência e questionamento crítico, a presente 

investigação tem como principal objetivo a compreensão, 

sistematização e reflexão crítica sobre as principais características 

qualitativas dos sistemas de mediação digital que suportam a 

comunicação e a experiência em contexto museográfico, aferindo a 

sua pertinência, contornos e inferências para a experiência museal.

IntroduçãoParte I
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Esta investigação de caráter qualitativo (exploratória), com 

base em princípios indutivos, inicia-se com o enquadramento 

teórico, suportado numa abordagem fenomenológica aplicada 

ao Design, onde se procura articular as palavras-chave da 

investigação e são introduzidos e explicitados os conceitos 

operatórios de modo a facilitar uma compreensão estruturada da 

problemática.

Na fase de investigação empírica utilizam-se, paralelamente, 

dois métodos de recolha de dados: a análise documental e as 

entrevistas. A análise documental possibilita o levantamento 

e sistematização de diferentes propostas de classificação e 

categorização dos sistemas de mediação digital e resulta na 

proposta de um sistema de classificação tripartido que abrange 

modos de ver, distância de observação e interatividade. As 

entrevistas semiestruturadas são realizadas a cinco especialistas – 

que abrangem o exercício do design, da curadoria, coordenação 

e instalação aplicado à museografia e museologia – e são 

centradas em questões em torno da integração digital e da 

experiência tecnologicamente mediada em contexto museográfico. 

Pretende-se, com esta abordagem fenomenológica, que os 

especialistas entrevistados contribuam significativamente para 

o cumprimento do objetivo da investigação em curso revelando, 

com base na sua experiência pessoal e profissional, contornos e 

implicações, formais e qualitativos, relativamente à inscrição do 

digital no museu.

O capítulo introdutório encontra-se dividido em quatro pontos: 

a motivação de investigação; a problemática, onde é enunciado 

o problema que suscitou este trabalho de investigação; a questão 

de investigação, objetivos e tarefas; terminando com a estrutura do 

documento e algumas ressalvas relativamente à sua redação.

Motivação

A motivação para este trabalho de investigação que cruza 

o Design, as Tecnologias da Informação e Comunicação e 

a Museografia surgiu, em primeira instância, no desejo de 

aprofundamento e complemento daquilo que constituía o meu 

percurso académico e profissional até a data.

Licenciado em Novas Tecnologias da Comunicação pela 

Universidade de Aveiro em 2019, numa formação em torno 

da comunicação tecnologicamente mediada que viabilizou a 
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exploração de uma dimensão teórica e prática da comunicação 

em torno das plataformas digitais, associada a processos de 

experimentação, prototipagem, desenvolvimento e validação 

projetual aplicados a diferentes contextos e domínios de atuação 

do universo dos média digitais, numa abordagem funcionalista, 

operativa e tecnológica.

Durante o meu percurso académico tive também a 

oportunidade de participar e colaborar, paralelamente à sua 

concretização, na produção de artefactos comunicacionais com 

recurso às tecnologias digitais, alguns dos quais posteriormente 

integrados em exposições museográficas temporárias e 

permanentes – atividades que suscitaram o meu interesse pessoal 

e académico e motivaram a investigação científica no segundo 

ciclo de estudos – etapa que concentra em si condições e 

circunstâncias favoráveis, possibilitando um estudo sistemático e 

uma reflexão de maior profundidade sobre o tema.

Considera-se que um olhar pela lente do Design, implicado 

como intérprete e mediador cultural – caracterizado pelo desenho 
da forma do suporte expositivo e, consequentemente, da relação 

entre pessoas e os objetos; entre pessoas e pessoas; entre 

criadores e modos de circulação e apropriação das suas obras – 

manifesta a necessidade de tomada de um posicionamento crítico, 

relativamente às consequências futuras dos próprios contributos 

– o desígnio do próprio exercício projetual, profissional e criativo – 

para além da mera apropriação e concretização tecnológica.

O museu, enquanto instituição extremamente frágil, complexa 

e dinâmica, poderá apresentar-se como espaço de diálogo e 

fruição, mas também de estudo, reflexão e questionamento crítico, 

individual e coletivo, quer em torno das suas práticas, quer do seu 

significado – condições que o tornam, considera-se, num lugar 

sensível à sua própria digitalização e, por esse motivo, um contexto 

de estudo oportuno para a interrogar a pertinência, o significado 

e as implicações de todo este processo de transformação digital, 
agora suportada numa investigação científica e sistemática, 

numa lógica interdisciplinar que entrelaça o Design, enquanto 

posicionamento e abordagem de pensamento e atuação e a 

mediação digital, enquanto condição incontornável relativa à 

existência e atividade humana no mundo.

IntroduçãoParte I
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Problemática

A evolução do ecossistema da informação e comunicação tem 

provocado severas alterações nos comportamentos e expectativas 

do visitante – que agora manifesta desejos de participação, 

interação, partilha, identificação e representação pessoal – 

sugerindo a correspondente necessidade de adaptação do 

discurso museal, através de estratégias que visem a ampliação 

das relações de diálogo entre os indivíduos e os artefactos 

musealizados (Falk & Dierking, 2016; Simon, 2010). É nesta 

interpretação – de instituição configurada ao serviço do seu 

público – que as atuais tecnologias de informação e comunicação 

emergem como importantes sistemas de suporte à mediação 

cultural: tanto na construção e disseminação de conhecimento 

como para a proposição de novos significados.

É a partir do reconhecimento desta oportunidade criativa, 

das necessidades de conhecimento, monitorização, avaliação 

e reconexão com os públicos, que o Grupo de Projeto Museus 

no Futuro, desenvolve um trabalho de análise, diagnóstico e 

elaboração de propostas que resulta num relatório final, tornado 

público em novembro de 2020, no qual são apresentadas diretrizes 

e recomendações para a sustentabilidade, a acessibilidade, a 

inovação e a relevância dos Museus, Palácios e Monumentos na 

tutela da Direção-Geral do Património Cultural e das Direções 

Regionais de Cultura, num horizonte temporal que compreende os 

próximos dez anos (Grupo de Projeto Museus no Futuro, 2020).

As recomendações são distribuídas em cinco eixos 

temáticos, em torno das práticas e necessidades de gestão do 

tecido museológico nacional, das quais destaco as propostas 

relativas à necessária transformação digital, com objetivos 

de incremento da capacidade digital, de reorganização e de 

capacitação dos profissionais, de alargamento sistemático da 

digitalização e do acesso aos bens culturais e de apoio ao 

desenvolvimento e integração de tecnologias emergentes no 

domínio museal, atendendo às tendências e práticas internacionais 

(pp. 58–61).

Se o Design se caracteriza pelo desenho de artefactos, 

dispositivos e serviços de mediação cultural dele dependerá, para 

além da mera apropriação e uso da tecnologia, a configuração 

e concretização da museologia, entendida como propósito a 

compreensão e questionamento crítico sobre as consequências 
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futuras dos seus contributos (Providência, 2015).

Neste âmbito, considera-se oportuno compreender, 

sistematizar e analisar criticamente, atendendo aos objetivos e 

responsabilidades sociais do museu na atualidade, as implicações 

e inferências dos processos de transformação digital e respetiva 

integração a montante de sistemas digitais que suportam a 

mediação, a comunicação e a experiência no domínio museal, 

aferindo a sua pertinência e contornos da sua implementação e 

desenho.

Questão de Investigação, Objetivo e Tarefas

A presente investigação tem como principal objetivo a evidência, 

compreensão, sistematização e reflexão crítica sobre as principais 

características qualitativas dos sistemas de mediação digital 

que suportam a comunicação e a experiência em contexto 

museográfico, aferindo a sua pertinência, contornos e inferências 

para a experiência museal.

Atendendo à problemática desta investigação e ao seu 

principal objetivo, formulou-se a seguinte questão de investigação, 

seguindo os princípios da objetividade, clareza, pertinência e 

exequibilidade (Quivy & Van Campenhoudt, 1998):

QI. Quais são as principais características qualitativas a considerar 
no desenho da mediação digital no museu?

Com o intuito de responder à pergunta de investigação enunciada 

e cumprir o objetivo acima descrito, a investigação divide-se nas 

seguintes tarefas (fig. 1), (TA = Tarefa A):

TA Enquadrar teoricamente os conceitos operatórios subjacentes à 

investigação através de uma análise bibliográfica;

TB Levantamento, por via de análise documental, de diferentes 

propostas de classificação dos sistemas de mediação digital 

passíveis de serem integrados no museu (trabalho relacionado);

TC Elaboração da proposta de um sistema taxonómico de 

classificação e categorização dos sistemas de mediação digital 

com base três eixos independentes: modos de ver, distância de 
observação e interatividade;

IntroduçãoParte I
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TD Entrevistas com especialistas: formulação das questões 

estruturais e construção do guião; realização e transcrição manual 

das entrevistas; codificação da informação recolhida; análise de 

conteúdo temática e construção da descrição fenomenológica.

TAREFAS IMAGEM

Figura 1 – Sistematização (simplificada) das tarefas realizadas ao longo do tempo.

Pressupõe-se que, ao longo da investigação, seja necessário 

responder a questões secundárias (QS) que emergem, tanto da 

questão de investigação, como das tarefas realizadas, tais como:

QS.1. Como classificar e categorizar, a variedade de sistemas de 
mediação digital que suportam a comunicação e a experiência em 
contexto museográfico?

QS.2. Quais são os principais objetivos e responsabilidades sociais 
do museu na atualidade?

QS.3. Qual a pertinência da presença dos sistemas de mediação 
digital no museu?

QS.4. Quais a principais fragilidades e potencialidades dos 
sistemas de mediação digital?

QS.5. Qual a opinião dos especialistas relativamente à integração 
de sistemas de mediação digital no museu?

TA
Enquadramento Teórico

Março Maio Julho Setembro

TD
TD.1. Construção do Guião

TD.2. Realização e Transcrição das Entrevistas

TD.3. Leitura e Codificação dos Textos

TD.4. Análise de Conteúdo Temática

TB
TB. Análise Documental

TC
TC. Elaboração da Proposta de Classificação
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Estrutura da Dissertação

O presente documento encontra-se dividido em seis capítulos 

numerados, acompanhados de uma introdução (realizada no 

presente capítulo) e considerações finais.

Os primeiros 3 capítulos são referentes ao enquadramento 

teórico, suportado numa análise bibliográfica, onde se procura 

articular as palavras-chave da investigação – design, museografia, 

média digitais e fenomenologia – e são introduzidos e explicitados 

os conceitos operatórios de modo a facilitar uma compreensão 

estruturada da problemática.

No primeiro capítulo do documento – Uma abordagem 
fenomenológica – são enquadrados os conceitos-chave da 

fenomenologia e delineada uma abordagem de pensamento, 

interpretação e atuação em Design face à problemática a 

investigar. Este capítulo está dividido em três pontos: no primeiro 

ponto – Edmund Husserl e a Fenomenologia Clássica – pretende-se 

introduzir a fenomenologia clássica (transcendental), que 

suporta a disciplina enquanto método investigação científico e 

sistemático, clarificando o posicionamento do filósofo relativamente 

à experiência humana no mundo; no segundo ponto – Martin 
Heidegger e o Ser-no-mundo – é apresentado o modelo existencial 

do filósofo e o conceito de ser-no-mundo que se fundamenta numa 

análise centrada na experiência vivenciada, na ação empenhada 

e nas questões triviais da existência humana (hermenêutica 

ontológica). Neste ponto, com base no ensaio “A Questão relativa 
à Tecnologia” de Heidegger e subsequente reflexão crítica dos 

investigadores David Gunkel e Paul A. Taylor, apresentam-se duas 

abordagens distintas para a conceptualização da tecnologia, 

bem como o procedimento do filósofo que possibilita a revelação 

da essência da tecnologia. O capítulo termina com o ponto 

Mihaly Csikszentmihalyi e a Experiência Ótima – com a noção 

de experiência em fluxo, sendo apresentadas as condições, 

características e implicações do fenómeno consideradas relevantes 

para a experiência museal.

No segundo capítulo do documento – Museu, Públicos e 
Mediação – é apresentado o museu, enquanto instituição dinâmica 

e sob constante (cíclica) vigilância reflexiva. Com a intenção de 

criar uma rede explicativa, este capítulo encontra-se dividido em 

três pontos: no primeiro ponto – O museu e a imagem do mundo 

– é dada uma breve contextualização sobre o papel do museu e 

IntroduçãoParte I
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do discurso museográfico para a construção de um modelo da 

realidade; no segundo ponto – Públicos e Mediação – evidencia-se 

e justifica-se a crescente necessidade de adaptação do discurso 

museal e estratégias de mediação cultural, agora pensadas 

em torno e ao serviço dos públicos; o capítulo encerra com a 

referência a Teorias da Comunicação Humana, com particular 

incidência na comunicação tecnologicamente mediada.

O enquadramento teórico encerra com o capítulo – O 
conceito de presença – onde é enquadrada a definição 

(abrangente) do fenómeno e são apresentadas as condições 

e características fundamentais de modo a possibilitar a sua 

compreensão contextualizada no restante capítulo. Este capítulo 

encontra-se dividido em três pontos: no primeiro ponto – (Re)
mediação, (i)mediação e hipermediação – pretende-se enquadrar 

o fenómeno de presença com base nos contributos de Jay David 

Bolter e Richard Grusin e o conceito de (re)mediação e duas 

técnicas de representação visual: a (i)mediação e a hipermediação; 

no segundo ponto distinguem-se e apresentam-se as principais 

tipologias associadas ao sentimento de presença no âmbito da 

experiência tecnologicamente mediada: a presença espacial; 

a presença social; self-presence; engagement e o realismo. O 

capítulo termina com uma reflexão sobre o sentimento de presença 

alicerçada no existencialismo de Martin Heidegger (1962) e o 

significado de ser-no-mundo e na Abordagem Ecológica de James 

J. Gibson (1979) e o conceito de affordance.

Os restantes três capítulos são referentes à investigação 

empírica. A metodologia utilizada nesta fase da investigação, bem 

como os instrumentos de recolha de dados utilizados nas várias 

tarefas são expostos e articulados no capítulo quatro.

No quinto capítulo – Proposta de classificação dos sistemas 
de mediação digital – realizou-se um levantamento, por via de 

análise documental, de diferentes propostas de classificação 

e categorização de sistemas de mediação digital, com intuito 

de propor um sistema de classificação com base em três eixos 

distintos – modos de ver, distância de observação e interatividade.

A investigação empírica termina com o capítulo seis – O 
olhar dos especialistas – e a construção de uma descrição 

fenomenológica com base na perceção e no conhecimento tácito 

e crítico de cinco especialistas – profissionais convocados pela 
museografia e museologia – em torno da integração digital e 
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da comunicação e experiência tecnologicamente mediada em 

contexto museográfico – contributos recolhidos em entrevistas 

semiestruturadas.

O documento termina com o capítulo relativo às 

considerações finais, onde são apresentados os principais 

resultados da investigação, na sua dimensão teórica e prática, 

reconhecidas as limitações da investigação e sugeridas propostas 

para trabalho futuro.

Resta apenas ressalvar que sempre que possível e 

considerado oportuno são realizados esclarecimentos em nota de 

rodapé acerca de conceitos que poderão não ter uma interpretação 

direta ou carecer de esclarecimento adicional.

Foram entrevistados especialistas em inglês e, com o intuito 

de preservar a integridade do respetivo discurso, não foram 

realizadas traduções para as transcrições diretas correspondentes.

Este documento está escrito de acordo o novo acordo 

ortográfico da língua portuguesa; as notas de referenciação estão 

de acordo com a norma APA (American Psychological Association, 

2020), 7ª edição.

IntroduçãoParte I
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111. Uma abordagem fenomenológica

Meanings inspired only by remote, 

confused, inauthentic intuitions – if by 

any intuitions at all – are not enough: 

we must go back to ‘the things 

themselves’ (Husserl, 1975, p. 252).

As raízes da palavra “fenomenologia” são anteriores ao 

pensamento setecentista de Immanuel Kant, que utiliza o termo 

para a descrição filosófica dos fenómenos: da sua natureza 

aparente e ilusória, manifestados na experiência aos sentidos 

humanos e à consciência imediata, considerados fundamentais 

ao conhecimento empírico (Smith, 2018). Apesar da utilização do 

termo por Lambert, Kant, Hegel e Franz Brentano, a fenomenologia 

terá origem nas ideias de Edmund Husserl e nos desenvolvimentos 

propostos por Martin Heidegger e Maurice Merleau-Ponty e, 

atualmente, é utilizada como metodologia nas ciências sociais e 

humanas (Renaudie, 2020, pp. 11–12).

Enquanto disciplina, a fenomenologia é definida, inicialmente, 

como o estudo das estruturas da experiência, ou da consciência. 

É considerada a etapa inicial do processo de descobrir e 

compreender os fenómenos, do que aparece à consciência; o 

estudo da aparência das coisas, da sua emergência e do seu 

significado na experiência humana subjetiva, na primeira pessoa 

(Smith, 2018).

Merleau-Ponty (1945) no prefácio da sua obra “A 
Fenomenologia da Perceção”, define fenomenologia como “o 

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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estudo das essências” e que, de acordo com a disciplina, “todas 

as questões se resumem à definição das essências: a essência da 

perceção, a essência da consciência, por exemplo”. Acrescenta 

ainda que “a fenomenologia é também uma filosofia que repõe as 

essências na existência, não sendo expectável a compreensão do 

Homem e do mundo, senão a partir da sua ‘facticidade1’”.

Como metodologia de investigação científica, centra-se nos 

significados individuais das experiências humanas – o estudo da 

mediação simbólica – perspetivando-se a descrição do fenómeno 

pela captação das propriedades fundamentais da subjetividade 

e perceção dos seus intérpretes, tal como são descritas e 

vivenciadas por eles, apontando para a sua essência (Moustakas, 

1994).

O modelo cartesiano, positivista e intimamente ligado 

ao objetivismo, sugere que a realidade existe para além da 

consciência humana – isto é, o sujeito encontra-se num mundo 

que lhe é externo e independente do seu conhecimento, 

cujas propriedades podem ser medidas diretamente através 

da observação. O construtivismo fenomenológico rejeita esta 

posição epistemológica, sugerindo que a verdade absoluta e os 

significados não residem num mundo externo ao sujeito, mas que 

são criados na interação do sujeito com o mundo – reforçando que 

os significados são construídos e não descobertos (Gray, 2014, p. 

20).

Os principais contributos da fenomenologia para a disciplina 

do Design – em particular nos domínios do Design de Interação 

e Design da Experiência – residem no seu mérito epistemológico, 

uma vez que, por um lado, faculta instrumentos e análises teóricas 

relacionadas com o conhecimento e a ciência, dissecando 

conceitos como a verdade, a linguagem ou a finitude e, por outro, 

oferece um quadro de desdobramento das ciências humanas e 

sociais, baseado num modelo normativo da existência humana – 

que compreende o sujeito enquanto ser do mundo – centrado nas 

condições subjetivas, práticas, sociais e culturais da experiência 

(Smith, 2018).

Torna-se necessário evitar forjar hipóteses e colocar de parte 

quaisquer preconceções sobre a compreensão do fenómeno 

1   “No heideggerianismo, situação característica da existência humana que, lançada no 
mundo, está submetida às injunções e necessidades dos factos” (Houaiss et al., 2003).
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– explorado tal como coisa que se percebe, em que se pensa, 

de que se fala – de modo a revisitar a experiência imediata; a 

regressar às coisas mesmas possibilitando a emergência de novos 

significados (Gray, 2014, p. 24).

No presente capítulo pretende-se introduzir a fenomenologia 

clássica (transcendental) de Edmund Husserl, que suportam a 

disciplina enquanto método investigação científico e sistemático, 

clarificando o seu posicionamento relativamente à experiência 

humana no mundo, assente na teoria da intencionalidade. 

Apresenta-se a perspetiva de Martin Heidegger e o conceito 

de ser-no-mundo, fundamentada numa análise fenomenológica 

centrada no mundo vivenciado e nas questões triviais inerentes 

à existência humana (hermenêutica ontológica). Com base 

na reflexão crítica de David Gunkel e Paul A. Taylor (2014), 

apresentam-se duas abordagens de conceptualização da 

tecnologia (digital) e o procedimento de Heidegger que possibilita 

a revelação da sua essência. O capítulo termina com os 

contributos de Mihaly Csikszentmihalyi e a noção de experiência 
ótima (ou experiência em fluxo), sendo apresentadas as 

condições, características qualitativas e implicações do fenómeno 

consideradas pertinentes para a experiência museal.

1.1. Edmund Husserl e a Fenomenologia Clássica

Edmund Husserl na sua obra Ideias I (1913) define fenomenologia 

como o “estudo das essências da consciência”, centrado na teoria 
da intencionalidade, através de uma abordagem explicitamente na 

primeira pessoa.

Um dos princípios fundamentais da fenomenologia de Husserl 

é a tese da atitude natural da consciência – que se caracteriza 

pela crença de que o real se manifesta pela fisicalidade das coisas 

percecionadas num mundo que é independente e exterior ao ser 

humano (Hopkins, 2020a, p. 510).

A imaginação e o pensamento conduzem ao surgimento 

de objetos para lá da sua fisicalidade, tornando-se imperiosa a 

suspensão – epoché – desta atitude natural, colocando-a “entre 

parêntesis” e retirando-lhe protagonismo enquanto paradigma 

para a compreensão das manifestações do real – agora de 

maior abrangência – permitindo o estudo de objetos para lá da 

sua fisicalidade paradigmática (Husserl, 1973). A epoché da 

atitude natural pela qual o sujeito se entrelaça com o mundo é 

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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um procedimento fenomenológico crucial, antidogmático, e o 

seu propósito é possibilitar regressar às coisas mesmas – zu den 
Sachen selbst – ao fenómeno enquanto manifestação e revelação 

da essência; à verdadeira natureza das coisas (Hopkins, 2020a, p. 

510).

“O filósofo procura a estrutura ideal, apriori, essencial, 

metaempírica do fenómeno. Não se pode dizer que esta estrutura 

essencial seja retirada por abstração de casos empíricos; trata-se 

de qualquer coisa de diverso, a que os fenomenólogos chamam 

‘redução eidética’” (Pombo, 2020, p. 13).

De acordo com Husserl (1973) a realização da epoché e da 

redução fenomenológica não significa abdicar da possibilidade 

de uma investigação sobre o real e o efetivo – não se trata de uma 

redução quantitativa. Por oposição, Husserl considera fundamental 

esta mudança de posicionamento, uma vez que amplia 

substancialmente a esfera da experiência humana.

A fenomenologia estuda “a estrutura dos vários tipos de 

experiência como a perceção, a imaginação, a memória, o 

pensamento, a emoção, o desejo, a consciência, a ação corpórea 

e a atividade social, incluindo a atividade linguística” (Smith, 2018). 

A estrutura central dessas formas de experiências pressupõe 

o que Husserl designa de intencionalidade – cuja estrutura é 

caracterizada pelo direcionamento da experiência em relação às 

coisas do mundo – a propriedade da consciência subjetiva ser, 
inexoravelmente, consciência de algo, ou sobre alguma coisa – 

correspondendo-lhe um cogitatum indubitável. O ato de pensar não 

pode ser desvinculado das coisas que são reconhecidas e, logo, 

pensadas (Hopkins, 2020b, p. 250).

