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Architects of the twenty-first century will still shape, arrange, and