Para ultrapassar o abismo entre o empirismo e o racionalismo, 

Husserl propõe a distinção entre a noesis e o noema de um 

fenómeno: a primeira corresponde à forma como o noema é 

experienciado – aos atos da consciência, perceção interna, 

apreensões subjetivas que cada ser humano faz dos objetos; o 

segundo corresponde às propriedades do objeto cognoscível 

(perceção externa, coisas concretas, imutáveis, físicas). O 

fenómeno é, neste contexto, a unidade noética-noemática 

(Hopkins, 2020a; Moustakas, 1994).

Importa sublinhar que o conceito fenomenológico de 
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intencionalidade, tal como perspetiva Husserl, não deve ser 

confundido com a simples ideia ou intenção de se “fazer algo”, 

uma vez que a intencionalidade implica um plano prévio à 

consciência – uma instância pré-reflexiva – embora não signifique 

que esta experiência seja voluntária ou deliberada (Hopp, 2020).

Neste contexto, Shaun Gallagher e Dan Zahavi (2021) 

recordam que a noção de consciência-de-si [self-consciousness] 
tem sido objeto de estudo e análise complexa pela tradição 

fenomenológica. Aspetos desta análise fenomenológica surgem 

noutros domínios de investigação científica, como o feminismo, 

os estudos da perceção e a psicologia ecológica. Os autores 

acrescentam ainda que:

“O reconhecimento da existência de uma forma pré-reflexiva 

primitiva da consciência-de-si é um importante ponto de partida 

para a compreensão de formas mais elaboradas da consciência, e 

que se relacionam e dependem da linguagem e outros conceitos. 

As análises fenomenológicas demonstram que estes processos 

ultrapassam a condição de eventos puramente mentais ou 

cognitivos, uma vez que abrangem integralmente as dimensões 

de intersubjetividade, temporalidade e relação corpórea, por 

exemplo”.

É reconhecidamente a partir dos contributos de Edmund Husserl 

que a fenomenologia se torna um método de investigação científico 

e sistemático para analisar os fenómenos enquanto objetos 
da consciência e a sua obra viria a influenciar profundamente 

o pensamento filosófico pós-cartesiano de Martin Heidegger, 

Jean-Paul Sartre, Maurice Merleau-Ponty e Jacques Derrida 

(Hopkins, 2020a, p. 509).

Não obstante, e na perspetiva de Husserl, tudo o que se 

encontra previamente inscrito no ser do mundo: a atitude natural; a 

sua relação com um mundo que lhe é exterior e independente da 

sua consciência; a necessidade de processos de introspeção (a 

reflexão transcendental) de modo a redirecionar a consciência das 

coisas no mundo, para a sua consciência-de-si (Hopkins, 2020a, p. 

511) indiciam uma conceptualização do modelo cartesiano, numa 

abordagem puramente teórica que se demarca pela ausência 

de qualquer dimensão pragmática (Varela et al., 2001). Por 

oposição, e de acordo com o pensamento de Heidegger (1962), 

Uma abordagem fenomenológicaParte I



16

Design da mediação digital no museu: reflexão crítica e exploratória do significadoFernando Sousa

a nossa relação com o mundo não é, na sua essência, cognitiva 

e distanciada, mas fundamentalmente prática, num transporte da 

fenomenologia clássica (transcendental) para uma hermenêutica 

ontológica centrada no sentido e nas questões do ser.

1.2. Martin Heidegger e o Ser-no-mundo

Enquanto Husserl conceptualiza a cognição como pensamento 

puro, Heidegger considera-a como uma ação empenhada, ao intuir 

que o Homem, como ente auto-consciente, tem o seu modo de ser 
caracterizado justamente pela sua forma de experimentar o mundo 

– numa análise fenomenológica centrada no mundo vivenciado e 

na descoberta; no esclarecimento e demonstração da importância 

da compreensão dos elementos triviais inerentes à existência 

humana (Dahlstrom, 2020, p. 489).

Para Heidegger (1962, p. 78) a existência humana – Dasein 

(Ser-aí) – é, na sua essência, caracterizada por uma postura 

tendencialmente pragmática e uma intencionalidade orientada 

para a ação, indiciando uma propensão para o contacto direto 

com os artefactos, cuja singularidade emerge num complexo de 
coisas interrelacionadas pela compreensão – circunspeção – do 

seu estado ontológico2 enquanto objeto pronto-para-a-mão – 
Zuhandenheit. Isto significa que o instrumento, na qualidade de 

entidade presente-no-mundo, adquire o seu “caráter enquanto 

coisa” – o seu modo de ser – quando é utilizado para algo: para 

a realização de uma tarefa concreta ou a concretização de um 

objetivo em particular (p. 98).

Este contacto é, por este motivo, caracterizado pela 

inexistência de uma relação de contemplação ou apreciação 

distanciada dos artefactos (p. 102) e determinado pelo sentido de 

utilidade lateral – por comparação direta com outro instrumento 

– e holístico – relativamente ao contexto onde se insere – do 

instrumento, sendo diretamente proporcional à sua transparência3 

e impercetibilidade no processo do seu uso – fatores considerados 

2   Na tradução do texto originalmente publicado em alemão: “Readiness-to-hand, is 
the way in which entities as they are “in themselves” are defined ontologico-categorially” 
(Heidegger, 1962, p. 101).

3   Michael E. Zimmerman (1990, p. 139) considera que o bom funcionamento de 
determinado equipamento dependerá, invariavelmente, desta condição de transparência 
(ou invisibilidade): do seu desaparecimento, aos olhos da experiência, em beneficio da 
otimização da ação.
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paradigmáticos para a experiência de ser-no-mundo (Dahlstrom, 

2020, p. 489).

O conceito de Dasein representa, assim, uma rutura com 

a abstração teórica do sujeito cartesiano enquanto ente que se 

entrelaça, numa relação cognitiva, contemplativa e distanciada, 

com um mundo que lhe é exterior, como se não o incluísse. 

Para Heidegger (1992) consciência e mundo não são entidades 

separadas, mas uma construção holística da experiência vivida. 

Dasein significa a presença do ser-no-mundo – no espaço e no 

tempo que o constitui – não podendo ser concebido como um ser 
desvinculado desse espaço e desse tempo.

Heidegger não nega (ou substitui) a teoria da 
intencionalidade ou o ego transcendental, como Husserl os 

perspetiva. Apenas considera, por oposição, que as experiências 

intencionais, como a perceção e o pensamento (cognição), 

estão completamente entrosadas com o significado e o modo de 

ser-no-mundo (Dahlstrom, 2020, p. 490).

1.2.1. A Essência da Tecnologia

“The essence of technology is by 

no means anything technological” 

(Heidegger, 1977, p. 4).

De acordo com Heidegger (1977, p. 4), no seu ensaio intitulado “A 
Questão Relativa à Tecnologia”, esta qualidade de ser-no-mundo 

propicia uma conceptualização instrumental, pragmática e 

operativa da tecnologia, interpretação que corresponde, reitera, 

à sua definição antropológica – “meramente correta” – enquanto 

equipamento, ferramenta ou meio de qualidade moral neutra.

De modo complementar, Marshall McLuhan (1994, p. 

32) reconhece os fatores considerados paradigmáticos para a 

experiência de ser-no-mundo – a ubiquidade e a transparência – 

que se repercutem na tendência humana para o auto-esquecimento 

e a auto-objetivação no decorrer da experiência tecnologicamente 
mediada. O título da sua obra4 esclarece, indiscutivelmente, a 

principal implicação do conceito de pronto-para-mão para a 

4   Understanding Media: The Extensions of Man (1964).

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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compreensão dos média digitais, definidos agora, de forma mais 

abrangente (ou ontológica), enquanto “extensões para a atividade 

humana” (p. 4).

A procura da verdade, responsabilidade imputável à filosofia, 

é também uma questão fundamental na obra seminal de Heidegger 

– “Ser e Tempo” – e é definida enquanto revelação – algo velado 

e oculto que deverá ser arrancado e descoberto (desvelado) das 

entidades presentes no mundo e que constitui a sua essência 
(1962, p. 265).

A distinção entre a verdade e a “mera correção” é exposta 

no procedimento interpretativo conduzido por Heidegger a um 

dos textos nucleares da filosofia ocidental – Alegoria da Caverna, 

de Platão – onde é descrita, argumenta, “a sequência de eventos 

em que o olhar do prisioneiro se torna progressivamente ‘mais 
correto’ – processo no qual a verdade passa a ser caracterizada 

pela correspondência da representação” (Gunkel & Taylor, 2014, 

p. 68). Esta interpretação particular – de verdade enquanto 

correspondência da representação – tem sido perpetuada ao longo 

da história do pensamento ocidental: Aristóteles define verdade 

enquanto “experiências, ou representações mentais, e respetiva 

semelhança entre as coisas” (Heidegger, 1962, p. 257); Immanuel 

Kant (1999, p. 197) defende que verdade é “a correspondência 

do conhecimento (cognição) com o seu objeto”; René Descartes 

(1991, p. 139) afirma, de forma análoga, que “a palavra ‘verdade’, 
num sentido estrito, denota a conformidade do pensamento com o 

seu objeto”.

Esta conjuntura manifesta-se num claro e contínuo privilegiar 

da operacionalização do correto5: a maximização do realismo, 

coerência visual, correspondência, imersão – estratégias de (i)

mediação que suplantam, paradoxalmente, a verdade e a essência 
da tecnologia (Gunkel & Taylor, 2014, p. 67). Importa questionar, 

qual a verdadeira essência da tecnologia?

Heidegger circunscreve esta conceptualização instrumental 

da tecnologia na sua análise à linguagem – considerada 

transversalmente como o primeiro meio para a comunicação 

humana – propondo a distinção entre a linguagem e discurso 
oral [Rede] (Gunkel & Taylor, 2014, p. 31). Para Heidegger (1962, 

5   “Correct in the sense that they are entirely convincing, these depictions are 
nevertheless fabrications and fiction generated by a computer simulation” (Gunkel & Taylor, 
2014, p. 62).
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pp. 203–204), linguagem é definida enquanto ‘complexo de 
palavras’ interrelacionadas, prontas-para-a-mão, que podem ser 

organizadas e combinadas, na tentativa (regularmente singela) de 

representação de um mundo pré-existente – a primeira constitui 

a forma de expressão do segundo. Por oposição, o termo Rede – 

tipicamente traduzido para discurso oral ou fala – é considerado 

a génese existencial e ontológica da linguagem, que atua sobre 

o mundo, transcendendo largamente a sua dimensão pragmática 

enquanto ferramenta, uma vez que constitui o principal modo de 

revelação do mundo e manifestação da essência das coisas. “A 

linguagem poética é aquela que desvelará, de forma inteligível e 

significativa, o ser lançado no mundo” (Heidegger, 1962, p. 204; 

1977, p. 25).

Com base nesta distinção, Heidegger recorda que a 

tecnologia e outras formas de mediação técnica, tal como a 

linguagem, já são parte integrante da lógica (logos) na qual 

o mundo – ou a imagem do mundo6 que percecionamos e 

conhecemos – nos é apresentado e que, por este motivo, 

transcendem largamente a sua dimensão pragmática e 

instrumental, não sendo meras ferramentas que veiculam 

passivamente informação sobre entidades do mundo pré-existente 

– na qualidade de “meras (re)apresentações” – mas desempenham 

um papel direto, ativo e regulado pela técnica (techne) na 

revelação [erschlossenheit] e construção do real (Gunkel & Taylor, 

2014, p. 87). Para Heidegger (1977, p. 20), esta é a essência da 

tecnologia – Gestell.
Friedrich Kittler (2009, p. 35) sugere que é precisamente 

nesta dimensão que os média se tornaram modelos 

comunicacionais privilegiados: por possibilitarem uma construção 

do ser, mas albergarem na sua génese mecanismos ilusórios 

capazes de enviesar essa mesma construção.

Esta incontornável condição ontológica significa que 

ser-no-mundo – no espaço e no tempo que o constitui – é 

uma existência caracterizada e condicionada pela constante 

interposição do ser com determinada imagem do mundo (Gunkel & 

Taylor, 2014, p. 169).

6   Na tradução do texto originalmente publicado em Alemão: “World picture: that what is, 
in its entirety – i.e., the real in its every aspect and element – now is taken in such a way that it 
first is in being and only is in being to the extent that it is set up by man, who represents and 
sets forth” (Heidegger, 1977, xxxii).

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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1.3. Mihaly Csikszentmihalyi e a Experiência Ótima

A expressão experiência ótima e o conceito de fluxo, apesar 

de surgirem no domínio da psicologia positiva, têm vindo a 

ser trabalhados no âmbito do Design de Interação, Design da 

Experiência e da Human-Computer Interaction (HCI) por um 

número crescente de investigadores (Chen, 2007; Hoffman & 

Novak, 1996; Webster et al., 1993).

Tendo por base o conceito de experiência de pico7 de 

Abraham Maslow (1962), o psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi 

(1990) utiliza o termo experiência ótima para descrever a 

atividade humana capaz de proporcionar profunda felicidade e 

prazer; que ficará guardada na memória por muito tempo, como 

uma espécie de marco. Este tipo de experiência, geralmente, 

não é caracterizado por um relaxamento passivo, mas tende a 

ocorrer quando o corpo e a mente são levados ao limite, num 

esforço voluntário para a concretização de um objetivo particular 

desafiante, mas recompensador. Trata-se de um estado ótimo 

de ação-no-mundo; de ordem na consciência – no qual o sujeito 

se encontra profundamente alinhado, mergulhado, absorvido e 

envolvido na atividade em curso.

Do ponto de vista das neurociências, António Damásio 

(2003, p. 153) recorda a existência de “estados do organismo em 

que a regulação da vida se torna extremamente eficiente, ótima, 

fluindo com facilidade e liberdade”. Estudos empíricos recentes 

comprovam, inclusivamente, a existência destes estados do 

organismo em experiências colaborativas em grupo (Shehata et al., 

2021).

A experiência ótima representa uma atividade autotélica: 

que se contém a si própria; que é um fim em si mesmo. O 

termo autotélico deriva de duas palavras gregas: auto (eu) e 

telos (objetivo). Esta característica despoletou o interesse de 

investigação e motivou a construção de uma teoria na procura de 

compreender o fenómeno das atividades autotélicas – movidas 

por uma motivação (ou recompensa) intrínseca (Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2014, p. 240).

A ausência de qualquer investigação empírica sistemática 

que clarifique a fenomenologia e a essência da motivação 

7   Maslow (1962, p. 11) considera que os fenómenos são momentos temporários 
(ou transitórios) de auto-atualização e integração, caracterizados por menor inibição e 
ansiedade.
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intrínseca inerente ao fenómeno evidencia a necessidade de 

procura por um denominador comum. Inicialmente, os estudos de 

Csikszentmihalyi (1975, pp. 10–14) basearam-se em entrevistas 

a atletas e profissionais, alargando-se rapidamente a contextos 

recreativos e de jogo – pela clara evidência desta dimensão de 

recompensa intrínseca – e, mais tarde, a atividades nas quais 

se perspetivava a dependência de motivação extrínseca – 

possibilitando a construção de um quadro com as características 

e condições do fenómeno. Csikszentmihalyi (1988) descreve as 

condições da experiência em fluxo da seguinte forma:

1. Equilíbrio entre os desafios percecionados e a 

capacidade-de-ação;

2. Objetivos claros e feedback imediato sem ambiguidade, de 

modo a clarificar o posicionamento, o progresso e o desempenho 

do individuo em relação ao objetivo em causa.

O primeiro ponto indicia que a experiência em fluxo é caracterizada 

por um equilíbrio (fig. 2) – intrinsecamente frágil e dinâmico – entre 

a perceção de capacidade-de-ação – associada à sensação de 

domínio e perícia – e a perceção de oportunidades-para-ação – 

desafios e tarefas concretas (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014, 

p. 240).

IMAGEM CANAL DE FLUXO

Figura 2 – Modelo de representação do canal de fluxo baseado em (Csikszentmihalyi, 1975, 
p. 53). Qualidade da experiência enquanto função da relação entre desafios e perícia.

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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Um desafio demasiado elevado, causa ansiedade e insegurança; 

um desafio demasiado fácil torna-se rapidamente aborrecido – 

ambos os cenários constituem experiências de vida inevitáveis. 

Neste sentido, torna-se condição fundamental a progressiva 

adaptação das atividades em curso, perspetivando-se a 

manutenção deste equilíbrio8 entre capacidade-de-ação e 

oportunidades-para-ação – visando a permanência no canal de 

fluxo (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014, p. 240).

O segundo ponto aponta para a conceptualização de um 

sistema dinâmico composto por sujeito e ambiente – baseada no 

interacionismo – com enfâse na fenomenologia dessa relação de 

interação, por oposição a uma abstração do sujeito do contexto 

(ambiente) no qual se insere. Cada momento (cada ação) é 

reflexo e ajustado em função do momento (da oportunidade) 

imediatamente anterior, ao invés de prescrito por uma estrutura 

intencional a priori. A experiência flui com base nesta relação, 

repercutindo-se numa motivação intrínseca crescente, uma vez 

que os objetivos imediatos emergem da interação – numa lógica de 

retroalimentação (Csikszentmihalyi, 1985).

No entanto, e de interesse particular do ponto de vista 

fenomenológico, é importante reforçar que são desafios e 

competências subjetivas – relativos a cada individuo em particular 

– que efetivamente influenciam a qualidade da experiência 

(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014, p. 242). Csikszentmihalyi 

(1975) descreve as características da experiência em fluxo da 

seguinte forma:

1. a atenção é centrada num campo de estímulos específico;

2. abstração de estímulos imediatos irrelevantes, memórias do 

passado e projeções do futuro, num enfoque exclusivo na tarefa 

imediata;

3. perda da consciência-de-si [self-consciousness], que por 

sua vez pode conduzir a uma sensação de transcendência das 

fronteiras do ego ou de fusão com um sistema transpessoal de 

maior amplitude;

8   Tal como Piaget (1951) aferiu em contextos de aprendizagem, o desequilíbrio entre 
os processos de assimilação e acomodação é inevitável e necessita de uma constante 
adaptação.
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4. simbiose entre ação e estados de consciência [awareness], 

caracterizada pela ausência de dúvida e/ou reflexão crítica sobre a 

sua própria condição;

5. ausência de preocupação relativamente à possibilidade de 

perda de controlo da situação, acompanhada por uma sensação 

de controlo sobre as suas ações no ambiente e respetivos 

resultados;

6. distorção da temporalidade, associada à alteração na perceção 

subjetiva do tempo: a sensação de que o tempo passou mais 

rápido do que o “normal”;

7. experiência autotélica; atividade intrinsecamente motivadora e 

gratificante.

Com base nesta caracterização, considera-se que a atenção 

desempenha um papel fundamental na entrada e manutenção da 

experiência em fluxo. Objetivos claros e exequíveis, a imediação 

e o reajuste constante destas condições estruturais, orientam 

o organismo, de modo a absorver a atenção num campo de 

estímulos limitado, definidos pela atividade em curso, num estado 

mental no qual todas as competências psicomotoras do corpo, 

naquele momento, se automatizam, visando a eficiência (Nakamura 

& Csikszentmihalyi, 2014, p. 243).

Do ponto de vista fenomenológico, destacam-se outras duas 

características inerentes à experiência em fluxo: a transcendência 
das fronteiras do ego e a distorção da temporalidade. Estas 

duas características constituem uma espécie de evidência 

fenomenológica de entrada no canal de fluxo: o eu (self) passa a 

sentir-se como parte da própria ação, numa temporalidade distinta 

(própria da experiência) na interação com os conteúdos-da-ação. 

O abandono do ego e a distorção da temporalidade justificam-se, 

de igual modo, pelo papel desempenhado pela atenção – a 

concentração profunda na atividade em curso – permitindo a 

abstração, tanto de estímulos e objetos considerados irrelevantes, 

como da própria passagem do tempo (Csikszentmihalyi et al., 

2014, pp. 230–231).

Ulterior à experiência ótima em fluxo, o ser torna-se mais 

complexo pelos processos psicológicos de diferenciação e 

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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integração. A diferenciação promove sentido de individualidade e 

singularidade, deixando no ser a sensação de desenvolvimento de 

competências e aptidões. A integração ocorre pelo direcionamento 

conjunto de pensamentos, intenções e emoções para um objetivo 

comum (Csikszentmihalyi, 1990, p. 41). Esta experiência culmina 

na sensação de descoberta – epifania; de realização profunda; de 

transporte para outra dimensão, outra realidade. A representação 

do modelo de canal de fluxo, pelo seu sentido ascendente, também 

indicia este processo de desenvolvimento e crescimento do ser.
Não obstante, Csikszentmihalyi (1990, p. 62) reconhece, 

por oposição à experiência ótima, experiências caracterizadas 

pela “desordem psíquica”. A entropia psíquica9 refere-se a um 

estado mental, no qual a consciência é perturbada e dispersa 

por vários estímulos (considerados irrelevantes; fontes de ruído), 

e confrontada com informação conflituosa, pouco clara ou 

incongruente, constituindo uma ameaça ao objetivo intencional 

da ação – as intenções e desejos do ser. Poderá dar lugar “à 

dor, medo, ansiedade, inveja”. A apatia e a ansiedade, tal como 

o fluxo, são, fundamentalmente, consequências da estruturação 

da atenção em determinado momento: propiciam a projeção de 

pensamentos para ‘outro lugar’; ou centram os pensamentos 

no eu [self] e no contexto no qual se insere, criando uma 

consciência-de-si que impossibilita um envolvimento profundo 

para com as coisas no mundo, respetivamente (Csikszentmihalyi, 

2014a).

A personalidade autotélica10 caracteriza-se pela capacidade 

de transformar uma experiência potencialmente entrópica numa 

experiência em fluxo. Esta é uma condição fundamental da 

experiência ótima. Trata-se da qualidade da experiência ser contida 

em si própria; um fim em si mesma – intrinsecamente motivada 

– sem expectativa de um benefício extrínseco, mesmo quando o 

contacto inicial é motivado por outras razões (Csikszentmihalyi, 

1990).

9   Existem ainda outros fatores (relativos ao ser e à psique) que propiciam a entropia 
psíquica, tais como: o egocentrismo, a insegurança, a baixa autoestima, a depressão, 
a esquizofrenia, perturbações obsessivo-compulsivas, entre outros (Nakamura & 
Csikszentmihalyi, 2014).

10   A personalidade autotélica verifica-se mediante a capacidade do ser para a 
definição de objetivos, imersão, concentração na atividade em curso e o disfrute da 
experiência imediata (Csikszentmihalyi, 1990, pp. 279–285).
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No entanto, e tal como perspetiva Csikszentmihalyi (2014, 

p. 243), a entrada no canal de fluxo dependerá, em grande parte, 

da consonância entre a forma como a atenção de determinado 

individuo foi alocada no passado e as condições estruturais da 

atividade do presente, na medida em que os seus interesses 

pessoais (re)direcionam a atenção para a participação em desafios 

e tarefas específicas. Atendendo às condições e características do 

fenómeno, denota-se ainda uma clara preponderância para a sua 

ocorrência na experiência corpórea – como é o caso da dança e 

atividades desportivas e em jogos analógicos ou digitais (domínios 

específicos) – por se basearem em regras claras, objetivos 

concretos e estruturas de feedback imediato que propiciam a 

entrada no canal de fluxo (Csikszentmihalyi, 2014b).

Perante esta conjuntura, a experiência ótima poderá constituir 

uma fonte de significado que suporta a construção de identidade e 

o desenvolvimento individual, pelos processos de diferenciação e 
integração – num processo privilegia a concentração e a motivação 

intrínseca, facilitando um maior envolvimento na experiência. No 

entanto, ressalva-se a possibilidade de um cenário antagónico, 

demarcado pelo confronto e exposição contínua (e repetitiva) a 

contextos que promovem o compromisso e o contacto do ser com 

significados específicos, perpetuando um cultivo preferencial 

e seletivo, que se manifesta pela intenção de ação e um 

entrelaçar em atividades associadas a esses mesmos contextos e 

significados (Delle Fave, 2009, pp. 295–296).

Uma abordagem fenomenológicaParte I
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272. Museu, Públicos e Mediação

A história da museologia é marcada pela discussão cíclica sobre 

qual o contributo efetivo da instituição museu na sociedade (Brown 

& Mairesse, 2018, p. 1). Enquanto instituições extremamente 

frágeis e complexas, “os museus necessitam de uma constante 

vigilância reflexiva que promova o seu estudo e questionamento” 

– em torno das suas práticas e do seu significado – “encontrando, 

nesta condição, aquilo que os limita, mas também aquilo que os 

emancipa” (Mendonça & Remelhe, 2015, p. 42).

O século XX é marcado por um claro afastamento do museu 

relativamente à sua configuração mais tradicional de museu 
vitrina – designação proposta por Derrick de Kerckhove (1997) – 

cujo objeto se centra na conservação patrimonial de coleções de 

objetos identificados como tendo algum tipo de valor cultural (Hein, 

1994, p. 1; Moutinho, 1989, p. 14). Nesta configuração, objetos 

passivos, congelados no espaço e no tempo, são “expostos em 

vitrinas ou estrados, suspensos no ar por meio de fios de nylon 

invisíveis, iluminados com luz indireta ou focos orientados” e 

“acompanhados por legendas mais ou menos explicativas, as 

quais não devem ser muito extensas para não esgotar a atenção 

do público” (Moutinho, 1989, p. 11).

Museu, Públicos e MediaçãoParte I



28

Design da mediação digital no museu: reflexão crítica e exploratória do significadoFernando Sousa

Na década 70 do mesmo século, sob a observação do museu 

e respetivas práticas museais pela sociologia, nomeadamente 

pela análise do museu enquanto construtor societal, monitorizando 

as suas declinações ideológicas, políticas e educativas, a função 

primordial de reunir, conservar, expor e investigar foi gradualmente 

remetida para segundo plano, assistindo-se a uma reconfiguração 

dos parâmetros da museologia, agora centrados no papel 

educativo dos seus públicos e no desempenho do curador a quem 

é solicitada a construção de uma narrativa social e política (Brown 

& Mairesse, 2018, p. 4).

O Museu do Louvre, na sua configuração pós-revolucionária, 

constitui um descendente público de coleções privadas, e 

desempenhou um papel fundamental na transformação da 

consciência dos outrora súbditos reais, servindo de máquina para 

a educação social das massas e respetiva conversão ideológica 

massificada – perspetivando-se a construção, se não de uma 

memória universal, de uma união coletiva (por associação ao 

estado-nação), pela democratização do acesso à Arte erudita, 

experiência anteriormente circunscrita à aristocracia (Brown & 

Mairesse, 2018, p. 4; Hein, 1994, p. 4).

Derrick de Kerckhove (1997) designará este modelo como 

ideológico – antecipando o seu papel mobilizador – no qual 

o museu se responsabiliza pela difusão de conhecimento e 

procura constituir-se agente de intervenção e mudança social 

pela construção de um discurso ideológico, por intermédio de um 

comissário (ou curador), que traduz a apropriação e contextualiza 

uma parte do acervo previamente selecionada.

Com o intuito de criar uma rede explicativa, o presente 

capítulo encontra-se dividido em três pontos. No primeiro ponto – O 
Museu e a Imagem do Mundo – é dada uma breve contextualização 

que perspetiva o museu (e correspondente discurso museográfico) 

enquanto construtor de um modelo da realidade. Em seguida, 

evidencia-se e justifica-se a crescente readaptação do discurso 

museal e estratégias de mediação cultural, agora pensadas 

em torno das necessidades, expectativas e motivações dos 

públicos. Finalmente, e de modo a clarificar alguns contornos e 

particularidades deste processo de mediação, o capítulo encerra 

com a referência a Teorias da Comunicação Humana, com 

particular incidência na comunicação tecnologicamente mediada.
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2.1. O museu e a imagem do mundo

A experiência de visita, numa visão convencional de museu, é 

marcada por uma atitude de contemplação do sujeito. Apesar 

de passiva e silenciosa, esta atitude está longe de ser neutra. A 

escritora Anaïs Nin (1961, p. 124) utiliza a afirmação “não vemos as 

coisas como elas são; vemo-las como nós somos” para corroborar 

este sentido de ausência de neutralidade – numa clara alusão a 

um olhar condicionado pela experiência e o mundo vivenciado, 

que soma às coisas todo um universo de significados resultante de 

construções pessoais alicerçadas num contexto cultural. Enquanto 

lugar de exposição de coleções ou do conhecimento, o museu 

é uma “instância de mediação: entre objetos e pessoas; entre 

profissionais e públicos; entre criadores e modos de circulação 

e apropriação das suas obras; entre modelos organizacionais e 

lógicas vivenciais mundanas” – a mediação entre o mundo, os 

valores e conceitos que pretende mostrar e o sujeito que o visita 

(Lopes, 2006, p. 93).

Walter Benjamin (2008, p. 23) considera que o modo como 

percecionamos, compreendemos, e conhecemos o mundo; os 

processos de produção e transferência de conhecimento, se 

modificam ao longo da história.

Marx Wartofsky (1979), no domínio da antropologia cultural, 

sugere que a tecnologia e os artefactos materiais disponíveis 

numa cultura produzem uma tipologia particular de artefactos, os 

quais designa de artefactos cognitivos. Os artefactos materiais, 

na perspetiva de Wartofsky, são acompanhados da produção de 

artefactos cognitivos: modelos da realidade entendidos enquanto 

representações da atividade na qual os primeiros dispõem de um 

uso ou são produzidos (p. xiii). Estes modelos são considerados 

“representações heurísticas deliberadamente construídas 

que revelam modos de ação e pensamento e reconfiguram a 

natureza dos processos de produção, transferência e apreensão 

de conhecimento” e, como tal, “constituem o meio pelo qual a 

consciência humana é confrontada com os seus próprios objetos”; 

“o meio no qual o ser humano se torna consciente-de-si”: da própria 

atividade e das práticas que o conectam e ajudam a constituir e a 

compreender a sua própria existência e o mundo (p. xviii).

Assumindo uma abordagem fenomenológica, 

considera-se que a museografia é um processo intersubjetivo de 

conceptualização e desenho expositivo, assente na construção 

Museu, Públicos e MediaçãoParte I
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de uma narrativa que contextualiza e conta uma história que 

procura documentar parte de um acervo previamente selecionado. 

Esta intervenção implica alguns compromissos intelectuais, 

condenando-a ao reflexo de práticas e valores de determinada 

cultura (Hein, 1994, p. 10). “A maioria das coleções não passa 

de um conjunto parcelar e parcelador da realidade. A ‘cultura’ 

que veiculam é naturalmente a cultura daqueles que reuniram as 

coleções ou de quem as encomendou” (Moutinho, 1989, p. 17).

Perante esta conjuntura, importa sublinhar que o discurso 

museográfico produz, tal como outras narrativas e representações 

humanas, modelos da realidade e que, por esse motivo, é parcela 

integrante da lógica na qual o mundo – ou a imagem do mundo que 

percecionamos e conhecemos – nos é apresentado.

2.2. Públicos e mediação

Mário Moutinho, na sua reflexão sobre a condição cíclica e o 

cenário de reconfiguração descrito na introdução deste capítulo, 

recorda que “não foi a Museologia tradicional que evoluiu para 

uma Nova Museologia, mas sim a transformação da sociedade que 

levou à mudança dos parâmetros da Museologia” (1989, p. 102).

Os estudos de Nina Simon (2010), John Falk e Lynn Dierking 

(2016), reforçam esta necessidade de reconexão com os públicos, 

através de estratégias que visem a ampliação das relações 

de diálogo entre os indivíduos e os artefactos musealizados – 

objetivando-se a criação de experiências expositivas significantes e 

adaptadas aos novos comportamentos e desejos de participação, 

partilha, colaboração e identificação pessoal.

Dos estudos de impacto relatados em (Falk & Dierking, 

2016) sobressai a consistência com que a memória a longo prazo 

se relaciona com as motivações de visita ao museu e a relação 

de dependência entre a perceção de qualidade da experiência 

– a sensação de experiência significante – e o sentimento de 

identificação pessoal com conteúdo e os elementos narrativos11 

apresentados. Estas motivações traduzem-se nas designadas 

“narrativas de entrada”, que serão reforçadas no decorrer da 

experiência museográfica e que, tanto condicionam como 

potenciam a capacidade de aprendizagem, o comportamento 

11   “A narrative text is a story that is “told”, conveyed to recipients, and this telling requires 
a medium, that is converted into signs” (Bal, 2009, p. 9).
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(agência) e a perceção de satisfação – isto é, a experiência 

subjetiva do visitante.

Na génese da criação destas “narrativas de entrada” 

encontram-se necessidades e desejos relativos à identidade de 

cada individuo, que variam desde a necessidade de introspeção, 

reflexão pessoal e compreensão do outro (empatia) a motivações 

puramente sociais relativas ao seu contexto sociocultural.

De modo a clarificar esta relação de interdependência 

complexa, Falk e Dierking (2000, p. 135) propõem o Modelo 

Contextual de Aprendizagem (fig. 3) atendendo ao contexto 

pessoal: “motivação e expectativas; conhecimento prévio, 

interesses e crenças; escolha e controlo”; o contexto sociocultural: 

“mediação dentro do grupo sociocultural; mediação facilitada por 

outros” e o contexto físico: “orientação e organizadores avançados; 

design e a criação de eventos e experiências fora do museu” 

– sugerindo a correspondente necessidade de um desenho 

expositivo que acompanhe estas três dimensões da experiência 

museal.

IMAGEM modelo FALK 

Figura 3 – Modelo Contextual de Aprendizagem, sistematização baseada em (Falk & 
Dierking, 2000).

Nina Simon (2010) reconhece, de forma análoga, esta necessidade 

de reconexão com os públicos, propondo a ideia de museu 
participativo, que se manifesta e materializa, não pela substituição 
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das instituições ou transformação das suas práticas tradicionais, 

mas pela adoção de estratégias comunicacionais – à medida 

de cada programa, missão e património em particular – visando, 

justamente, a sua reafirmação e emancipação. O museu 
participativo, tal como qualquer projeto de interação neste domínio, 

assenta em três princípios institucionais: “o desejo de captar e 

envolver os visitantes; a confiança nas capacidades dos visitantes 

e a capacidade de resposta às ações e contribuições dos 

visitantes” (p. 183).

Perante esta conjuntura, o desempenho social e institucional 

do museu dependerá não só do ajuste entre “os objetivos do 

discurso museológico e a perceção que o público tem do museu” 

e do ajuste entre “contextos sociais e iniciativas museológicas”, 

atendendo à sua heterogeneidade e amplitude, tal como perspetiva 

Moutinho (1989, p. 27), como do ajuste entre as necessidades, 

motivações e desejos do visitante – “as narrativas de entrada” – e 

a sua perceção e expectativas relativamente às oportunidades – à 

oferta museográfica – consideradas capazes de satisfazer essas 

mesmas necessidades e desejos (Falk & Dierking, 2016).

É nesta interpretação do que se entende por serviço público 

da museologia, que a tecnologia digital encontra tanto uma 

oportunidade criativa como a desconfiança sobre a grandeza dos 

seus resultados, e o museu procura acompanhar as mais recentes 

tendências tecnológicas (Moutinho, 1989, p. 15).

A interatividade, por via da tecnologia digital, introduz 

na experiência museográfica um novo plano de integração do 

visitante: “elimina a descoincidência temporal do sujeito com a 

do plano simbólico da obra, substituindo a postura contemplativa 

do visitante por uma atitude de natureza participativa” (Vairinhos, 

2015, p. 116). A interatividade digital cria um corpo e oferece 

mecanismos que possibilitam ao visitante ampliar a experiência no 

plano da história e dos conteúdos museográficos (Kwastek, 2013, 

pp. 109–115).

Os princípios referidos no contexto participativo encontram 

aqui um reflexo particular, na medida em que esta dinâmica 

colaborativa se apresenta como um “reator de ideias” e elimina 

qualquer passividade do participante: o museu torna-se um lugar 

onde “cada reação é uma oportunidade para a emergência de um 

novo objeto, ideia ou significado” (Wagensberg, 2004, p. 15).
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Isto significa que sobre a experiência do ver é agora 

construída toda uma experiência do ser. No museu contemporâneo, 

o visitante tem como expectativa, para além de conhecer uma 

dada história sobre determinada coleção, participar ativamente e 

construir um pouco dessa mesma narrativa. O museu participativo 

(Simon, 2010), tal como o museu integral (Moutinho, 1989, p. 35) “é 

uma instituição ao serviço e inseparável da sociedade que lhe dá 

vida”, e na qual se perspetiva esta construção bidirecional – uma 

meta-construção.

2.3. Teorias da Comunicação Humana

“The machine is always social before it 

is technical” (Gilles Deleuze, 1977).

2.3.1. The Media Equation

Byron Reeves e Clifford Nass (1996) propõem a teoria – The Media 
Equation – sugerindo que a interação humana com os média – 

como a televisão, o computador ou os dispositivos móveis – é 

tendencialmente social e natural. Social, pelo tratamento da 

tecnologia como se de um ator social se tratasse – muito para além 

da sua dimensão pragmática enquanto ferramenta ou aparelho – 

atribuindo-lhe características psicossociais como inteligência ou 

compaixão. Natural, devido à tendência humana para lidar com 

os média como se estes pertencessem naturalmente ao ambiente 

físico no qual se inserem.

Estas duas dimensões, segundo os autores, repercutem-se 

num automatismo de resposta inconsciente que ignora a 

componente técnica associada mediação, tornando-a invisível 

(transparente) e dificultando a distinção entre o mundo real e o 

mundo virtual (p. 12). Esta dificuldade não depende da sofisticação 

do sistema que suporta a mediação nem se relaciona com fatores 

como a idade ou a literacia digital: mesmo os formatos, recursos 

e sistemas mais simples de mediação digital podem suscitar 

respostas sociais e naturais significantes e enriquecedoras, num 

público vasto e heterogéneo (p. 7).

Os autores destacam a atribuição de papeis sociais, traços 

de personalidade e características psicossociais: o computador 

Museu, Públicos e MediaçãoParte I
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pode ser considerado um especialista, um aliado, ou até mesmo 

um inimigo. Evidenciam ainda o comportamento associado à 

manutenção da distância interpessoal (proxémica) na relação com 

a máquina e a ausência de neutralidade relativamente a eventuais 

avaliações de desempenho – negativas ou positivas – que variam 

consoante a nossa relação com máquina e as características 

atribuídas. Trata-se da aplicação de regras associadas à relação 

interpessoal (humana) na interação com os dispositivos técnicos 

(Littlejohn et al., 2017, p. 201). De modo a tentar justificar o 

fenómeno, são propostas três explicações (p. 202):

O antropomorfismo sugere que percecionamos os 

dispositivos técnicos como atores sociais, inseridos naturalmente 

no ambiente, pela propensão do Homem para a atribuição de 

qualidades humanas a estes objetos, suscitando respostas 

similares àquelas que seriam expectáveis nas relações 

interpessoais;

A máquina enquanto representante do seu criador, sugere 

que a tecnologia é percecionada enquanto artefacto humano, 

na medida em que representa e incorpora características e 

comportamentos do seu criador/programador;

Por último, a ausência de estados de consciência, sendo 

justificada, em concordância com a perspetiva de Heidegger 

(1962) e o conceito de Dasein, pela tendência humana para a ação 

automática e estereotipada quando confrontada com determinado 

tipo de estímulos.

Lombard e Ditton (1997) consideram estas respostas sociais 

e naturais capazes de gerar um tipo de presença específico 

(fenómeno explorado em detalhe no capítulo seguinte), justamente 

pelo facto de o ser humano não reconhecer (totalmente ou 

parcialmente) a natureza e o papel da mediação digital na 

experiência comunicacional – percecionando o meio enquanto 

entidade no mundo; enquanto ator social.

2.3.2. Media Dependency Theory

Sandra Ball-Rokeach e Melvin DeFleur (1976) propõem a teoria – 

Media Dependency Theory – com o intuito de clarificar a relação 

tripartida entre o público, os média, e necessidades sociais 

contingentes de maior abrangência. Esta teoria apresenta-se em 

consonância com a Teoria de Usos e Gratificações de (Katz et al., 

1973), partindo de cinco pressupostos:
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1. Os públicos tomam decisões, selecionam e fazem escolhas, 

quando confrontados com múltiplos meios;

2. Os públicos são ativos, orientados a objetivos e procuram dar 

resposta às suas necessidades e expectativas;

3. O contexto de consumo mediático é caracterizado pela 

existência de múltiplos meios, que competem pela atenção dos 

públicos;

4. O contexto social e cultural influencia o comportamento dos 

públicos;

5. A existência de uma correlação entre os efeitos produzidos pelos 

média e o próprio consumo mediático.

Ball-Rokeach e DeFleur (1976) sugerem que os média têm a 

capacidade de reforçar atitudes, motivações e convicções 

pessoais prévias; satisfazer determinadas necessidades do 

individuo e possibilitar o alcance de objetivos específicos.

Esta relação de dependência é particular e alimentada 

pela perceção de que determinado meio é capaz de responder a 

determinadas expectativas e satisfazer necessidades e desejos 

específicos: quanto maior a dependência do individuo de 

determinado meio para a satisfação das suas necessidades, maior 

será o impacto cognitivo e emocional da mensagem proveniente 

desse mesmo meio e, proporcionalmente, a importância atribuída 

por parte do sujeito, reforçando esta relação de dependência 

(Littlejohn et al., 2017, p. 204). Os autores consideram que a 

transparência e impercetibilidade do meio incrementa a perceção 

de instrumentalidade. Neste cenário, tal como perspetiva 

Heidegger (1962, p. 102), o meio é compreendido no seu estado 

ontológico enquanto meio pronto-para-a-mão, condição que 

favorece e perpetua esta relação de dependência.

Sublinha-se ainda o paralelismo entre esta relação de 

dependência, associada aos sistemas de mediação digital, e 

o “cultivo preferencial e seletivo” – associada à perceção de 

experiência ótima (cf. 1.3. Mihaly Csikszentmihalyi e a Experiência 
Ótima) – que se manifesta pela exposição e contacto contínuo 

(e cíclico) com contextos, atividades e, consequentemente, 

Museu, Públicos e MediaçãoParte I
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experiências e significados, específicos (Delle Fave, 2009, pp. 

295–296).

Importa ressalvar que, segundo esta teoria, este impacto 

não varia apenas consoante o dispositivo técnico ou equipamento, 

sendo também afetado pelo contexto de consumo mediático 

(Littlejohn et al., 2017, p. 204).

2.3.3. Media Transformation Theory

Mark Poster (2006) evidencia a necessidade de um olhar sobre 

os média digitais que considere a crescente simbiose do Humano 

com a Máquina, que se caracteriza, na atualidade, por uma relação 

complexa, íntima e de distâncias reduzidas, pela forma como 

os meios digitais se insinuam e provocam alterações estruturais 

profundas no ser humano.

O autor defende que o impacto dos média digitais vai para 

além de uma relação de extensão ou dependência – na medida 

em que produzem alterações significativas na cultura e identidade 

individual (Littlejohn et al., 2017, p. 208). Em consonância com 

Turkle (2005, p. 3), o autor sugere que a tecnologia não deve 

ser considerada uma mera ferramenta utilizada para atingir um 

fim específico – pensando no que ela poderá fazer por nós na 

qualidade de utilizadores – mas que o debate deverá insurgir 

em torno de questões relativas às consequências do uso 

das tecnologias para a humanidade e dos processos que as 

reconfiguram na cultura e na sociedade (Poster, 1995). Neste 

âmbito, Turkle (2005, p. 18) enuncia ainda que este uso, não só 

provoca alterações comportamentais, como suscita novas formas 

de pensamento e questionamento –  numa perspetiva de reflexão 

sobre nós próprios, os outros e o mundo que nos rodeia.

É através do reconhecimento desta capacidade 

transformadora dos média digitais que Pierre Lévy (1999) e Charlie 

Gere (2008) propõem a existência de uma cultura digital distinta, 

que abrange artefactos tecnológicos e sistemas de significação e 

comunicação em rede e que, de forma inequívoca, distinguem as 

práticas, a cultura e a sociedade contemporânea.

Tradicionalmente, identidade é entendida enquanto 

“estado que não muda, do que fica sempre igual; consciência da 

persistência da própria personalidade; conjunto de características 

e circunstâncias que distinguem uma pessoa e graças às quais é 

possível individualizá-la; a unidade da substância” – um atributo 
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da consciência que distingue um individuo dos demais, no espaço 

e no tempo (Houaiss et al., 2003). A identidade, na era digital, 
é construída: emerge de escolhas e cliques na web; é mutável, 

amorfa e fragmentada – tornando praticamente impossível discernir 

qualquer característica ou circunstância identitária – como a idade, 

género ou origem. Nesse sentido, “a identidade será independente 

da consciência-de-si, alterando, inexoravelmente, a sua essência” 

(Littlejohn et al., 2017, p. 209).

Para além de transformar a natureza da própria identidade, 

a era digital converte o consumidor passivo num produtor 

ativo: facilita a seleção, a organização e a difusão de ideias e 

pensamentos – num claro acréscimo da capacidade de ação e 

autodeterminação do individuo para a produção da sua própria 

discursividade (Poster, 2006). Esta intervenção carece de qualquer 

posicionamento privilegiado; é agora de menor custo, facilitada 

no acesso aos canais e incluí os tendencialmente excluídos da 

participação ativa na esfera sociocultural (Littlejohn et al., 2017, p. 

209).

A ubiquidade da informação, disponibilizada globalmente e 

numa lógica de simultaneidade, transforma a cultura. Artefactos 

culturais digitalizados existem num ciberespaço12 universal – sem 

corpo sensível ou presença física – desvinculados da sociedade e 

da cultura que os originaram. São alvo de sucessivas alterações, 

apropriações e reapropriações; reprodução técnica e distribuição 

infinita, por meio de uma complexa rede computacional (Lévy, 

1993; Poster, 2006). Estas reproduções técnicas constituem o vasto 

património do museu imaginário de André Malraux (1947) – que 

hoje se estende ao museu virtual – um museu que não existia (e era 

certamente impensável) no século XIX (Battro, 2013, p. 140). Esta 

condição traduz-se na diluição das tradicionais oposições binárias 

– entre colonizador e colonizado; entre primeiro e terceiro mundo – 

circunstâncias favoráveis à construção de civilizações multiculturais 

e à tomada de consciência e perspetiva sobre o espaço e o tempo 

presente (Littlejohn et al., 2017, p. 209).

Esta relação de interdependência – demarcada por uma 

instantânea relação causal – recria um mundo à imagem de uma 

12   O termo ciberespaço foi cunhado por William Gibson (1984) no seu romance de 
ficção científica “Neuromancer” e é definido como o “universo (invisível) das redes digitais”. 
Pierre Lévy (1999, p. 92) define ciberespaço enquanto “espaço de comunicação aberto pela 
interconexão mundial dos computadores e das memórias dos computadores”.

Museu, Públicos e MediaçãoParte I
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aldeia global: um mundo de distâncias reduzidas (McLuhan, 1962, 

p. 31).

De modo complementar, a expressão sociedade em rede, 

proposta por Manuel Castells (2007), centra-se na interpretação 

das implicações sociais da massificação e globalização e no papel 

das tecnologias da informação e comunicação na sociedade. 

Trata-se de uma sociedade altamente conectada por meios 

eletrónicos, cuja estrutura social é constituída por redes e bases 

de dados complexas e na qual, mediante esta condição, novas 

relações e dinâmicas sociais emergem. Este cenário revela 

assimetrias estruturais e aprofunda os já existentes processos de 

inclusão e exclusão social; dissolve o estado-nação e impulsiona 

movimentos culturais de preservação dos direitos humanos, da 

autodeterminação e liberdade que, paralelamente, reconfiguram a 

própria estrutura social.

Pierre Lévy (1999, p. 16), de forma análoga, define 

cibercultura como o conjunto de técnicas, práticas, atitudes, 

valores, modos de ver e abordagens de pensamento e atuação 

no mundo, desenvolvidas a par do crescimento do ciberespaço, 

centrando a questão na transformação do mundo que decorre 

da própria atividade humana. Para Michel Serres (2007), os 

movimentos associados a esta revolução cultural acarretam 

consigo implicações que culminam numa revolução cognitiva – 

tornando-se imperativo o questionamento e a reflexão crítica sobre 

a pertinência das noções tradicionais de memória13, temporalidade, 

imaginação e pensamento, por exemplo.

Esta condição resulta da crescente simbiose do Humano 

com a Máquina; da existência e atividade humana num mundo à 

imagem de uma aldeia global. “A distância geográfica é, de igual 

modo, uma distância mental” (Battro, 2013, p. 140).

Manuel Castells (2007) explica ainda que comunicação 

poderá ser entendida como um caminho unidirecional, no qual a 

transferência de nova informação e conteúdos é marcada pela 

absorção acrítica de um recetor passivo. Por oposição, o mesmo 

autor defende uma conceptualização do conceito enquanto 

13   No decorrer da sua apresentação e a título de exemplo, Michel Serres (2007) 
conta-nos que a memória, na era digital, é objetivamente exteriorizada, em processos 
de transferência de informação que privilegiam a operabilidade e a velocidade de 
processamento, condições que a tornam altamente acessível, mas propiciam a sua perda 
subjetiva, enquanto faculdade humana.
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processo de interpretação ativa e utilização seletiva, no qual 

o recetor desempenha um papel efetivo, enquanto “reator de 

ideias”, na construção do significado dessa informação14. Este 

confronto interpretativo indicia uma das principais condições 

de desenvolvimento e reconfiguração da sociedade em rede: a 

tensão entre os esforços de imposição e uniformização – inerente 

a uma proposta de cultura (e uma imagem do mundo) universal 

– e a correspondente objeção e resistência a essa proposta de 

hegemonia e supremacia.

14   Esta dimensão de construção, interpretação e reflexão ativa do significado retrata, de 
acordo com Derrick de Kerckhove (1997), o museu acelerador.
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413. O conceito de presença

“Presence is defined formally as the 

perceptual illusion of nonmediation” 

(Lombard & Ditton, 1997).

“Presence is the experience of being 

engaged by the representations of a 

virtual world” (Jacobson, 2002).

“Presence is tantamount to successfully 

supported action in the environment” 

(Zahorik & Jenison, 1998).

Na literatura científica, o conceito de presença apresenta-se 

definido de diferentes formas: na qualidade de estado ou fenómeno 

psicológico, sentimento, sensação, ação, envolvimento, perceção 

ou experiência. Esta qualidade subjetiva inerente ao conceito é 

responsável por despoletar uma panóplia de definições – que tanto 

divergem como se sobrepõem – mas que procuram descrever 

objetivamente o conceito de presença (Lombard et al., 2015).

Perante esta conjuntura, Lombard e Ditton (1997) 

identificaram seis dimensões de presença – com base em 

descrições de diferentes autores – definindo o conceito de 

presença enquanto ilusão percetiva de ausência de mediação, 

que ocorre quando o ser humano não perceciona ou reconhece a 

existência de mediação (artificial), de segunda grandeza15, no seu 

ambiente comunicacional.

15   Mediação compreende a experiência tecnologicamente mediada – a experiência de 
visualização em realidade virtual, por exemplo – e a experiência biologicamente mediada – 
a experiência do mundo filtrada por complexos processos percetivos, associados à visão 
ou audição, por exemplo. Estas experiências correspondem à designada mediação de 
segunda e primeira grandeza, respetivamente (Lombard & Jones, 2015, p. 30).

O conceito de presençaParte I
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Segundo os autores, este fenómeno pode ocorrer de duas 

formas distintas: o meio (artificial) apresenta-se invisível ou 

transparente e partilha o ambiente físico com o sujeito observador, 

como se de uma janela para o mundo se tratasse; o meio 

apresenta-se na qualidade de ator (entidade) social, tal como 

perspetivaram Reeves e Nass (1996).

Embora as questões fenomenológicas relacionadas com o 

conceito nos confrontem com estados psicológicos e a experiência 

humana subjetiva – não exclusivos da tecnologia digital – a 

investigação é sobretudo alimentada pela vontade de ampliação e 

compreensão da experiência tecnologicamente mediada (Biocca, 

2015, p. 7). A Sociedade Internacional para a Investigação de 

Presença (ISPR) reúne na primavera de 2000, e propõe a seguinte 

definição do conceito:

“Presença (abreviação do termo telepresença) é um estado 

psicológico ou perceção subjetiva no qual o sujeito não perceciona 

ou reconhece, parcialmente ou totalmente, o papel efetivo 

desempenhado pela tecnologia (artificial) na experiência, apesar 

de parte ou toda a sua experiência atual ser gerada (e filtrada) por 

essa mesma tecnologia. À exceção de cenários mais extremos, o 

utilizador consegue indicar, de forma inequívoca, que a experiência 

é mediada por um sistema técnico, mas em *algum nível* e em 

*algum grau*, a perceção subjetiva ignora esta interposição, 

percecionando objetos, entidades e ambientes como se estes não 

fossem gerados por esse mesmo sistema.”

Com base nestas definições distinguem-se duas variáveis 

fundamentais: o contributo efetivo desempenhado pela 

tecnologia (digital) na experiência e a correspondente perceção 

e reconhecimento, por parte do sujeito observador, desse mesmo 

contributo. Torna-se admissível afirmar a ocorrência do fenómeno 

em níveis distintos: consoante o reconhecimento (que poderá 

ser nulo, parcial ou pleno) das funções desempenhadas pela 

tecnologia digital na experiência (ISPR, 2000). Neste sentido, 

considera-se fundamental identificar e clarificar as causas 

(antecedentes) e as consequências (efeitos) associados ao 

fenómeno (Lombard & Jones, 2015).

No presente capítulo pretende-se articular o fenómeno com 

base nos contributos de Jay David Bolter e Richard Grusin e o 
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conceito de (re)mediação e duas técnicas de representação visual: 

a (i)mediação e a hipermediação. Distinguem-se e apresentam-se 

as principais tipologias associadas ao sentimento de presença 
no âmbito da experiência tecnologicamente mediada: a presença 

espacial; a presença social; self-presence; engagement e o 

realismo. O capítulo termina com uma reflexão sobre o sentimento 
de presença suportada no existencialismo de Martin Heidegger 

(1962) e o significado de ser-no-mundo e na Abordagem Ecológica 

de James J. Gibson (1979) e o conceito de affordance.

3.1. (Re)mediação, (i)mediação e hipermediação

Jay David Bolter e Richard Grusin, no livro Remediation: 
Understanding New Media (1999), sugerem que os sistemas 

digitais são caracterizados pela oscilação entre a transparência e 

a opacidade – a (i)mediação e a hipermediação, respetivamente – 

sendo que esta relação é um processo de (re)apresentação e (re)

desígnio de técnicas de representação visual de um meio, noutro 

– (re)mediação. Estas técnicas de representação aparentemente 

distintas, coexistem numa relação de dependência: a (i)mediação 

depende da hipermediação, do aparato tecnológico (p. 6).

Numa perspetiva epistemológica, (i)mediação é definida 

enquanto técnica de representação visual que visa promover 

a transparência: a ausência de mediação ou representação 

simbólica, através da manipulação das dimensões 

espácio-temporais, num esforço de aproximação de duas 

entidades distintas, diluindo, assim, oposições binárias (p. 70). 

O objetivo é imprimir no sujeito observador a sensação de se 

encontrar na presença e numa relação imediata com o conteúdo 

representado.

Bolter e Grusin (p. 24) recordam que técnicas como a 

perspetiva linear, exploradas na pintura, constituem estratégias 

que visam a abolição da interface, a ilusão percetiva de um 

espaço contínuo e a diluição da fronteira entre o real e o artificial. 
O subsequente automatismo da técnica da perspetiva linear – 

processo imputável à camera obscura e, mais tarde, aperfeiçoada 

pela fotografia e o filme, repercute-se na anulação do intermediário: 

a agência humana e respetiva interposição entre o observador e a 

realidade (re)apresentada na imagem técnica16.

16   A imagem técnica procura reconstituir o real, não apenas na sua maneira de 
aparecer, mas na sua maneira de ser, na sua estrutura e no seu funcionamento, nas suas 
leis internas (Couchot, 1998).

O conceito de presençaParte I
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Vilém Flusser (1983) aponta para o carácter paradoxal das 

imagens técnicas, atendendo à sua qualidade simbólica, na qual a 

(i)mediação se traduz numa facilidade de acesso que compromete 

a sua descodificação e compreensão efetiva.

“O carácter aparentemente não simbólico e objetivo das imagens 

técnicas faz com que o seu observador as olhe como se fossem 

janelas para o mundo real – visões do mundo – e não imagens, 

confiando nestas tanto quanto confia nos seus próprios olhos” 

(Flusser, 1983, p. 34).

Em similitude, a computação gráfica perpétua esta anulação da 

agência humana, mas no processo algorítmico: sustentado no 

formalismo técnico e baseado em cálculos matemáticos rigorosos 

de controlo da perspetiva, cor, iluminação e sombras integrados no 

próprio software (Foley et al., 2013).

Por oposição, a hipermediação visa promover a opacidade 

e a conspicuidade: o reconhecimento de que a experiência 

no mundo é mediada. A hipermediação manifesta-se pela 

multiplicidade. Enquanto a (i)mediação conduz à anulação 

da agência humana, a lógica da hipermediação pressupõe 

múltiplas formas de representação – que coexistem num espaço 

heterogéneo – num modelo de representação visual que as 

torna visíveis do ponto de vista da perceção. Deste modo, a 

hipermediação17 consciencializa o sujeito observador do confronto 

cartesiano com o aparato tecnológico e, de forma subtil ou 

sobremaneira evidente, recorda-nos do desejo insaciável, humano 

e acrítico de (i)mediação (Bolter & Grusin, 1999, pp. 34–37).

Figura 4 – Las Meninas (1656) – óleo sobre tela, pintura de Diego Velázquez, atualmente em 
exposição no Museu do Prado, Madrid.

A lógica da hipermediação expressa a tensão entre o 

reconhecimento, por parte do observador, do processo de 

mediação inerente à (re)apresentação de determinado espaço 

imagético e a consideração desse mesmo espaço como real – que 

existe para lá do suporte de mediação que o (re)apresenta (p. 41). 

As formas de hipermediação mais sofisticadas procuram explorar 

17   A obra Las Meninas, de Diego Velázquez, em exposição no Museu do Prado, Madrid, 
é um exemplo paradigmático de hipermediação (fig. 4). Ver (Foucault, 1971, pp. 3–16).
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esta tensão: não só pela justaposição de diferentes estratégias e 

recursos mediação mas, sobretudo, por albergarem dimensões 

espácio-temporais claramente distintas (pp. 35–37). Nos casos 

de maior evidência, estas técnicas operam estrategicamente num 

regime de substituição – por oposição a um espaço contínuo 

– numa reformulação constante da relação visual e conceptual 

do espaço imagético, de modo a confrontar o observador com 

múltiplas representações distintas (p. 44).

Neste âmbito, considera-se que o sentimento de presença, 

enquanto fenómeno dependente do reconhecimento do papel 

efetivo desempenhado pelo sistema mediação digital na 

experiência (Lombard & Ditton, 1997), está intrinsecamente 

relacionado com as técnicas de representação visual utilizadas e a 

correspondente oscilação entre transparência e opacidade – a  

(i)mediação e a hipermediação.

3.2. Dimensões de Presença

Como exposto anteriormente, presença é um conceito 

multidimensional. Lombard e Jones (2015) destacam as principais 

dimensões do fenómeno de presença: (A) Presença Espacial; (B) 

Presença Social; (C) Self-Presence; (D) Engagement e (E) Presença 

e Realismo.

(A) Presença Espacial A dimensão do conceito mais comum 

procura descrever a experiência subjetiva caracterizada pela 

sensação de transporte do consciente para ‘outro lugar’, 

percecionado como ambiente ‘vivido’, e deriva do redirecionamento 

impercetível de processos cognitivos para estímulos imediatos 

localizados nesse mesmo ambiente (Biocca, 1997; Witmer & Singer, 

1998). No âmbito da HCI, o fenómeno psicológico prende-se 

com a sensação de transporte do consciente para um ambiente 

completamente sintetizado, numa experiência tecnologicamente 

mediada (Steuer, 1992). Heeter (1992, p. 263) restringe esta 

dimensão de presença espacial à extensão na qual o ambiente 

reconhece a presença do sujeito observador e reage com base no 

seu comportamento.

(B) Presença Social No âmbito da presença social, recordam-se os 

contributos de Byron Reeves e Clifford Nass (1996) que evidenciam 

que a interação humana com os média – como a televisão, o 

O conceito de presençaParte I
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computador ou os dispositivos móveis – é tendencialmente social 

e natural. Lombard e Ditton (1997) consideram estas respostas 

sociais e naturais capazes de gerar um tipo de presença 

específico, justamente pelo facto de o sujeito observador não 

reconhecer (totalmente ou parcialmente) a natureza da mediação 

técnica na experiência comunicacional, percecionando o meio 

enquanto entidade no mundo; enquanto ator social – interação 

parassocial. Outras formas de presença social abrangem a 

perceção de outras pessoas (ou respetivas representações 

digitais); a perceção de relevância no decorrer da experiência 

interpessoal (Lee, 2004); a perceção de realismo associada 

ao reconhecimento da existência humana (Gunawardena, 

1995); a sensação de partilha do mesmo espaço com outras 

entidades, num ambiente real físico, hibrído ou completamente 

sintetizado (Lombard & Ditton, 1997); a sensação de proximidade 

psicológica; a perceção de contacto com entidades inteligentes e o 

envolvimento emocional e comportamental na experiência (Biocca, 

1997; Palmer, 1995).

(C) Self-Presence Esta dimensão de presença ocorre pelo 

reconhecimento do próprio esquema corporal, núcleo emocional e/

ou identidade individual numa (re)construção artificial considerada 

significante durante a experiência. Trata-se de uma estratégia de 

integração do sujeito observador na imagem técnica, recodificando 

a interação, apresentando-o como parte integrante do conteúdo 

digital percecionado (Lombard & Jones, 2015).

(D) Engagement A quarta dimensão de presença – engagement 
– pode ser identificada em definições do conceito que enfatizam 

o envolvimento e a imersão psicológica na experiência, estando 

relacionadas com conceitos como a atenção (Witmer & Singer, 

1998), envolvimento (Palmer, 1995), fluxo (Csikszentmihalyi, 1990), 

absorção (Quarrick, 1989) e a sensação de imersão (Schubert et 

al., 2001).

Witmer e Singer (1998) definem engagement como 

consequência que se manifesta pela alocação de atenção 

relativamente a um conjunto de estímulos sensoriais – sendo que 

o grau de envolvimento dependerá da relevância ou significado 

atribuído por parte do sujeito a esse mesmo conjunto de estímulos. 

Palmer (1995) e Jacobson (2002) sugerem que esta dimensão do 
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fenómeno é determinada pelo grau de absorção e envolvimento 

relativamente aos estímulos e representações de um ambiente 
completamente sintetizado – fatores que contribuem para a criação 

de experiências imersivas (Lombard & Ditton, 1997).

(E) Presença e Realismo Um aspeto considerado fundamental e 

sublinhado em inúmeras definições do fenómeno prende-se com 

a perceção de realismo. No âmbito da HCI, realismo refere-se 

à perceção de correspondência de representação entre uma 

experiência tecnologicamente mediada e a correspondente 

experiência análoga, de primeira grandeza, que ocorre no 

mundo real físico (Lombard & Jones, 2015). Slater (2003) 

considera que o fenómeno se trata de uma resposta cognitiva, 

e que esta dependerá do grau de imersão da experiência. A 

imersão refere-se ao domínio da virtualização humana e está 

intrinsecamente relacionada com a natureza dos sentidos 

percetivos multimodais – como o campo visual, a espacialidade 

sonora, o posicionamento relativo do observador e a sua relação 

com o mundo virtual – estando por esse motivo, dependente da 

capacidade tecnológica do sistema de mediação digital (Mestre 

& Vercher, 2011). Nesta perspetiva, a indução do sentimento de 

presença no sujeito observador requer uma adaptação minuciosa 

das estratégias de imersão à disposição fisiológica dos sentidos 

humanos – num esforço de maximização do realismo, ausência de 

latência percetível, coerência visual e reprodução de sensações 

sinestésicas do mundo real físico (Grau, 2003, pp. 13–14). Esta 

conceptualização do fenómeno pressupõe o confronto entre dois 

sistemas antagónicos: o mundo real físico e o mundo, parcialmente 

ou completamente, sintetizado (Slater, 2003).

3.3. Presença e o Ser-no-mundo

Perante estas definições, reconhece-se que a conceptualização 

do fenómeno se centra no sentimento subjetivo de existência 

em determinado ambiente, físico ou sintetizado; de transporte 

do consciente para ‘outro lugar’. Não obstante, considera-se 

pertinente centrar o fenómeno na questão ontológica do ser – a 

presença-no-mundo.

A multidimensionalidade inerente ao conceito é apontada 

como uma fragilidade e justificada, em parte, pelas distintas 

(antagónicas) abordagens de medição do sentimento de 

O conceito de presençaParte I



48

Design da mediação digital no museu: reflexão crítica e exploratória do significadoFernando Sousa

presença. Estas abordagens podem suportar-se, por um lado, 

em instrumentos de medição subjetivos, com base em escalas 

e descrições fenomenológicas, que procuram aferir a sensação 

subjetiva de existência em determinado ambiente (Heeter, 1992; 

Sheridan, 1992; Slater et al., 1994; Steuer, 1992). Por outro lado, 

a medição poderá realizar-se com base na observação direta 

(física) do desempenho de determinado utilizador no plano da 

ação, abordagem substancialmente mais objetiva (Schloerb, 1995). 

Geralmente, é recomendada a condução da investigação sobre 

o fenómeno numa metodologia mista – com base nestas duas 

abordagens (medição subjetiva e observação objetiva) – sugerindo 

a possibilidade de extração de resultados divergentes (ou até 

conflituosos), mediante a abordagem adotada (Mantovani & Riva, 

1999; Sheridan, 1992; Zahorik & Jenison, 1998).

Esta vincada dicotomia entre subjetividade e objetividade; 

entre o mundo mental e o mundo real físico sob a premissa de 

representações mentais, subscreve ao pensamento cartesiano – 

numa conceptualização do ser num mundo que lhe é exterior e 

com o qual se entrelaça numa relação cognitiva, contemplativa e 

distanciada (Zahorik & Jenison, 1998).

O existencialismo de Heidegger (1962), por oposição, 

convida a uma reflexão sobre o sentimento de presença 
atendendo à natureza e significado de ser-no-mundo: 

caracterizado por uma postura tendencialmente pragmática e 

uma intencionalidade orientada para a ação. Recorda-se que 

esta ação empenhada precede qualquer representação mental 

estável, uma vez determinada pelo sentido de utilidade lateral 

e holístico do equipamento – a compreensão do seu estado 

ontológico enquanto objeto pronto-para-a-mão. A existência 

humana – a presença-no-mundo – não poderá ser desvinculada 

do espaço e do tempo que a constitui, uma vez determinada pela 

ação-no-mundo.

De acordo com James J. Gibson (1979), a natureza da 

existência de um organismo é determinada com base na sua 

relação com o ambiente: uma vez que a ação do organismo produz 

efeitos no ambiente e a natureza do ambiente tem implicações 

para o organismo. Trata-se de uma perspetiva ontológica centrada 

na relação intima, circular e de reciprocidade entre o organismo 

observador e o ambiente no qual se insere (Lombardo, 1987).

Considerando esta relação simbiótica, Gibson propõe, na sua 

Abordagem Ecológica (1979), que perceção é um processo direto 
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e ativo de recolha de informação que suporta a ação (e, em última 

instância, a evolução) marcado pela ausência de mecanismos 

de transformação ou complemento da informação recolhida – 

que se encontra presente num ambiente complexo de coisas 
interrelacionadas. O ambiente é considerado, simultaneamente, 

objeto da perceção e fonte da informação percecionada.

Esta conceptualização do fenómeno representa uma rutura 

com o pensamento cartesiano, no qual a perceção é tida como o 

processo responsável pela produção de representações mentais 

simbólicas sobre propriedades de um objeto específico que se 

encontra integrado em determinado ambiente, assumindo um 

papel ativo na construção de um mundo mental – cuja veracidade 

se depreende centrar na correspondência dessa representação 

mental face ao mundo real físico, objetivo, exteriorizado do sujeito 

observador (Mantovani & Riva, 1999; Zahorik & Jenison, 1998).

Para Gibson (1979), as pistas (ou objetos) da perceção 

fornecem dados à consciência sob a forma de possibilidades 

de ação18 – affordances – de modo a suportar ação-no-mundo, 

atribuindo um significado particular à informação visual, sendo 

diretamente e automaticamente percecionadas sem recurso ou 

intervenção de qualquer representação mental ou experiência 

prévia. Por exemplo, um martelo é percecionado com base na 

sua capacidade de suportar a ação do seu utilizador (num critério 

pragmático e relacional) – neste caso, a possibilidade de ação 

martelar – e não enquanto objeto que apresenta um conjunto de 

propriedades discretas, como tamanho, cor ou massa.

O significado atribuído à informação visual, na perspetiva 

de Gibson (1979), prescinde de interpretação subjetiva: este é 

específico, objetivo e mensurável em termos de constrangimentos 

(ou restrições) no plano da ação.

Considera-se que a abordagem de Gibson (1979) partilha 

aspetos fundamentais com a perspetiva Heideggeriana: a postura 

ontológica (simbiose biotécnica; a inexistência de um mundo 

exteriorizado do ser) e a perspetiva gnosiológica (pragmatismo 

e orientação para a ação-no-mundo). Destaca-se a elevada 

proximidade entre o conceito de affordance inerente à Abordagem 

Ecológica de Gibson (1979) e a noção de objeto pronto-para-a-mão 
intrínseco ao existencialismo de Heidegger (1962) que se 

18   Um conceito semelhante foi introduzido em (1.3. Psicologia do Fluxo e a Experiência 
Ótima) na distinção entre capacidade-para-ação e oportunidade-de-ação.

O conceito de presençaParte I
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manifestam pela inexistência (ou suspensão, no caso de 

Heidegger) de qualquer interpretação subjetiva ou representação 

mental prévia: a ação-no-mundo prescinde de qualquer relação 

cognitiva, contemplativa e distanciada (Mantovani & Riva, 1999; 

Zahorik & Jenison, 1998).

Nesta perspetiva, as oposições binárias entre mundo mental e 

mundo real físico; entre real e virtual; entre presença e telepresença 

são completamente abolidas. O sentimento de presença é 

desvinculado do culto da imagem – torna-se independente do grau 

de virtualização (poderá ocorrer em ambientes físicos, híbridos 

ou completamente sintetizados) – justamente pela emergência de 

uma nova dimensão centrada na ação, no movimento e na relação 

corpórea – a interatividade.

Isto significa que o sentimento de presença – enquanto 

fenómeno centrado no sentimento subjetivo de existência em 

determinado ambiente – está intrinsecamente relacionado com 

a ação-no-mundo; “é equivalente a uma ação-suportada-no-
mundo” (Zahorik & Jenison, 1998, p. 87), e caracterizado pela 

suspensão temporária da relação distanciada entre sujeito 

e objetos, imprimindo no observador a forte sensação de se 

encontrar junto das imagens técnicas – ser-no-mundo-técnico 

– o que requer uma adaptação minuciosa das estratégias de (i)

mediação – a correspondência da representação (associada à 

crescente tecnicização do natural) e o suporte da ação-no-mundo; 
a interatividade (ancorada em processos de naturalização da 

técnica) – à disposição fisiológica dos sentidos humanos (fig. 5).

IMAGEM – SISTEMATIZAÇÃO DO 

SENTIMENTO DE PRESENÇA

Figura 5 – Modelo de representação e sistematização do sentimento de presença, autoria 
própria.
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514. Metodologia

Esta investigação de caráter qualitativo (exploratória), com base 

em princípios indutivos, é suportada em dois métodos de recolha 

de dados na fase de investigação empírica: a análise documental e 

as entrevistas com especialistas.

Numa primeira fase (correspondente às tarefas TB e TC) 

realiza-se o levantamento, por via de análise documental, de 

diferentes propostas de classificação e categorização dos sistemas 

de mediação digital que suportam a comunicação e a experiência 

em contexto museográfico. Objetiva-se a construção de um 

sistema de classificação que permita enquadrar as descrições 

dos sistemas de mediação digital desenhados em diferentes 

categorias e, a partir da classificação obtida, inferir contornos 

formais e características qualitativas específicas. Payne e Payne 

(2004) recomendam a utilização deste método de recolha de dados 

numa lógica de complementaridade e em cenários nos quais se 

perspetive a identificação e categorização objetiva de determinado 

fenómeno ou condição particular. Os resultados são utilizados 

como suplemento à informação recolhida no principal método 

de recolha de dados da investigação em curso – neste caso, as 

entrevistas com especialistas (Mogalakwe, 2006, p. 222).

MetodologiaParte II
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Numa segunda fase (correspondente à tarefa TD) realizam-se 

entrevistas com especialistas – profissionais convocados pela 
museografia e museologia – com o intuito de recolher informação 

relativa ao conhecimento tácito e crítico sobre a digitalização 

do museu pelos seus agentes. As entrevistas, de carácter 

semiestruturado, basearam-se em questões focadas nas seguintes 

intenções:

(A) Conhecer o entendimento do especialista relativamente ao 

significado, pressupostos e consequências da integração digital 
em contexto museográfico;

(B) Conhecer a perspetiva do especialista relativamente ao papel 

e responsabilidade do museu, no presente e no futuro, enquanto 

instituição cultural;

(C) Delimitar eixos de problematização relativamente à inscrição do 

digital no museu.

As entrevistas foram realizadas à distância – por videoconferência 

na plataforma Zoom Cloud Meetings (Zoom Video Communications, 

2021), atendendo à situação pandémica à data (Presidência do 

Conselho de Ministros, 2021) – conduzidas com relativo grau de 

liberdade e, atendendo ao seu carácter semiestruturado, com 

recurso a um guião com as seguintes questões estruturais19:

Q.1. Para si, o que significa o termo ‘digital’?

Q.2. Considera que a tecnologia digital tem a capacidade 

de potenciar o discurso museográfico comparativamente a 

alternativas/meios ‘analógicos’?

Q.3. Por oposição a uma postura contemplativa do visitante do 

museu, emergem na atualidade exposições interativas que tendem 

a promover uma postura participativa. Na sua opinião, quais são as 

implicações ou consequências deste paradigma?

19   A redação e a ordem das perguntas estruturais foram corrigidas e ajustadas ao 
especialista entrevistado e ao decorrer da entrevista.
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Q.4. Na sua opinião, poderá a integração das tecnologias 

digitais no museu afetar as noções de memória, subjetividade e 

temporalidade?

Q.5. Consegue descrever o que, para si, constitui a experiência 
museal ótima?

Q.6. Como adquire conhecimento relativamente ao leque de 

soluções tecnológicas disponíveis para implementação em 

contexto museográfico?

As entrevistas realizadas demoram, em média, uma hora. A 

entrevista de menor duração conta com 45 minutos e 55 segundos 

e a entrevista de maior duração conta com 1 hora, 4 minutos e 

59 segundos. Todos os especialistas entrevistados autorizaram 

a gravação da entrevista (vídeo e áudio), manifestando o 

consentimento relativamente à referenciação do seu nome ao 

depoimento e respetiva publicação e divulgação dos dados 

recolhidos20.

As falhas decorrentes da latência (esporádicas) são devidamente 

identificadas na transcrição, visando a clarificação de palavras 

impercetíveis na gravação. Apenas uma das entrevistas foi 

interrompida devido a uma falha na ligação, tendo sido retomada 

15 minutos mais tarde. A ocorrência foi devidamente sinalizada (cf. 
Anexo A).

4.1. Descrição da amostra

O processo de seleção dos participantes numa investigação 

qualitativa, geralmente, não decorre de um processo de escolha 

aleatória de sujeitos que compõem determinada população. Os 

participantes não são produto do acaso, mas de uma escolha 

deliberada, autoral, baseada em critérios de seleção – isto 

é, mediante uma intencionalidade. Trata-se de estabelecer a 

homogeneidade fundamental das componentes: uma (ou mais) 

características transversais a todos os participantes e que, 

portanto, não os diferencie (Flick, 1998). A premissa anterior 

traduz-se numa amostra composta por especialistas experientes 

20   A recolha de dados respeita a Lei do Regulamento Geral de Proteção de Dados (UE) 
2016/679 do Parlamento Europeu, Conselho de 27 de abril de 2016.

MetodologiaParte II
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convocados pela museografia e museologia, efetivando-se a 

relação direta entre a descrita homogeneidade e o objeto de 

estudo – o museu. Optar-se por informantes-chave justifica-se 

uma vez que estes concentram em si informação e conteúdos que 

convergem com o objetivo da investigação.

A amostra por conveniência é composta por cinco 

especialistas – que abrangem o exercício do design, da curadoria, 

coordenação e instalação aplicado à museografia e museologia 

– de diferentes gerações, países de origem e com um percurso 

profissional reconhecido. Como sugere Gray (2017, p. 398), a 

Tabela 1 sintetiza os perfis dos especialistas21:

Tabela 1 - Principais características do perfil de cada especialista entrevistado.

TABELA – PERFIS DOS ESPECIALISTAS

4.2. Processo de codificação

Uma abordagem qualitativa implica a exploração e análise 

de estruturas que geram o conteúdo específico e único de 

cada representação pessoal do mundo. Parte deste processo 

consiste na interpretação de significados e esta é uma questão 

hermenêutica. O desenho qualitativo estuda a mediação simbólica 

e permite resgatar o espaço da subjetividade: captar a dimensão 

específica em que o ser humano é tipificado como tal (Flick, 1998).

Nessa perspetiva, Gray (2017, p. 604) enuncia um conjunto 

de princípios metodológicos inerentes ao processo de codificação 

21   As diversas short-bios podem ser consultadas na íntegra junto à transcrição de cada 
entrevista em (Anexo A) do presente documento.

Francisco Providência

Helena Barranha

Miguel Palmeiro

Pablo von Frankenberg

Sara Barriga Brighenti

Designer + Docente + Investigador

Curadora + Docente + Investigadora

Designer + Docente

Curador + Investigador

Subcomissária + Coordenadora

Doutorado Design

Doutorada Aquitetura

Licenciado Arquitetura

Doutorado Arquitetura

Mestre Artes Visuais

+ 30

+ 20

+ 20

+ 10

+ 15

Especialista Principais Ocupações e Anos de Experiência Qual. Académicas
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de dados numa análise qualitativa.

O primeiro passo prende-se com a organização e preparação 

da informação recolhida para análise – transcrição das entrevistas. 

As entrevistas são parcialmente transcritas, processo no qual 

são selecionadas as declarações e contribuições consideradas 

relevantes no âmbito da investigação22. Neste processo, as palavras 

ou frases repetidas são omitidas. A validação do texto, após leitura 

do especialista entrevistado, implicou a sua reescrita, com vista a 

uma maior clarificação dos conteúdos. Pretende-se assegurar o 

detalhe da transcrição, uma vez que a transformação do discurso 

oral do entrevistado em texto constitui uma “substanciação da 

realidade” (Flick, 1998).

O segundo passo centra-se na codificação propriamente 

dita. O processo de codificação de dados implica a leitura 

iterativa do conteúdo transcrito (após validação do especialista), 

e respetiva indexação e categorização da informação em códigos 

– perspetivando-se a construção de uma estrutura de ideias 

temáticas, pela identificação de conceitos e emergência eventuais 

relações entre os fenómenos (Gibbs, 2007).

No âmbito desta investigação, poderá considerar-se a 

adoção de uma abordagem de codificação estrutural (dedutiva) no 

sentido em que o carácter semiestruturado indicia a existência de 

um quadro de conceitos (ou códigos) predefinidos considerados 

pertinentes para análise e exploração e que refletem o objetivo do 

estudo e subsequente resposta à pergunta de investigação – como 

no caso do significado do digital e das dimensões de memória, 
subjetividade e temporalidade.

No entanto, considera-se a abordagem de codificação 

adotada amplamente indutiva (exploratória), pela emergência de 

códigos puramente baseados nos dados, permitindo que novas 

impressões moldem a interpretação em direções não previstas 

inicialmente – perspetivando-se a análise de conteúdo temática.

Para a codificação recorre-se ao NVivo 12 (QSR International, 

2021) – software de análise qualitativa – que permite uma 

agilização do processo de revisão e codificação do texto23, etapa 

22   Este é um processo necessário considerando a densidade da informação recolhida 
(Guest et al., 2014).

23   A estrutura da codificação pode ser consultada em (Anexo B) do presente 
documento.

MetodologiaParte II
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necessária para efetuar a análise das informações obtidas no 

decurso das entrevistas, após a sua transcrição e validação por 

parte dos especialistas.

O principal propósito desta análise passa por condensar 

a informação e identificar estruturas essenciais subjacentes à 

experiência vivida do fenómeno, procurando esclarecer a questão 

de investigação definida.

As transcrições das entrevistas são apresentadas 

integralmente no Anexo A do presente documento.



575. Proposta de classificação dos sistemas de 
mediação digital

Com o intuito de categorizar a variedade de sistemas digitais 

que suportam a comunicação e a experiência tecnologicamente 

mediada em contexto museográfico, realizou-se um levantamento, 

por via de análise documental, de diferentes propostas de 

classificação e organização taxonómica destes sistemas, que se 

podem apresentar em diversos formatos e dispositivos, mas que 

acarretam consigo um conjunto de características transversais que 

possibilitam a sua identificação e classificação.

O propósito de uma taxonomia, de acordo com Milgram 

e Kishino (1994), é apresentar, de forma organizada, uma 

base teórica que possibilite o debate e a reflexão, na qual o 

desenvolvimento possa ser avaliado, a investigação conduzida e 

dados possam ser comparados de forma útil, científica e objetiva.

Perspetiva-se a proposta de um sistema de classificação 

tripartido, simples, intuitivo e baseado em critérios claros – 

amplamente aceites, citados e aplicados – de modo a permitir 

enquadrar as descrições dos sistemas desenhados (ou já 

desenvolvidos) nas diferentes categorias e, a partir da classificação 

obtida, inferir características qualitativas específicas e respetivas 

implicações para a experiência museal.

Proposta de Classificação dos Sistemas de Mediação DigitalParte II
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5.1. Modos de ver e virtualização

Com o objetivo de classificação e categorização dos sistemas 

digitais que suportam a mediação, a comunicação e a experiência 

tecnologicamente mediada, reconhece-se a necessidade 

de compreensão e clarificação da característica de maior 

condicionamento da experiência no contacto com os dispositivos 

técnicos – o modo de ver.
Apesar de todo potencial inerente aos sistemas de 

mediação digital, as fronteiras entre as diferentes realidades 

presentes no escopo da designada Extended Reality (XR) 

– que abrange a Realidade Aumentada (RA), a Realidade 

Virtual (RV) e as Realidades Mistas (RM) – não se encontram 

expressamente definidas na literatura, denotando-se uma clara 

ausência de consenso e consistência na terminologia utilizada 

no seio académico e junto de tecnólogos, programadores e 

desenvolvedores de hardware e software, culminando em inúmeras 

e distintas propostas de classificação (Flavián et al., 2019; Jeon 

& Choi, 2009; Mann, 2002; Milgram & Kishino, 1994; Yung & 

Khoo-Lattimore, 2017). Perante esta conjuntura, considera-se 

pertinente e necessário analisar algumas destas propostas de 

modo a revisitar as características fundamentais destes sistemas e 

clarificar a terminologia, estabelecendo, assim, limites claros entre 

os diferentes modos de visualização.

Na presente investigação, a taxonomia de Milgram e 

Kishino (1994) (fig. 6) apresenta-se como ponto de partida para 

a classificação de diferentes modos de ver dos sistemas de 

mediação digital passíveis de serem integrados no museu.

IMAGEM – TAXONOMIA MILGRAM

Figura 6 – Organização Taxonómica de Milgram e Kishino (1994).
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As extremidades deste espectro representam modos de 

visualização antagónicos – o mundo real e o mundo completamente 
sintetizado. Na proposta de Milgram e Kishino (1994), o ambiente 
real abrange não só a realidade propriamente dita, como a 

visualização (direta ou indireta) da realidade através de um monitor 

fixo não-imersivo. O mundo completamente sintetizado permite a 

definição de ambientes constituídos exclusivamente por objetos 

virtuais24, gerados computacionalmente e com os quais o utilizador 

interage, em tempo real, através de uma interface tecnológica. 

Nesta classe destaca-se a RV (imersiva) que, por definição, 

coloca o utilizador num ambiente completamente sintetizado 

gerado computacionalmente e em tempo real, monopolizando 

a sua atenção, desconectando-o com o mundo real físico. O 

ambiente gerado constitui uma imagem panorâmica que integra 

o observador, e que poderá ser acompanhada por estímulos 

multissensoriais que possibilitam a exploração desse mesmo 

ambiente imagético (Milgram & Kishino, 1994). Os investigadores 

incluem nesta categoria os ambientes virtuais contínuos 
não-imersivos (e.g. mundos virtuais em jogos digitais).

O restante espectro pressupõe a justaposição do real 
com o virtual (Pan et al., 2006; Tamura et al., 2001). Milgram e 

Kishino (1994) denominam esta área do espectro de RM. Nas RM 

encontra-se a RA, que consiste na sobreposição e integração de 

elementos virtuais (imagens, vídeos, sons, objetos virtuais, etc.) 

no espaço percetivo do utilizador, constituindo um complemento à 

realidade (R. Azuma et al., 2001; Schmalstieg & Höllerer, 2016). De 

acordo com Azuma (1997), um sistema de RA deverá conter três 

características fundamentais: combinação do real com o virtual; 

interação em tempo real; alinhamento espacial e sincronização 

temporal num espaço tridimensional (registration).

A última classe presente nas RM é a Virtualidade Aumentada 

(VA), significativamente menos explorada, que consiste na 

sobreposição de elementos reais em ambientes virtuais (Tamura et 

al., 2001).

Na análise desta organização taxonómica compreende-se 

que esta organização caminha progressivamente para a 

sintetização – a virtualização – tornando-se proeminente a 

24   De acordo com Milgram e Kishino (1994), e recorrendo ao texto na sua língua 
original, “real objects are any objects that have an actual objective existence. Virtual objects 
are objects that exist in essence or effect, but not formally or actually”.

Proposta de Classificação dos Sistemas de Mediação DigitalParte II
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justaposição do virtual face ao real. Milgram e Kishino (1994) 

propõem ainda que esta justaposição gradual se traduz ainda num 

incremento progressivo dos estímulos – sensações sinestésicas – 

gerados pela máquina.

Inúmeros investigadores procuraram aprofundar a 

taxonomia de Milgram e Kishino, sugerindo a existência de novas 

realidades na sequência do surgimento de sistemas digitais mais 

sofisticados. Mann (2002) introduz na sua proposta o conceito de 

mediação, na tentativa de clarificar a simbiose entre o mundo real 
e o mundo virtual, para além da mera sobreposição, propondo 

uma organização com base em quatro dimensões distintas: a 

Realidade Aumentada, a Virtualidade Aumentada, a Realidade 
Mediada e a Virtualidade Mediada. Jeon e Choi (2009) propõem 

uma organização taxonómica considerando estímulos visuais e 

hápticos de forma discreta, propondo uma construção baseada 

em nove dimensões. Esta organização reforça a importância de 

se considerarem múltiplos estímulos, embora, nesta proposta, 

as sensações visuais e hápticas se apresentem associadas 

à utilização de vários dispositivos distintos, como no caso de 

simuladores complexos. Com base na organização taxonómica 

de Milgram e Kishino (1994) e com o intuito de clarificar a área do 

espectro composto pelas RM, Flavián e colegas (2019) propõem 

uma nova dimensão – as Realidades Mistas Puras (RMP). Este 

modo de visualização, de acordo com os autores, não consiste 

na mera sobreposição de elementos virtuais no ambiente físico 
real (como no caso da RA) – uma vez que estes são gerados e 

integrados de modo que sejam “indistinguíveis” desse mesmo 

ambiente, destacando-se pela coerência visual. O conceito de RMP 

surge associado a tecnologias holográficas emergentes suportadas 

por dispositivos como os Microsoft HoloLens e Magic Leap.

Para a categorização da variedade de modos de ver que 

suportam a mediação em contexto museográfico, propõe-se a 

seguinte organização taxonómica (fig. 7), apresentada na página 

seguinte.
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IMAGEM – TAXONOMIA VIRTUALIZAÇÃO

Figura 7 – Proposta de classificação de modos de ver com base em (Milgram & Kishino, 
1994).

O primeiro nível corresponde ao mundo completamente real, 
despojado de mediação tecnológica, no qual o sujeito interage 

apenas com objetos reais físicos25 – a mediação de primeira 

grandeza. Exclui-se a visualização (direta ou indireta) da realidade 

através de um monitor fixo não-imersivo. 

O extremo oposto do espectro abrange os ambientes 
completamente sintetizados imersivos constituídos exclusivamente 

por objetos virtuais (e.g. realidade virtual imersiva) e os ambientes 
parcialmente imersivos nos quais o mundo real e objetos físicos 

nele presentes interferem com a imagem técnica gerada (e.g. 

projeção em grande escala; CAVE). Trata-se da perceção de 

uma imagem panorâmica que integra o observador, e que, como 

referido, poderá ser acompanhada por estímulos multissensoriais 

que possibilitam a exploração desse mesmo ambiente imagético.

O restante espectro corresponde à justaposição do real com 

o virtual: a Imagem Digital (ID), estática ou dinâmica, constitui uma 

janela-para-o-mundo [window-on-the-world]; uma imagem técnica 

bidimensional gerada eletronicamente, tipicamente visualizada 

num monitor fixo não-imersivo; a Realidade Aumentada26 (RA) – 

caracterizada pela sobreposição de conteúdo digital no campo 

25   Propõe-se que se considerem objetos reais físicos aqueles que possuem estrutura 
atómica. Por sua vez, os objetos virtuais existem apenas no formato digital, sob a forma de 
informação armazenada (em bits).

26   No âmbito desta investigação, as RMP em (Flavián et al., 2019) são consideradas 
uma forma mais sofisticada e visualmente coerente de RA.

Proposta de Classificação dos Sistemas de Mediação DigitalParte II
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percetivo do utilizador; e a Virtualidade Aumentada (VA), que 

mantém a definição proposta por Milgram e Kishino (1994) 

e Tamura (2001). Na ID estão ainda incluídos os ambientes 
completamente sintetizados contínuos não imersivos.

4.2. Distância de observação e corpo tecnológico

Clarificados e reconhecidos os diferentes níveis de virtualização, 

importa evidenciar contornos do desenho e implementação destes 

ecrãs – como a dimensão e o seu posicionamento em relação ao 

utilizador − que se repercutem em experiências (museográficas) 

distintas.

Com base na categorização de ecrãs proposta por Bimber 

e Raskar (2005, pp. 71–92) e Schmalstieg e Höllerer (2016, p. 74) 

aplicada à RA, a organização destes sistemas (fig. 8) tem por base 

a distância relativa do ecrã aos olhos do observador, por uma 

ordem de incremento dessa mesma distância.

IMAGEM – TAXONOMIA OBSERVAÇÃO

Figura 8 – Proposta de classificação da distância de observação com base em (Bimber & 
Raskar, 2005) e (Schmalstieg & Höllerer, 2016).

De acordo com Bimber e Raskar (2005), o primeiro nível, no que 

respeita a distância de observação, corresponde a ecrãs (ou 

projeções) associados a dispositivos como capacetes de RA ou RV 

– estes dispositivos são geralmente denominados Head-Mounted 
Displays (HMDs).

Milgram e Kishino (1994) destacam características 

específicas destes ecrãs que lhes facultam a capacidade de se 

moldarem e possibilitarem diferentes níveis de virtualização, apesar 
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da mesma distância relativa de observação. A título de exemplo, 

HMDs com capacidade optical-see-through (de se ver através 

destes ecrãs) – como é o caso dos Microsoft HoloLens (fig. 9) – 

permitem a integração de elementos virtuais no campo percetivo 

(visual) do utilizador – sob a forma de RA (ou RMP).

Figura 9 – Microsoft HoloLens – Optical-See-Through Head-Mounted Display.

No entanto, e caso esta capacidade não se verifique, estes 

ecrãs/dispositivos poderão ser considerados non-see-through ou 

covering-view – implicando uma desconexão do utilizador com o 

mundo real físico e o conteúdo nele presente (fig. 10) – como é o 

caso das experiências imersivas em RV (Hainich & Bimber, 2017).

Figura 10 – Oculus Quest 2 – Covering-View Head-Mounted Display.

Apesar da mesma distância relativa entre o ecrã e o utilizador 

– que se reflete numa experiência na primeira pessoa – os dois 

cenários representam modos de visualização distintos e, por 

isso, experiências museográficas distintas – de maior ou menor 

desconexão com o mundo real – correspondendo-lhe, com base 

nesta condição, a níveis de virtualização distintos. Por este motivo, 

considera-se pertinente desvincular a proposta de Bimber e Raskar 

(2005) e Schmalstieg e Höllerer (2016) de qualquer modo de 

visualização específico, centrando a questão apenas na distância 

relativa de observação.

No segundo nível encontram-se os dispositivos móveis, 

como tablets ou smartphones – os designados Hand-Held Displays 
(HHDs). Estes dispositivos encontram a sua zona de conforto de 

utilização e manuseamento nas imediações do espaço corpóreo 

(geralmente nas mãos) do utilizador.

Os restantes níveis de visualização correspondem a 

interfaces, projeções ou monitores fixos no mundo, nos quais 

a sua dimensão assume um papel significativo na definição 

da experiência de visita. Considera-se que distância do ecrã 

ao visitante, poderá traduzir-se ainda numa experiência de 

contemplação (ou participação) colaborativa ou individual, numa 

relação de proporcionalidade com a dimensão destes ecrãs – 

atraindo e envolvendo grandes grupos no caso da Projeção em 

Grande Escala.

Proposta de Classificação dos Sistemas de Mediação DigitalParte II
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4.2.1. O corpo tecnológico

Don Ihde (1990) propõe o termo corpo tecnológico para 

caracterizar a relação simbiótica na qual a tecnologia, no decorrer 

da experiência, se torna uma extensão do corpo humano, afetando 

a interpretação, a perceção e a interação no mundo imediato. O 

autor considera que o corpo tecnológico – a mediação tecnológica 

por meio de instrumentos ou ferramentas – está intrinsecamente 

relacionado com a perceção e as influencias recebidas pela 

cultura vivenciada (Ihde, 2001). Frank Biocca (1997), de modo 

complementar, sugere que esta relação é essencial para a criação 

de experiências imersivas, pela capacidade de reprodução de 

sensações sinestésicas do mundo real físico e exploração dos 

sentidos percetivos multimodais.

Considerando que o nível máximo de corporização 
tecnológica se caracteriza pela simbiose plena, conduzindo 

o sujeito a um estado de incapacidade de deteção ou 

reconhecimento – do ponto de vista fenomenológico – da 

tecnologia enquanto extensão do seu próprio corpo, depreende-se 

que a distância de observação – que servirá de eixo para a 

classificação dos diferentes sistemas de mediação digital no 

museu – é inversamente proporcional ao corpo tecnológico – isto 

é, quanto menor a distância de observação, maior a corporização 
tecnológica e a correspondente perceção da tecnologia enquanto 

extensão humana. Neste âmbito, perspetivam-se ainda inferências 

ao nível da indução do sentimento de presença, considerando 

que esta relação simbiótica – (i)mediata e transparente – poderá 

significar a ilusão percetiva de ausência de mediação ou 

representação simbólica e o desconhecimento (total ou parcial) do 

papel efetivo desempenhado pela tecnologia digital na experiência.

4.3. Interatividade

No âmbito da presente investigação, e com o objetivo de 

classificar os sistemas de mediação digital com base no grau de 

interatividade, recordam-se algumas considerações relativamente 

ao conceito. No campo da HCI, Hoffman e Novak (1996) definem 

interatividade como interação num ambiente mediado que 

responde em conformidade com as ações do utilizador. Steuer 

(1992, p. 14) descreve interatividade como a “extensão na qual os 

utilizadores participam ativamente na modificação do conteúdo 

presente num ambiente mediado, em tempo real”.
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Recorda-se ainda a reflexão sobre o sentimento de 
presença baseada nos contributos de Martin Heidegger (1962) e 

a Abordagem Ecológica de James J. Gibson (1979), que culmina 

numa definição centrada no sentimento subjetivo de existência, 

intrinsecamente relacionada com a ação-no-mundo.
Finalmente, reitera-se uma das condições fundamentais 

da experiência ótima (em fluxo) de Csikszentmihalyi (1988): a 

perceção de capacidade-de-ação – associada à sensação de 

controlo, domínio e perícia – e a perceção de oportunidades-para-
ação – desafios e tarefas concretas.

Nesta lógica e seguimento, considera-se que a interatividade, 

por via da tecnologia digital, é um fator comportamental, uma vez 

que, como já foi referido, introduz na experiência museográfica um 

novo plano de incorporação do visitante, por facultar mecanismos 

que possibilitam controlar e manipular o conteúdo que lhe é 

apresentado e modificar o ambiente no qual se insere.

Helen Sharp, Yvonne Rogers e Jenny Preece (2019, p. 

81) identificam 5 tipologias de interação no âmbito da HCI: (A) 

instrução; (B) conversação; (C) resposta; (D) manipulação e (E) 

exploração.

(A) Instrução A instrução procura descrever a realização de tarefas 

específicas em sistemas que operam com base em instruções 

discretas. Esta tipologia de interação abrange a escrita de 

comandos, instruções por voz, a seleção de opções num monitor 

sensível ao toque, gestos, ou a combinação de teclas, botões ou 

códigos.

(B) Conversação Esta tipologia de interação é caracterizada pela 

criação de um cenário de diálogo entre o utilizador e o sistema de 

mediação, desenhado e programado de modo a facultar respostas 

como se fosse uma pessoa, entidade ou ator social. A conversação 

difere da instrução na medida em que o primeiro se trata de um 

processo comunicacional bidirecional. Nesta tipologia destacam-se 

os sistemas de reconhecimento de voz simples ou complexos 

e interfaces baseadas em menu ou indexação, numa lógica de 

pergunta-resposta.

(C) Resposta Este modo de interação implica a tomada de 

iniciativa por parte do sistema (considerado proativo) que 

Proposta de Classificação dos Sistemas de Mediação DigitalParte II
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recomenda, notifica, descreve ou mostra conteúdos considerados 

relevantes e de interesse particular para o utilizador, baseados nas 

circunstâncias e contexto no qual se insere. A iniciativa poderá ser 

despoletada, por exemplo, com base na deteção da presença do 

utilizador, no reconhecimento da sua localização geográfica ou de 

alguma ação em particular.

(D) Manipulação Esta tipologia de interação envolve a 

manipulação de objetos num ambiente real ou virtual, explorando 

o conhecimento prévio dos utilizadores sobre o funcionamento das 

coisas no mundo real. Objetos digitais podem ser manipulados 

através da sua seleção, movimentação e rotação; mas a 

manipulação abrange ainda operações como a ampliação e a 

distorção da escala, impossíveis no mundo real físico. Um dos 

paradigmas mais influentes (desde os primórdios da HCI) que 

tem conduzido o desenho de interfaces gráficas é a manipulação 
direta. Shneiderman (1983) propõe uma conceptualização da 

interação com objetos virtuais de forma análoga aos objetos 

físicos presentes no mundo real. Deste modo, as interfaces de 

manipulação direta imprimem a sensação de controlo e contacto 

direto com os objetos virtuais; perpetuando a transparência da 

máquina que os apresenta – tratando-se de uma estratégia de (i)

mediação.

(E) Exploração Este tipo de interação consiste na exploração 

de um ambiente real físico ou ambiente virtual. O ambiente real 

físico pode incluir tecnologia baseada em sensores, nos quais a 

presença e movimentos corpóreos do visitante são responsáveis 

por despoletar eventos analógicos ou digitais, tornando-se espaços 
inteligentes. Ambientes virtuais, tal como perspetivado por Milgram 

e Kishino (1994), incluem: os mundos completamente sintetizados 
contínuos não-imersivos, visualizados num plano bidimensional; os 

mundos híbridos, caracterizados pela sobreposição de conteúdo 

digital no campo percetivo do utilizador, visualizados em RA; e os 

mundos completamente sintetizados imersivos, visualizados em RV. 

Estes possibilitam, tal como no ambiente real físico, a navegação 

e a exploração do espaço, bem como a manipulação dos objetos 

virtuais nele presentes.
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(F) Unidirecional Resta apenas propor forma de classificar 

cenários de ausência de interatividade com o conteúdo digital. 

Neste cenário, há um sistema de mediação digital (emissor), 

mas não são facultados ao utilizador (recetor) meios de suscitar 

qualquer tipo de intervenção relativamente ao conteúdo visualizado 

– tratando-se de um sistema de comunicação unidirecional.

Atendendo às tipologias de interação acima descritas, procedeu-se 

à organização sequencial dos tipos de interação com base em 

cinco níveis (fig. 11):

IMAGEM – TAXONOMIA INTERAÇÃO

Figura 11 – Proposta de classificação do grau de interatividade com base em (Sharp et al., 
2019).

Proposta de Classificação dos Sistemas de Mediação DigitalParte II
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Realidade Virtual (RV)

Virtualidade Aumentada (VA)

Realidade Aumentada (RA)

Imagem Digital (ID)

Ambiente Real

Projeção em Grande Escala

Monitor Fixo Não-Imersivo (Grande Dimensão)

Monitor Fixo Não-Imersivo (Pequena Dimensão)

Hand-Held Display (HHD)

Head-Mounted Display (HMD)

Exploração

Manipulação

Conversação

Instrução

Unidirecional

Virtualização

Distância de Observação

Interatividade

Figura 12 – Legenda da proposta de 
classificação dos modos de ver, distância 
de observação e interatividade. Cada eixo 
contém cinco categorias (níveis).
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Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Figura 13 – Digitalização da Bíblia de 
Gutenberg (2018) – Pitanga Design, Centro 
de Diálogo Intercultural de Leiria.

5.4. Exemplos de Integração Digital: Aplicação da Proposta
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Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Figura 14 – Hermes Solar e Lunar (2016) 
– Providência Design, Museu do Dinheiro, 
Banco de Portugal, Lisboa.
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Figura 15 – Immersion Room (2014) 
– Cooper Hewitt, Smithsonian Design 
Museum, Nova York.

Exemplos de Integração Digital: Aplicação da Proposta
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Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Figura 16 – A Lição de Anatomia do Dr. Tulp AR (2019) 
– visualização em realidade aumentada, Mauritshuis 
Museum, Haia.

Figura 17 – Rembrandt Privé (2018) – visualização em 
realidade aumentada, Amesterdam City Archives.
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Figura 18 – Incorporação do visitante, 
visualização e interação em Realidade 
Aumentada – Museu do Dinheiro, Banco de 
Portugal, Lisboa.

Exemplos de Integração Digital: Aplicação da Proposta
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Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Figura 19 – inFORM (2013) – Interface Tangível 
criada por Hiroshi Ishii, Daniel Leithinger e Sean 
Follmer, Tangible Media Group.



75

Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Parte II

Figura 20 – Masterpieces Up Close (2021) – 
visita virtual ao Rijksmuseum em virtualidade 
aumentada, disponível on-line em:

https://www.rijksmuseum.nl/en/
masterpieces-up-close.

Exemplos de Integração Digital: Aplicação da Proposta
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Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Figura 21 – Reproduções digitais da obra 
de Vincent van Gogh (2019) – instalação 
audiovisual imersiva no L’Atelier des 
Lumières, Paris.
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Figura 12 – Legenda

Figura 13 – Digitalização da Bíblia de Gutenberg (2018) – Pitanga Design, Centro de Diálogo 
Intercultural de Leiria, Leiria.

Figura 14 – Hermes Solar e Lunar (2017) – Providência Design, Museu do Dinheiro, Banco de 
Portugal, Lisboa.

Figura 15 – Immersion Room (2014) – Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum, Nova 
York.

Figura 16 – A Lição de Anatomia do Dr. Tulp AR (2019) – visualização em realidade 
aumentada, Mauritshuis Museum, Haia.

Figura 17 – Rembrandt Privé (2018) – visualização em realidade aumentada, Amesterdam 
City Archives.

Figura 18 – Incorporação do visitante e manipulação em Realidade Aumentada – Museu do 
Dinheiro, Banco de Portugal, Lisboa.

Figura 19 – inFORM (2013) – Interface Tangível criada por Hiroshi Ishii, Daniel Leithinger e 
Sean Follmer – Tangible Media Group.

Figura 20 – Masterpieces Up Close (2021) – visita virtual ao Rijksmuseum em virtualidade 
aumentada, disponível on-line em https://www.rijksmuseum.nl/en/masterpieces-up-close.

Figura 21 – Reproduções digitais da obra de Vincent van Gogh (2019) – instalação 
audiovisual imersiva no L’Atelier des Lumières, Paris.

Figura 22 – Chalkroom (2020) – instalação em realidade virtual de Laurie Anderson & Hsin-
Chien Huang, no Museu de Arte Contemporânea de Massachusetts.

Virtualização

Interatividade

Distância de Observação

Parte II

Figura 22 – Chalkroom (2020) – instalação 
em realidade virtual de Laurie Anderson 
& Hsin-Chien Huang, no Museu de Arte 
Contemporânea de Massachusetts.

Exemplos de Integração Digital: Aplicação da Proposta
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796. O olhar dos especialistas

Ross Parry e Vince Dziekan, na conferência internacional Art, 
Museums and Digital Cultures (2021), recordam a importância de 

clarificar o significado do termo digital – que nos últimos 50 anos 

tem incorporado e agrupado termos diversos (mas distintos) como 

automação, computação, digitalização e novos média – facilitando 

assim o discurso e o debate em torno da inscrição do digital no 

museu, mas ocultando, invariavelmente e de forma inequívoca, 

diferentes olhares e perspetivas na apreciação do termo.

6.1. O significado do digital

Francisco Providência define digital enquanto “oposição por 

alteridade ao analógico – qualquer coisa tecnicamente mediada 

por um sistema eletrónico baseado em processos de comunicação 

algorítmica e que implica sempre um complexo sistema de 

codificação e decodificação da informação, normalmente oculto, 

mas intercedido por uma plataforma de mediação (cultural)”. Sara 

Barriga Brighenti partilha a definição, relacionando o digital com o 

que “não é físico e tangível”, corroborando a descrita oposição na 

sua caracterização do “universo dos museus que é, em geral, feito 

de tangibilidades”.

O olhar dos especialistasParte II
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Miguel Palmeiro conta que o digital emerge na sua vida 

(pessoal e profissional) “naturalmente enquanto ferramenta” e que 

este deverá ser entendido, “não como um fim em si mesmo, mas 

como um meio”; um instrumento (facultativo) para a resolução de 

determinado problema.

Francisco Providência explica que, “numa visão mais 

superficial”, o digital poderá ser entendido como de qualidade 
moral neutra – “dependendo da sua programação e integração no 

próprio exercício museográfico” – mas que um “pensamento mais 

profundo” revela diferenças radicais27 entre o meio digital e o meio 

analógico: “o meio digital é sempre um meio de simulação – um 

simulacro”.

Helena Barranha reconhece a possibilidade destas duas 

abordagens, mas propõe um olhar sobre o digital “do ponto 

de vista da cultura contemporânea”: para lá da sua dimensão 

tecnológica, “bastante pragmática e operativa”, de modo a 

considerar processos28 que “muitas vezes antecipam largamente 

o surgimento das tecnologias” e as “reconfiguram na sociedade 

e na cultura”. Torna-se imperativo um pensar sobre o digital 
com um “sentido holístico”: atendendo à relação humana “com 

esta dimensão abstrata, codificada e mediada por dispositivos 

eletrónicos”. A especialista considera que “cada vez faz menos 

sentido” esta “suposta dicotomia” entre o digital e a “esfera dita 
analógica”, apologia que preconiza, no contexto cultural, um 

funcionamento das coisas numa lógica de “transposição direta” e 

coloca à margem do discurso problemas estruturais, associados à 

inclusão e literacia, por exemplo.

Em consonância, Pablo von Frankenberg considera que estes 

processos baseados em códigos binários, normalmente ocultos, 

(re)direcionam significativamente a sociedade contemporânea para 

uma abordagem “binária” de pensamento e atuação no mundo:

27   De acordo com Francisco Providência, “estamos a falar de mundos distintos, 
ainda que a conformação e a codificação das máquinas digitais tenham sido realizadas 
procurando mimetizar o comportamento humano, ou parte dele. Apesar de aparentemente 
semelhantes, são radicalmente distintos, têm raízes distintas, uns são réplicas dos outros”.

28   Helena Barranha reforça que “não podemos entender o ‘digital’ apenas a partir 
daquilo que é a fronteira histórica mais consensual, em meados do século XX, com a 
Segunda Guerra Mundial, a Guerra Fria, os avanços a nível de inteligência artificial e a 
génese dos próprios computadores – isto é a história da tecnologia digital. Mas a história do 
‘digital’, enquanto fenómeno mais abrangente, é a história da cultura e da cultura ocidental 
tal como a conhecemos – pela massificação e globalização dos meios de comunicação”.
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“Digital is something that is a state of mind more than a technique/
technology that has been there much before the digital revolution. 
If we look at how machines work – it is mostly binary – 0 or 1. That is 
how we work with computers nowadays and that is something that 
is embossed in our lives”.

Pablo von Frankenberg acredita que a evolução no campo 

da computação quântica, atendendo à sua capacidade de 

funcionamento num regime de simultaneidade e sobreposição – por 

oposição ao registo dos processos baseados em códigos binários 

(digitais) – irá “gradualmente alterar a perceção e a compreensão 

humana do mundo”. Para além do incremento na velocidade de 

processamento, trata-se, sobretudo, de uma nova possibilidade de 

pensar e atuar sobre o real, conclui.

A imagem seguinte (fig. 23) constitui uma representação, com 

base na frequência, das palavras e conceitos relativos ao código 

significado do digital.

Figura 23 – Frequência de palavras – representação com base nos resultados obtidos na 
análise ao código Significado do Digital, realizada no NVivo 12.

O olhar dos especialistasParte II
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6.1.1. Fragilidades do digital

“Um equipamento digital raramente se mostra duradouro”: é 

sempre frágil, revelando muitos problemas de manutenção e 

resistência à humidade, ao desgaste decorrente do próprio uso 

(diretamente proporcional ao grau de interatividade) e ao tempo 

(pela sua dependência à duração das arquiteturas de sistema e 

linguagens envolvidas). Esta dificuldade de gestão e manutenção 

verifica-se “mesmo em sistemas simples, como um monitor 

sensível ao toque”, e são ampliadas pelo aparente (ou efetivo) 

mau funcionamento do dispositivo ou aplicação, alerta Francisco 

Providência. Perante esta conjuntura, Helena Barranha considera 

imperativo pensar na integração de soluções digitais “com sentido 

crítico e numa perspetiva de durabilidade e sustentabilidade”, ao 

invés de “empurrar os museus para a aquisição de equipamentos 

e soluções que estão na moda”, mas que tem uma rápida 

obsolescência. Miguel Palmeiro classifica esta conjuntura como 

“uma espécie de ambiente diacrónico”, do qual emergem outras 

fragilidades merecedoras de ponderação no momento de 

integração das tecnologias digitais no museu – nomeadamente os 

custos associados.

“Os museus portugueses têm problemas graves de 

subfinanciamento” (Helena Barranha); “estão quase sempre 

dependentes de orçamentos muito limitados” (Francisco 

Providência); “há uma pressão orçamental muito grande” (Miguel 

Palmeiro) – fatores que dificultam assegurar o pleno funcionamento 

e a longevidade dos equipamentos digitais, uma vez que estas 

soluções são, regra geral, onerosas.

Outras fragilidades apontadas ao digital prendem-se, por um 

lado, com o facto de, por vezes, as soluções utilizadas (ou a forma 

como são integradas) constituírem “um fator distrativo” (Francisco 

Providência); “uma interferência perturbadora” (Helena Barranha); 

uma fonte de ruído visual (Sara Barriga Brighenti) que prejudica, 

genericamente, a qualidade da experiência do visitante – cenário 

no qual a tecnologia digital não contribui eficazmente para a 

exposição. Poderá ainda considerar-se, de acordo com Francisco 

Providência e Helena Barranha, o condicionamento emocional 

na experiência, pela atribuição de um comportamento lúdico 

ao equipamento, com inferências na subjetivação do visitante – 

problemática aprofundada na descrição em (6.1.3. Ludicidade) e 

(6.2.2. Subjetividade).
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6.1.2. Potencialidades do digital

“Uma das primeiras ofertas do digital” prende-se, justamente, 

com a possibilidade de facultar informação de forma ‘linkada’, 
permitindo o acesso, “a partir de uma imagem particular, a outras 

imagens do mesmo tempo; a outras obras do mesmo autor ou 

obter mais informação sobre o que estava a acontecer no mundo 

naquele período da história” – recorda Francisco Providência. 

Esta oferta é ampliada se se considerar a “autonomia tecnológica” 

do visitante, que transporta consigo o digital para o espaço do 

museu: “às vezes estou a ver uma coisa num museu que me faz 

lembrar uma outra peça que vi noutro lugar. Através da Internet 

móvel posso confirmar uma data ou ter acesso a mais alguma 

informação” – descreve Helena Barranha.

Figura 24 – ArtLens Wall (2013) – Museu de Arte de Cleveland, EUA.

Os especialistas destacam também a importância da integração 
digital no museu ao nível da acessibilidade29, relatando casos 

de disponibilização de enormes acervos em suporte digital, 
“impossíveis de expor e comunicar, pela complexidade e espaço 

que ocupariam”; a digitalização integral de artefactos singulares 

e a recriação (ou simulação) de experiências, de toque e 

observação, inacessíveis no momento de visita ao museu.

“Não falámos ainda, mas um dos aspetos onde o ‘digital’ pode ser 

um meio muito interessante é ao nível da acessibilidade. O ‘digital’ 

tem voz; permite ampliar” – Sara Barriga Brighenti

A interatividade, por via da tecnologia digital, suporta uma postura 

participativa do visitante: potencia a exploração, a experimentação 

e a criação de conteúdos, de forma autónoma ou em pequenos 

grupos (Miguel Palmeiro; Sara Barriga Brighenti). A compreensão 

do conteúdo estende-se com a introdução de operações como 

a translação, rotação e escala, que facultam uma visualização 

personalizada (detalhada) do conteúdo. Helena Barranha aborda a 

questão, recordando a exposição sobre o arquiteto Alcino Soutinho 

29   Neste caso, acessibilidade quererá dizer “tornar acessível determinado conteúdo; 
facultar o acesso; facilidade na aproximação, no tratamento ou na aquisição”, para além 
da sua disponibilização a utilizadores que possuam algum tipo de deficiência física ou 
intelectual.

O olhar dos especialistasParte II
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(curadoria própria), organizada para o Museu do Neo-Realismo, em 

Portugal:

“A mesa [táctil] permitia folhear e ampliar cada um deles – o que 

era fantástico pois as anotações do arquiteto eram um pouco 

difíceis de perceber no bloco original (físico), também pela sua 

dimensão reduzida. A ampliação permitia perceber melhor essas 

anotações que, por vezes, continham comentários ou críticas a 

locais que o arquiteto visitava ou detalhes construtivos”.

Figura 25 – Livro Digital (2018) – Pitanga Design, no Museu da 1ª Demarcação, Porto.

Os sistemas digitais podem ainda “constituir esplendidas 

formas infográficas de representação permitindo, com uma 

pequena manipulação”, a transferência “informação altamente 

codificada” ou a compreensão “relações sistémicas complexas” 

(Francisco Providência; Sara Barriga Brighenti). Associado à 

inteligência artificial, o digital manifesta-se pela maior capacidade 

de reconhecimento, análise e comparação de padrões. Em 

contrapartida, denota-se uma maior dificuldade na compreensão 

holística e, apesar da capacidade de “aprender”, é incapaz de 

sentir: “não tem corpo, e há todo um conhecimento que advém da 

relação com o corpo” que a máquina não poderá ter (Francisco 

Providência). Neste sentido, perspetiva-se o recurso ao digital 
como estratégia de adequação do discurso a públicos específicos 

e na comunicação de coleções de maior complexidade.

Sara Barriga Brighenti recorda que “os objetos só existem no 

museu porque tem uma história extraordinária para nos contar”. 

Para além da sua presença física, estes objetos encerram em 

si “toda uma outra presença não física – relacionada com a sua 

narrativa – que não é auto explicável a partir dos sentidos”. O 

digital encontra aqui uma oportunidade criativa de construção e 

geração de narrativas – a possibilidade de ouvir (uma ou mais) 

histórias a partir do mesmo objeto, conclui.

Ainda no âmbito das potencialidades do digital, Helena 

Barranha e Pablo von Frankenberg recordam duas experiências 

completamente distintas, nas quais o digital se destaca pela 

contribuição para “sensibilização da experiência estética” (atitude 

contemplativa): pelo “desencadear e aprofundar da subjetividade 

e da emoção”. Helena Barranha retrata uma exposição em 
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Madrid, dedicada à relação entre a obra pictórica de Kandinsky30 

e a música da sua época. A inscrição do “áudio guia digital 
proporcionava a oportunidade de ouvir a música relacionada 

com os quadros que estavam naquela sala” – introduzindo uma 

nova dimensão na experiência: o som. Neste cenário, o digital 
está apenas “a dar um estímulo, não obrigatório”, que constitui 

um aumento da realidade e propicia uma experiência estética de 

maior profundidade, numa fusão de estímulos visuais (físicos) e 

sonoros (digitais) – sinestesia – colmatando a eventual falta de 

conhecimento ou preparação que dificultasse o estabelecimento 

abstrato dessa relação.

Figura 26 – Sem título (1923) – aguarela sobre papel, de Wassily Kandinsky – Museu 
Thyssen-Bornemisza, Madrid.

Pablo von Frankenberg, de forma análoga, recorda a instalação 

digital de Pipilotti Rist31, denominada Homo Sapiens Sapiens – uma 

experiência imersiva baseada em Projeção em Grande Escala 

(direcionada para o teto) que transporta o visitante para “outro lugar”.

“I have rarely seen in a museum (a very crowded museum also, 
Berlin’s Martin Gropius Bau) such a contemplative atmosphere” – 
Pablo von Frankenberg

O especialista sublinha, na sua descrição, a dualidade entre uma 

atitude contemplativa-participativa:

“You come into this room, and you see everyone lying down on the 
floor, and up there is a projection and you have to adjust your body 
posture to actually get the whole experience. On the one hand, they 
are just recipients, but on the other they also become part of the 
artwork”.

Figura 27 – Homo Sapiens Sapiens (2005) – instalação audiovisual de Pipilotti Rist, na Igreja 
de San Stae, Veneza.

30   Wassily Kandinsky (1866-1944) foi um artista plástico de origem russa e um dos 
pioneiros do movimento abstracionista.

31   Pipilotti Rist (1962-) é uma artista visual, de origem suíça, mais conhecida pela 
criação de instalações audiovisuais experimentais, frequentemente associadas ao 
abstracionismo, feminismo e surrealismo.

O olhar dos especialistasParte II
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Pablo von Frankenberg considera que a presença das tecnologias 
digitais no museu, independentemente da abordagem tecnológica 

adotada, é fundamental para a criação de condições favoráveis 

para o diálogo, o questionamento e a tomada de perspetiva sobre 

o significado e a pertinência da inscrição do digital no museu, 

justamente pelo aparente (ou suposto) confronto antagónico com 

este espaço “feito de tangibilidades”.

“In a museum, you always have both. This allows us to question 
both – the digital approach can question the analog, and the analog 
can question the digital – and this simultaneity is a rare situation” – 
Pablo von Frankenberg

O especialista recorda uma das primeiras grandes instalações de 

Nam June Paik32 – que consistia, essencialmente, na incorporação 

de televisores previamente modificados (transformados numa 

espécie de escultura) que distorciam a única transmissão televisiva 

do país – despoletando o questionar sobre o significado daquele 

objeto e sugerindo novas possibilidades de desígnio.

Figura 28 – Exposition of Music (1963) – Electronic Television, de Nam June Paik, na Galeria 
Parnass, em Wuppertal.

Francisco Providência reconhece, de forma análoga, que “o digital 

permite criar uma máquina que possibilita a tomada de consciência 

sobre a própria perversidade da máquina”; o questionamento 

dos “benefícios da bondade dos sistemas digitais” – embora 

depreenda que “o digital se tem preocupado mais em camuflar 

melhor do que em ajudar a questionar melhor”.

6.1.3. Ludicidade

Sara Barriga Brighenti recorda que: “o que se espera do museu 

hoje é que nos provoque uma reação, um pensamento ativo, a 

curiosidade, a ideia de que há sempre uma descoberta por detrás 

daquilo que me está a ser mostrado, a expectativa de ação-reação, 

de surpresa e de exploração de algo que eu desconheço”. Estes 

32   Nam June Paik (1932-2006) foi um artista de origem sul-coreana que, numa 
prática colaborativa e transdisciplinar, realizou inúmeros projetos artísticos, instalações e 
performances audiovisuais, sendo um dos principais representantes da videoarte.
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são elementos que tem em comum o universo do lúdico e que 

podem ser explorados ao nível da linguagem e dos sistemas 

digitais. O cruzamento entre a oferta do conhecimento e a 

recreação (lazer), em contexto museográfico, propicia a “criação 

de um produto muito apetecível”, acrescenta.

Não obstante, Francisco Providência e Helena Barranha 

alertam para a frequente tentação de atribuição de um 

comportamento lúdico à tecnologia digital, elemento que, por 

vezes, adquire um protagonismo excessivo e nem sempre 

contribui eficazmente para a exposição, podendo constituir, 

inclusivamente, “um fator distrativo” – ainda que este fator possa 

ser admitido como “momento de descompressão” ao longo da 

exposição. Esta excessiva prevalência do lado lúdico – através 

de estratégias de gamificação (Helena Barranha) – surge 

frequentemente associada a modos de visualização como a RA 

ou a RV e a atividades que privilegiam o automatismo da rapidez 

de resposta e comportamentos reativos, cíclicos e mecânicos que 

absorvem a capacidade intelectual e crítica do utilizador (Francisco 

Providência). Helena Barranha perspetiva ainda interferências 

na subjetivação do visitante – condicionamento emocional – e 

reforça a importância e a responsabilidade de preparar os 

públicos (especialmente os mais jovens) para “a experiência 

do conhecimento”; de suscitar “emoções mais profundas de 

descoberta e empatia”; de sensibilizar para experiência estética.

Os três especialistas, na reflexão sobre a problemática, 

reconhecem, tanto a dificuldade como a necessidade 

(incontornáveis) de garantir um equilíbrio entre a dimensão lúdica 

– a diversão superficial inerente à relação com a máquina – e “a 

capacidade de escaparmos à alienação pelo próprio dispositivo”, 

que se manifesta pelo suplantar da informação a comunicar em 

benefício de uma ocupação física e mental que não constituem 

claros contributos para a produção de conhecimento ou visam 

promover a capacitação crítica do visitante, condicionando-o 

emocionalmente.

6.2. Memória, Subjetividade e Temporalidade

É transversal o reconhecimento da influência exercida pela 

presença dos sistemas de mediação digital no museu na 

reconfiguração das dimensões de temporalidade, subjetividade 
e memória. Alguns especialistas estabelecem, inclusivamente, 

O olhar dos especialistasParte II
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vínculos e correlações entre as diferentes dimensões.

Evidencia-se a crescente dificuldade de separação clara entre 

a dimensão digital inerente à atividade humana – pessoal e 

profissional – e a “esfera dita analógica”; a diluição das barreiras 

entre o natural e o artificial; a simbiose entre “o humano e o 

robótico”. “Cada vez mais o mundo onde nos movemos é hibrido”.

6.2.1. Temporalidade

Na reflexão sobre esta dimensão, Helena Barranha e Pablo von 

Frankenberg introduzem o conceito de simultaneidade. Helena 

Barranha descreve o fenómeno como “uma espécie de duplo 

tempo” – a sobreposição do tempo da visita com o tempo dedicado 

à relação com a máquina – sugerindo que a permanência nesta 

lógica de temporalidade poderá significar “a perda da noção 

do presente” e do significado da experiência e do momento de 

visita ao museu: “da forma de como esse momento se diferencia 

de outros momentos” do quotidiano. Esta simultaneidade é, em 

parte, acentuada pela “autonomia tecnológica” do visitante, que 

transporta consigo o digital – a hibridez – para o espaço do museu 

– mesmo quando apenas confrontado com exposições físicas ou 

analógicas.

Pablo von Frankenberg define simultaneidade atendendo 

à capacidade de o museu suportar a multiplicidade discursiva: 

de produzir e comunicar múltiplas camadas de significado 

e conhecimento de forma dinâmica e flexível. Associada à 

tecnologia digital, a simultaneidade permite circunscrever a 

perceção do observador a camadas de informação especificas, 

de forma pormenorizada, ou ampliá-la (estendê-la) numa visão 

panorâmica que viabiliza a sua observação numa perspetiva global 

(contextualizada), facilitando a descodificação e interpretação de 

múltiplos significados, numa exposição, em simultâneo. No entanto, 

ressalva que esta condição não é apanágio da tecnologia digital.

Sara Barriga Brighenti recorda os contributos de Mihaly 

Csikszentmihalyi (cf. 1.3. Mihaly Csikszentmihalyi e a Experiência 
Ótima) e a possibilidade de entrada num “estado de suspensão 

da realidade”. A especialista aborda uma das características 

fundamentais da experiência em fluxo – a distorção da 
temporalidade – apontando para a sua relação com a memória e a 

experiência subjetiva. Os cenários de distorção da temporalidade 

são caracterizados pela “perda da noção do tempo”, e alimentados 
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pelo reencontro do visitante com “todo um universo de referências” 

(evocadas pela memória) no confronto direto com os artefactos. 

No entanto, são também descritos cenários de extensão da 
temporalidade – nos quais “5 minutos parecem 5 horas” – e que 

ocorrem, sobretudo, diante do público infantojuvenil e/ou na 

comunicação de coleções de maior complexidade, sugerindo a 

correspondente necessidade de adequação do discurso.

Esta “perda da consciência do próprio tempo” é ainda 

abordada por Francisco Providência, que sugere uma maior 

propensão para a ocorrência do fenómeno no decorrer da 

experiência imediata de interação com os dispositivos técnicos, 

condição que suplanta o significado dessa mesma perda.

6.2.2. Subjetividade

Helena Barranha considera que a simultaneidade, associada 

aos recursos digitais, afeta e condiciona a experiência subjetiva 

do visitante – pelo privilegiar de um envolvimento emocional na 

experiência. A interferência na subjetividade surge, por um lado, 

“no empurrar para uma experiência de diversão superficial” 

que dificulta o desencadear de “emoções mais profundas de 

descoberta e empatia, algo que requer tempo”; por outro, pela 

criação de experiências de maior impacto emocional, como no 

caso das experiências imersivas em RV.

Francisco Providência centra a questão da subjetividade na 

relação do Homem com a própria simulação humana, processo 

que “implicará a sua gradual contaminação”, “dependência 

tecnológica e reificação técnica”. O resultado é o progressivo e 

irracional condicionamento da sua “exercitação individual”, da sua 

“representação e perceção enquanto indivíduo” e da “sua própria 

subjetivação”.

“Esta confiança na máquina cria, em teoria, uma disponibilidade do 

cérebro para outras aquisições e realizações; mas o que acontece, 

na verdade, é que o cérebro não é ocupado com outras coisas – 

simplesmente perdemos essa relação de autonomia e passamos a 

transferir para a máquina a nossa própria competência anterior” – 

Francisco Providência

Este processo de “total ‘coisificação’ humana” – protagonizada 

por “interpretes viciadas do mundo” – é comprovado em inúmeros 

O olhar dos especialistasParte II
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cenários do quotidiano em que “já não é o Homem que usa a 

máquina, mas a máquina que usa o Homem” – condição que 

perpetua e preconiza “reações repetitivas e acríticas”, esclarece.

“A sua inteligência desenvolve-se graças à sua preguiça natural: 

a consciência do esforço do trabalho; o modo como evita o 

sofrimento. Este é um estado muito desenvolvido entre os 

mamíferos e, entre os mamíferos, o Homem é aquele que está 

equipado com maior e melhor cérebro, complementado por um 

software – a linguagem – que constitui o grande potenciador da sua 

capacidade intelectual” – Francisco Providência

Pablo von Frankenberg, na sua reflexão, sugere que os sistemas de 

mediação digital são, por vezes, caracterizados por um excessivo 

aparato tecnológico, condição que os torna, tendencialmente 

e paradoxalmente, concludentes, indubitáveis e altamente 

persuasivos33. Esta característica dos média digitais – associada, 

por exemplo, a modos de visualização como a RA ou a RV – 

poderá repercutir-se na diminuição da capacitação crítica do 

visitante: a sua capacidade de duvidar e questionar o conteúdo 

(efetivo) apresentado, justamente pela aparente evidência de 

mediação.

“Because media sometimes seems to be so obvious; it appears to 
be beyond doubt and question” – Pablo von Frankenberg

Muitos dispositivos técnicos com os quais interagimos no nosso 

quotidiano são desenhados de modo a promover a dependência 

tecnológica. A perceção de determinado equipamento enquanto 

extensão humana – o corpo tecnológico – propicia esta relação de 

dependência, bem como a redução do distanciamento crítico – a 

subjetividade – conclui.

Sara Barriga Brighenti considera esta condição 

particularmente perigosa, atendendo à capacidade dos média 

digitais para a construção e geração de narrativas, podendo 

constituir uma “arma de propaganda altamente sedutora para 

contar uma história única” – “a ilusão da verdade”. Perante esta 

33   Neste âmbito, recordam-se os conceito de (re)mediação, (i)mediação e 
hipermediação (Bolter & Grusin, 1999).



91

conjuntura, a especialista recorda que os “museus são lugares de 

subjetividade” e que esta condição, “pensando no digital, é quase 

como se adicionássemos uma outra camada de possibilidades ao 

museu”. Pablo von Frankenberg aborda e esclarece a questão da 

seguinte forma:

“If you have a media guide, for example, this guide shouldn’t 
destroy the multitude of meanings but (in fact) add another layer. 
Yeah, sure, an explanatory, didactic layer. But it should be, I would 
say… artsy enough to make people think”.

6.2.3. Memória

Torna-se clara e evidente a “perda da relação de autonomia” 

e “respetiva transferência de competências humanas para a 

máquina” no momento de reflexão sobre a influência da tecnologia 

digital na memória de visita ao museu.

“A facilidade com que passamos a confiar no dispositivo técnico 

traduz-se na incapacidade e na perda da necessidade de 

evocar a memória, uma vez que toda a ‘realidade’ passa a estar 

disponibilizada na máquina” – Francisco Providência

Sara Barriga Brighenti, na sua reflexão, estabelece a relação 

entre a subjetividade e a memória – dimensões “perfeitamente 

interligadas” – com base nos estudos de impacto realizados 

por John Falk e Lynn Dierking, que evidenciam que a narrativa 

construída pela memória, a médio/longo prazo, não corresponderá 

à realidade objetiva (ou a uma eventual descrição dada 

imediatamente após a experiência), mas estará “completamente 

entrosada com significados emocionais” dessa experiência de 

visita ao museu.

Pablo von Frankenberg estabelece a mesma relação, 

sugerindo que a retenção da experiência museal na memória 

dependerá do contacto direto34 com os objetos expostos: do 

confronto com a fisicalidade, a presença e a perceção direta 

de obras de arte e artefactos culturais, que captam a atenção 

34   Pablo von Frankenberg perspetiva ainda a valorização das exposições ditas 
analógicas, na sequência da integração digital no museu: “I think, on the contrary, the more 
digital technologies become part of the museum, the more significant and important original 
artworks and cultural artifacts will be”.

O olhar dos especialistasParte II
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e intrigam o visitante. Miguel Palmeiro e Sara Barriga Brighenti 

justificam este fenómeno pela dificuldade de replicação da 

experiência de contacto direto com estes referentes fora do espaço 

do museu. A especialista ressalva ainda que: “o facto de eu ver 

e sentir a fisicalidade de determinado objeto não significa que eu 

compreenda a sua mensagem”. 

Neste sentido, Pablo von Frankenberg perspetiva que este 

contacto poderá ser utilizado como um mecanismo para obtenção 

da atenção do visitante, circunstância na qual a tecnologia digital 

(integrada numa lógica de complementaridade) poderá facultar 

informação adicional ao visitante sobre os artefactos expostos, 

garantindo uma maior retenção dos conteúdos na memória. Miguel 

Palmeiro considera importante esta potenciação do discurso que 

deriva do confronto físico com os objetos – do contacto direto e da 

experiência senso motora – para a compreensão do conteúdo e 

apreensão do seu significado.

“Algo que procuro fazer é precisamente desenhar experiências 

digitais com interações físicas, mecânicas ou analógicas. Isto 

causa surpresa; provoca o sorriso e sobretudo, do meu ponto de 

vista, esta interação física facilita a compreensão da informação 

que se pretende comunicar” – Miguel Palmeiro

Helena Barranha reporta a evidência científica que comprova, “de 

forma menos ambígua”, a influência exercida pelas tecnologias 
digitais na memória de visita ao museu. O estudo de Brendan 

Ciecko (2019) compara quatro tipos de experiência de fruição da 

mesma obra de arte (pintura): a perceção direta (sem mediação 

digital) da obra de arte; a visualização de uma reprodução digital 

bidimensional35; a visualização num regime de sobreposição, em 

RA; e a visualização num ambiente completamente sintetizado, em 

RV. As conclusões do estudo indicam uma maior prevalência na 

memória a longo prazo e um incremento significativo da atividade 

cerebral e processamento da informação na experiência de 

visualização em RA (p. 5).

Pablo von Frankenberg, na sua reflexão sobre o mesmo 

estudo, aponta como eventual fragilidade esta declinação para 

35   A designada, na categorização de modos de visualização proposta, Imagem Digital 
Bidimensional.
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a visualização de uma obra de arte singular, relembrando que 

a visita ao museu é caracterizada, geralmente, pelo contacto 

discreto com múltiplos artefactos culturais distintos. Não obstante, 

Helena Barranha reforça a importância de consideração destes 

indicadores enquanto pistas para um posicionamento crítico 

relativamente à integração digital no museu, “justamente pela 

evolução da hibridez”.

Com o mapa de conceitos (fig. 29) apresentado abaixo, 

pretende-se sistematizar da relação, contornos e respetivas 

inferências da tecnologia digital nas noções de temporalidade, 
memória e subjetividade, de acordo com os especialistas 

entrevistados.

Figura 29 – Mapa de sistematização da relação, contornos e inferências do digital nas 
noções de temporalidade, memória e subjetividade, de acordo com os especialistas 
entrevistados.
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6.3. A Experiência Museal Ótima e o Papel do Museu no Futuro

A experiência museal ótima “seria aquela que permitisse adquirir 

a consciência sobre a própria existência a partir dos objetos 

conservados e comunicados no museu” oferecendo “uma 

oportunidade de questionamento da realidade, do mundo e do 

tempo presente” visando promover a capacitação do visitante 

para “a produção da sua própria discursividade”; a reflexão e 

interpretação dos objetos “a partir da sua própria experiência 

existencial” – “tornando-os prestáveis em tempo útil da sua própria 
existência”, garantindo, assim, o respeito pela subjetivação 

do visitante enquanto individuo destinado à liberdade e à 

autodeterminação (Francisco Providência).

“Isto significa que cada visitante não só é uma presença 

como um pensamento ativo nesse espaço” e que o museu passa 

“de uma lógica de democratização para uma lógica de democracia 

cultural” – despojado de um modus operandi autoritário e 

prescritivo em benefício de um “pensamento de escuta, 

horizontalidade e partilha” (Sara Barriga Brighenti).

Esse processo de mediação (cultural) deverá garantir a 

“liberdade e o acesso a várias camadas de conhecimento e 

significado de forma não impositiva”, de modo a possibilitar a 

construção de um percurso próprio: o controlo do fluxo e da 

temporalidade expositiva; a escolha associada à existência de 

vários suportes e recursos de mediação integrados numa lógica de 

complementaridade – objetivando-se a autonomia, a flexibilidade e 

a personalização da experiência de visita (Helena Barranha; Sara 

Barriga Brighenti).

Helena Barranha reforça a importância de “dar tempo” ao 

visitante: a relevância de prolongar o contacto direto com os 

artefactos e proporcionar condições para reflexão sobre o seu 

significado e a construção das suas próprias perguntas, “antes de 

imediatamente facultar as respostas”.

“O tempo é cada vez mais um recurso escasso e o museu dá-nos 

espaço, nem que sejam uns segundos, para olhar para um objeto 

ou uma obra de arte e interrogarmo-nos sobre aquilo que estamos 

a ver: de que época será; a sua geografia; o seu contexto; o motivo 

para um determinado objeto estar junto a outro” – Helena Barranha
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Miguel Palmeiro considera que o museu é, sobretudo, um “lugar de 

dúvidas” e sublinha a importância do desenho e implementação de 

“ferramentas” e estratégias de diálogo que possibilitem questionar 

o conteúdo apresentado; promotoras do interesse, do pensamento 

crítico e da consciência do significado da experiência e respetivas 

implicações.

Esta “oportunidade de questionamento da realidade, do 

mundo e do tempo presente”; a “possibilidade de diferença” – 

responsabilidade imputável ao museu – transcende o seu espaço. 

O museu prepara e exercita a capacitação crítica do visitante para 

espaços e contextos fora do seu domínio (Pablo von Frankenberg). 

A capacitação crítica do visitante será desenvolvida mediante o 

reconhecimento e revelação – por parte do curador (e restantes 

profissionais convocados pela museografia) – de que o museu se 

trata de uma instituição frágil, mutável e sob observação crítica 

e reflexiva, em torno das suas práticas, valores e significado. 

Pablo von Frankenberg reconhece, assim, a necessidade de 

abertura aos públicos desta condição, na esperança de que este 

dinamismo culmine na tomada de consciência e perspetiva; no 

reconhecimento das contingências e relatividade das coisas e 

do mundo. Na sua descrição sobre a experiência museal ótima, 

acrescenta ainda:

“You know that you don’t know where you are, but you have this 
feeling where you open your perception for things you’ve never 
searched for. And maybe, at some point, you will find something 
new, a new perspective. When you leave the museum, you have 
this feeling like you were on a vacation, in a land you never knew 
before”.

O encontro com alguma coisa nova; uma nova perspetiva – “a 

chamada epifania” – não se finda na aprendizagem de novos 

conteúdos: “é encontrar-me a mim em corpo numa situação 

completamente nova na minha vida, sabendo que é um sítio 

seguro36”; é ver “que se acrescenta um mundo ao mundo que 

36   Francisco Providência clarifica a questão da seguinte forma: “Eu acho que o museu 
tem a obrigação de ser sempre um lugar seguro, aos mais diversos níveis. É inadmissível 
que uma criança possa ser raptada num museu, ou que um idoso possa partir a cabeça 
ao cair nas suas escadas, ou que um homem de meia-idade seja confrontado com a 
dificuldade ou impossibilidade de ler uma legenda”.

O olhar dos especialistasParte II
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já conhecia” (Sara Barriga Brighenti). Em similitude, Miguel 

Palmeiro descreve que “a experiência museal ótima é a de ser 

surpreendido”. Esta surpresa poderá ser uma experiência estética; 

de apreensão de conhecimento (ou significado); o desmontar de 

todo um conhecimento dado como adquirido ou uma experiência 

autotélica37.

Francisco Providência, Pablo von Frankenberg e Sara Barriga 

Brighenti, na sua descrição, frisam a importância da pluralidade 

e da multidimensionalidade: a comunicação de múltiplas 

interpretações da realidade. O museu não deverá comunicar 

uma mensagem singular; “não deverá ser um espaço prescritivo, 

autoritário e de histórias únicas, como são os objetos”.

“Nós vivemos num mundo onde prezamos a liberdade: liberdade 

na forma como interpretamos, como vemos e como contamos 

uma história. O mundo onde vivemos é absolutamente plural, 

multidimensional e diverso e os museus tem de ter esta consciência 

de que, sobre cada história e cada objeto, há muitas maneiras de o 

ver” – Sara Barriga Brighenti

Para Francisco Providência, a ideia de ‘museu’ está sempre 

associada à promoção de determinados valores: “o que de mais 

valioso culturalmente temos é aquilo que guardamos nos museus, 

desde o tipo de objetos que ali preservamos, aos discursos que 

construímos para os selecionar e contextualizar”. O discurso 

museográfico, enquanto construção narrativa sobre a “realidade, 

o mundo e o tempo presente”, deverá comunicar a existência de 

múltiplas interpretações e promover a construção e disseminação 

de novas leituras e perspetivas sobre essa mesma realidade, 

“tantas quanto os indivíduos que o visitem”.

“Uma vez que é impossível alcançar a neutralidade, que se 

apoie a proliferação e multiplicidade discursiva, permitindo a 

cada cidadão encontrar-se a si próprio através do museu e 

aprofundar a perspetiva que decorre da sua própria consciência, 

enquanto individuo, fundada na sua própria experiência existencial 

autobiográfica” – Francisco Providência

37   Recorda-se que a experiência autotélica – atividade intrinsecamente motivadora e 
gratificante – é condição fundamental na experiência ótima de Csikszentmihalyi (1975).
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Pablo von Frankenberg considera que é justamente esta 

“possibilidade de diferença” que distingue o museu de outras 

propostas educativas e formativas.

“That is the power of the museum and the power of art – to show 
alternatives (not necessarily in a binary way) but several ways of 
seeing the world” – Pablo von Frankenberg

Importa ainda destacar que Sara Barriga Brighenti, no decorrer 

da sua reflexão, aponta ainda para a existência de uma dimensão 

subjetiva inerente à experiência museal ótima, atendendo ao 

contexto pessoal de cada sujeito em particular, recordando que 

cada visitante traz consigo “todo um universo pessoal” e “todo um 

conhecimento prévio” – dimensões intrinsecamente relacionadas 

com a forma como este se posiciona e entrelaça com o mundo38. 

Neste âmbito, a especialista sugere que a perceção de experiência 
ótima dependerá do alinhamento entre o contexto pessoal – um 

conjunto de expectativas, interesses, motivações – e o que “o 

museu oferece em determinado momento”.

É com a tónica nesta dimensão subjetiva que Pablo von 

Frankenberg termina a sua descrição sobre a experiência museal 
ótima, ao inferir que esta é, talvez, uma “experiência de curadoria 

impossível”, circunstancial, e criada pelo mero “acaso”.

A imagem apresentada na página seguinte (fig. 30) constitui 

uma representação, com base na frequência, das palavras e 

conceitos relativos aos códigos experiência museal ótima e papel 
do museu.

38   Pablo von Frankenberg sintetiza a questão da seguinte forma: “Culture is [usually] 
open to the ascription of different meanings – depending on the visitors also. Different 
backgrounds mean that people (even experts) look at things in different ways”.

O olhar dos especialistasParte II
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Figura 30 – Frequência de palavras – representação com base nos resultados obtidos na 
análise aos códigos Experiência Museal Ótima e Papel do Museu, realizada no NVivo 12.
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“Human skill, artisanship, craft, 

technology – the human ability to 

shape means to ends, by deliberate 

intelligence and imagination – is not 

something we can afford to surrender” 

(Marx Wartofsky, 1979a, p. 348).

A presente investigação é alicerçada no Design implicado como 

intérprete, mediador cultural e, consequentemente, obstáculo 

e facilitador relacional, cuja finalidade se depreende centrar na 

tomada de um posicionamento antidogmático, tanto na procura, 

encontro e interpretação do significado, como no desenho e 

delimitação de novos significados e eixos de problematização.

Centrada na evidência, compreensão e questionamento 

crítico dos principais pressupostos em torno da integração 
digital e da experiência tecnologicamente mediada em contexto 

museográfico, esta investigação é suportada numa abordagem 

fenomenológica que possibilita, não só regressar à experiência 

imediata de contacto com os dispositivos técnicos – regressar 
às coisas mesmas – como compreender os fenómenos, a 

sua emergência e o seu significado e consequências para a 

experiência humana subjetiva.

A presente investigação tem como principal objetivo a 

evidência, compreensão, sistematização e reflexão crítica sobre as 

principais características qualitativas dos sistemas de mediação 

digital que suportam a comunicação e a experiência em contexto 

museográfico, aferindo a sua pertinência, contornos e inferências 

Considerações Finais



100

Design da mediação digital no museu: reflexão crítica e exploratória do significadoFernando Sousa

para a experiência museal.

É justamente com este propósito que são solicitadas 

entrevistas (semiestruturadas) a especialistas experientes da 

museologia e museografia, agentes que concentram em si 

conhecimento teórico, mas sobretudo empírico e crítico sobre a 

digitalização do museu39 – perspetivando-se a construção de uma 

descrição (temática e narrativa) atendendo a cada representação 

pessoal do mundo.

O enquadramento teórico realizado nesta investigação, 

constitui um olhar sobre os sistemas de mediação digital e 

a crescente simbiose do Humano com a máquina e permite 

fundamentar e clarificar esta relação complexa, íntima, social, 

natural, ubíqua e de distâncias reduzidas, mas também a forma 

como os meios digitais se insinuam e provocam alterações 

estruturais profundas na cultura, no ser do mundo, na sua própria 

experiência do mundo e, consequentemente, na experiência de 

visita ao museu.

As teorias da comunicação alertam-nos para este poder 

transformador: a reconfiguração da natureza e do significado 

da própria identidade; o (re)direcionamento da sociedade 

contemporânea para uma abordagem ‘binária’ de pensamento 

e atuação no mundo; o incremento progressivo de uma 

relação de dependência e cultivo preferencial, baseado em 

processos regulados pela técnica, marcados pela transparência, 

impercetibilidade e interposição contínua – características 

qualitativas consideradas paradigmáticas para a experiência 

de ser-no-mundo e responsáveis por despoletar sensações de 

ausência de mediação e sentimentos de presença – que nos 

aproximam das (re)apresentações mundo e das imagens técnicas 

e, paradoxalmente, nos afastam da sua essência.

Esta simbiose repercute-se na crescente dificuldade 

de separação clara entre a dimensão digital e a esfera dita 
analógica; na diluição das barreiras entre o natural e o artificial 

– na transformação do mundo – e do museu – num lugar líquido, 

por influência do digital sobre as dimensões de temporalidade, 

subjetividade e memória, como nos esclarecem os especialistas 

entrevistados.

39   Resposta à QS.5. Qual a opinião dos especialistas relativamente à integração de 
sistemas de mediação digital no museu? (cf. 6. O olhar dos especialistas).
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O reconhecimento desta incontornável condição ontológica, 

não impossibilita o questionamento das suas consequências, nem 

impede a tomada de consciência e de um posicionamento crítico 

relativamente à natureza da relação humana com os dispositivos 

técnicos.

O existencialismo de Heidegger convida a uma reflexão 

centrada na natureza e no significado de ser-no-mundo: 

caracterizado por uma postura tendencialmente pragmática e 

uma intencionalidade orientada para a ação. Para Heidegger, 

consciência e mundo não são entidades separadas, mas 

uma construção holística da experiência vivida – condição em 

conformidade, considera-se, com esta crescente simbiose do 

humano com a máquina. Por este motivo, interpreta-se que esta 

abstração constitui um modelo normativo da existência que 

possibilita explorar e aprofundar esta relação complexa, abstrata, 

codificada e mediada por dispositivos técnicos.

Importa sublinhar que esta qualidade de ser-no-mundo, 

propicia uma conceptualização instrumental, pragmática e 

operativa da tecnologia digital, interpretação que corresponde 

à sua definição antropológica – meramente correta – enquanto 

equipamento, ferramenta, extensão para a atividade humana ou 

meio de qualidade moral neutra.

Esta interpretação particular, reitera-se, é perpetuada 

num claro e contínuo privilegiar da noção de verdade enquanto 
correspondência da representação que se manifesta pela 

operacionalização do correto: a maximização do realismo, a 

coerência visual, a reprodução de sensações sinestésicas do 

mundo real, a ausência de latência percetível – elementos que 

constituem estratégias de (i)mediação que visam promover a 

transparência: a ilusão percetiva de ausência de mediação ou 

representação simbólica; a anulação da agência humana (artificial) 

e procuram imprimir no observador a forte sensação de se 

encontrar junto das imagens técnicas; de se encontrar na presença 

e numa relação imediata com a imagem do mundo e o conteúdo 

(museográfico) (re)apresentado. Por oposição, a hipermediação 

visa promover o reconhecimento de que a experiência no mundo (e 

no museu) é mediada.

Estas técnicas de representação aparentemente distintas, 

partilham o mesmo espaço numa relação de dependência: a  

(i)mediação depende da hipermediação, do aparato tecnológico 

Considerações Finais
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– condição que torna os sistemas de mediação digital, 

tendencialmente e paradoxalmente, concludentes, indubitáveis e 
altamente persuasivos – justamente pela aparente evidência de 

mediação.

O sentimento de presença, enquanto fenómeno centrado no 

sentimento subjetivo de existência em determinado ambiente – real, 
híbrido ou completamente sintetizado – está ainda relacionado com 

a ação-no-mundo (Heidegger; Gibson); a perceção subjetiva de 

capacidade-de-ação e oportunidade-para-ação (Csikszentmihalyi); 

é equivalente a uma ação-suportada-no-mundo (Zahorik & Jenison) 

e, consequentemente, com a interatividade.

Entendida na sua essência, a tecnologia digital já é parte 

integrante da lógica na qual o mundo – ou a imagem do mundo 

que percecionamos e conhecemos – nos é apresentado e, por 

este motivo, transcende largamente a sua dimensão instrumental. 

A tecnologia digital não é uma mera ferramenta que veicula 

passivamente informação sobre entidades de um mundo 

pré-existente – na qualidade de “meras (re)apresentações” – mas 

desempenha um papel direto, ativo e regulado pela técnica na 

construção e revelação do real. Esta possibilidade de diferentes 

olhares e interpretações é corroborada no depoimento dos 

especialistas, em 6.1. Significado do Digital.
Esta distinção torna-se particularmente pertinente e 

significativa, uma vez que a museografia, enquanto processo 

intersubjetivo de desenho (e desígnio) expositivo, assente na 

construção de uma narrativa – um discurso (museográfico) – que 

contextualiza e procura documentar uma certa visão do Homem 

produz, tal como outras narrativas e representações humanas, 

modelos da realidade – imagens do mundo – partilhando esta 

condição essencial com a tecnologia (digital), enquanto parcela 

integrante desta lógica de construção e revelação do real.
Este processo de construção é, de igual modo, implícito, 

transparente (invisível) e impercetível, e procura encontrar 

em certos mecanismos uma neutralidade e isenção a fim 

de anular a artificialidade dessa mesma construção. Neste 

sentido, considera-se que tecnologia digital, compreendida na 

sua dimensão pragmática, instrumental e integrada de forma 

meramente correta, constitui um elemento que oculta e suplanta, 

não só a sua essência, mas também esta condição essencial do 

museu enquanto instância de mediação.
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No entanto, a solução não reside no descarte desta 

oportunidade criativa, uma vez que, e apesar de todos os 

constrangimentos formais (e qualitativos) apontados aos 

sistemas de mediação digital (6.1.1. Fragilidades do Digital; 
6.1.3. Ludicidade; 6.2. Memória, Subjetividade e Temporalidade), 
a intervenção do Design para a mediação digital possibilita 

a exploração de um conjunto de potencialidades (6.1.2. 
Potencialidades do Digital), tal como esclarecem os especialistas 

entrevistados40.

A integração digital nesta instituição frágil, dinâmica, 

complexa e sob constante vigilância reflexiva cria, por um lado, 

condições favoráveis para o debate e o questionamento crítico 

sobre o significado e os contornos da inscrição do digital no museu 

(reflexão que transcende o seu espaço) e, por outro, propicia a 

emergência e a revelação de um conjunto de práticas, problemas e 

fragilidades (formais e estruturais) da própria instituição.

A problemática do “discurso museográfico impositivo”, da 

inclusão e literacia (digital), não são questões exclusivas dos 

sistemas digitais, apesar da frequente declinação. A massificação 

tecnológica veio (apenas) acentuar a urgência de resolução destes 

problemas estruturais.

É aqui que reside, depreende-se, parte da pertinência41 da 

integração digital no museu – na possibilidade de questionamento 

crítico, tanto do digital como da própria instituição que o integra 

– justamente pelo aparente (ou suposto) confronto dicotómico de 

essências. Torna-se imperativa a abertura, de forma inteligível e 

significativa, desta condição essencial da instituição.

40   Resposta à QS.4. Quais a principais fragilidades e potencialidades dos sistemas de 
mediação digital?

41   Resposta à QS.3. Qual a pertinência da presença dos sistemas de mediação digital 
no museu?

Considerações Finais
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As principais características qualitativas42 a considerar no desenho 

da mediação digital no museu são:

(i) a virtualização associada à capacidade de correspondência 
da representação (maximização do realismo; reprodução de 

sensações sinestésicas; coerência visual; imersão);

(ii) a distância de observação, corpo tecnológico e a perceção de 

instrumentalidade; 

(iii) a interatividade (ação-suportada-no-mundo; ausência de 

latência percetível; feedback imediato);

(iv) a ubiquidade, associada à transparência ou abolição do 

sistema, equipamento ou interface;

(v) o aparato tecnológico.

O Design da mediação (cultural) digital, atendendo aos objetivos e 

responsabilidades sociais do museu43; à essência da tecnologia e 

ao olhar dos especialistas, deverá:

(A) ser integrado com um sentido holístico, numa perspetiva de 

sustentabilidade, à medida de cada instituição, programa, missão 

e património em particular, tendo em consideração o custo, as 

necessidades de gestão e manutenção;

(B) garantir o acesso a múltiplos suportes e recursos de mediação 

distintos (para além dos sistemas digitais), de forma não impositiva, 

oferecendo a possibilidade de construção de um percurso próprio, 

pelo controlo do fluxo de circulação e da temporalidade expositiva 

– objetivando-se a autonomia, a flexibilidade e a personalização da 

experiência;

(C) promover a criatividade e a capacitação crítica do visitante 

42   Resposta à QI. Quais são as principais características qualitativas a considerar no 
desenho da mediação digital no museu?

43   Resposta à QS.2. Quais são os objetivos e responsabilidades sociais do museu na 
atualidade? em (6.3. A Experiência Museal Ótima e o Papel do Museu no Futuro).
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para a produção da sua própria discursividade, apontando 

para o diálogo bidirecional, alicerçado no pensamento de 

“horizontalidade, escuta, e partilha” da instituição enquanto lugar 

para questionar melhor: a realidade e o tempo presente, passado e 

futuro. No domínio participativo, manifestar capacidade de resposta 

significante às ações e contribuições do visitante durante e após a 

experiência de visita;

(D) garantir o equilíbrio entre a dimensão lúdica – a diversão 

associada à relação com a máquina; a oportunidade de 

descompressão e interatividade numa lógica de ação-reação (a 

experiência em fluxo) – e os momentos de transferência e produção 

(efetiva) de informação e conhecimento;

(E) procurar o equilíbrio entre a (i)mediação e a hipermediação: 

entre a ilusão percetiva de ausência de mediação e a promoção 

da consciência dessa condição de interposição; o reconhecimento 

de que a experiência no museu é mediada e de que o visitante 

se encontra diante de determinada imagem do mundo, 

deliberadamente construída – o reconhecimento do museu 

enquanto instância de mediação;

(F) atender à classificação dos sistemas de mediação digital a 

integrar com base nos três eixos de categorização propostos 

– modos de ver, distância de observação e interatividade44. 

Recomenda-se a utilização do sistema de classificação proposto 

nas fases iniciais de conceptualização ou desenvolvimento 

projetual. Perspetiva-se que esta classificação possibilite o 

reconhecimento das principais características, contornos 

e consequências, formais e qualitativas, dos sistemas a 

integrar no museu (e.g. reduzida distância de observação e 

elevada corporização tecnológica e respetivas interferências 

na subjetividade: dependência tecnológica; perceção de 

instrumentalidade; criação de experiências imersivas; indução de 
presença) – ou até relações de proporcionalidade formais (e.g. 

desgaste dos equipamentos é diretamente proporcional ao grau de 

interatividade);

44   Resposta à QS.1. Como classificar e categorizar, a variedade de sistemas de 
mediação digital que suportam a comunicação e a experiência em contexto museográfico?
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(G) promover a proliferação e a multiplicidade discursiva – a 

possibilidade de diferença – garantindo o acesso a múltiplas 

camadas de conhecimento e significado, objetivando-se (C). 

Apesar da importância da personalização da experiência referida 

em (B), importa ressalvar que esta personalização poderá 

privilegiar um contacto preferencial e seletivo, atendendo ao 

contexto pessoal – expectativas, motivações, conhecimento 

anterior – de cada visitante. A multidimensionalidade procura 

facilitar e promover o encontro com novas perspetivas e/ou 

diferentes (re)apresentações do mundo – com o intuito de criação 

de um espaço heterogéneo (tal como são os públicos) e de 

desconstrução, por oposição ao cultivo preferencial (do visitante) e 

ao conhecimento canónico (da instituição).

Considera-se que o desenho da mediação digital no museu 

veio ampliar, não só a urgência de resolução problemas 

estruturais, como a urgência do museu enquanto lugar para que 

o ser-no-mundo se possa distanciar das coisas, mas também 

de si mesmo; para que possa encontrar um conhecimento que 

transcenda a trivialidade distinguindo, assim, o momento de visita 

de outros momentos do quotidiano.

Limitações do estudo e propostas de trabalho futuro

No âmbito da presente investigação, considera-se que a amostra 

por conveniência não é representativa de todos os profissionais 
convocados pela museografia e museologia. Apesar de o olhar dos 
especialistas ser um contributo fundamental para o cumprimento 

do objetivo da investigação e resposta à pergunta de investigação, 

manifestado por uma relevante coincidência e complementaridade 

entre os vários depoimentos, admite-se que o incremento 

quantitativo da amostra – bem como o alargamento da sua 

representatividade geográfica (atualmente centrada no panorama 

nacional) – possibilitaria a emergência de novos conceitos, 

definições e relações, mas também fragilidades, potencialidades, e 

características qualitativas do digital distintas.

A proposta taxonómica de classificação e categorização dos 

sistemas de mediação digital, apesar de fundamentada e aplicada 

a um conjunto de casos práticos (cf. 5.4. Exemplos de Integração 

Digital: Aplicação da Proposta) carece de validação técnica por 

parte de especialistas da HCI, mas sobretudo de apropriação 
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e aplicação concreta por parte de profissionais da museografia 

e museologia, nos cenários reais nos quais se perspetiva a sua 

utilização. Considera-se que a pertinência de qualquer sistema 

de classificação reside na sua utilização prática, na esperança 

de que esta seja promotora da compreensão holística do papel 

atribuído ao digital no museu, mas também de maior profundidade 

relativamente às implicações de cada eixo – modos de ver, 
distância de observação, interatividade – para a experiência 

museal.

Neste sentido, manifesta-se a intenção e possibilidade de 

desenvolvimento e aprofundamento dos contributos expressos 

nesta investigação, desde logo pelo alargamento quantitativo e 

qualitativo da amostra de especialistas.

Considera-se pertinente, e partindo da organização 

taxonómica proposta, a realização de uma investigação sobre o 

desenho de tipologias mediação digital específicas – pelo estudo 

de casos particulares considerados paradigmáticos: como a 

Realidade Virtual Imersiva, a Realidade Aumentada ou a Projeção 

em Grande Escala, de modo a delinear, com maior precisão e 

objetividade, indicações e estratégias concretas para o desenho 

destes sistemas digitais no museu, com base nas recomendações 

presentes na conclusão, de (A) a (G), e nas características 

qualitativas descritas, de (i) a (v), da presente investigação, 

visando contribuir para preservação e requalificação da instituição.

Adicionalmente, a publicação de um catálogo alicerçado na 

proposta taxonómica, clarificando e sistematizando as implicações 

dos três eixos propostos – virtualização, distância de observação e 
interatividade. Reconhece-se que, e a título de exemplo, os tópicos 

relativos à interatividade se encontram, inevitavelmente, dispersos 

por todo o documento: desde a importância da interatividade para 

o museu participativo (cf. 2.2. Públicos e Mediação); a implicações 

da interatividade na indução de presença (cf. 3.3. Presença 

e o Ser-no-mundo); à opinião abrangente dos especialistas 

relativamente ao significado e implicações desta componente no 

museu (cf. 6. O olhar dos especialistas). Perante esta conjuntura, 

depreende-se que a sistematização numa publicação futura 

será certamente benéfica para que a apropriação, por parte dos 

agentes envolvidos na digitalização do museu, seja facilitada e 

tornada uma realidade.

Considerações Finais
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Corpo tecnológico

Relação simbiótica na qual a tecnologia, no decorrer da 

experiência, se torna uma extensão do corpo humano, afetando a 

interpretação, a perceção e a interação no mundo imediato. Quanto 

maior a corporização tecnológica, maior a perceção da tecnologia 
enquanto extensão do próprio corpo (Ihde, 1990).

Interatividade

Ação-suportada-no-mundo (Zahorik & Jenison, 1998). Interação 

num ambiente mediado que responde em conformidade com as 

ações do utilizador (Hoffman & Novak, 1996). Extensão na qual os 

utilizadores participam ativamente na modificação do conteúdo 

presente num ambiente mediado, em tempo real (Steuer, 1992).

Mundo Real Físico

Mundo completamente real, despojado de mediação digital, 

no qual o sujeito interage apenas com objetos reais físicos – a 

mediação de primeira grandeza.

Glossário
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Objetos Reais Físicos

Objetos reais físicos são aqueles que possuem estrutura atómica; a 

existência formal, factual e objetiva.

Objetos Virtuais

Objetos virtuais existem apenas no seu formato digital, sob a 

forma de informação armazenada (em bits); caracterizados 

pela inexistência de presença física – no sentido formal, factual 

e objetivo – no mundo real físico. Ambientes completamente 

sintetizados são aqueles compostos exclusivamente por objetos 

virtuais (Milgram & Kishino, 1994).

Realidade Aumentada

Sobreposição de elementos virtuais (imagens, vídeos, sons, 

objetos virtuais, etc.) no espaço percetivo do utilizador, constituindo 

um complemento ao mundo real físico (R. Azuma et al., 2001; 

Schmalstieg & Höllerer, 2016).

Realidade Virtual

A Realidade Virtual Imersiva, por definição, coloca o utilizador num 

ambiente completamente sintetizado gerado computacionalmente 

e em tempo real, monopolizando a sua atenção, desconectando-o 

com o mundo real físico (Milgram & Kishino, 1994). O mundo real 
físico é substituído por uma imagem panorâmica que integra o 

observador, acompanhada por estímulos multissensoriais que 

possibilitam a exploração desse mesmo ambiente imagético – 

percecionado como ambiente ‘vivido’ (Grau, 2003, p. 7). No caso 

da Realidade Virtual parcialmente imersiva, o mundo real físico e 

os objetos físicos nele presentes interferem com a imagem técnica 

gerada (e.g. projeção em grande escala; CAVE).
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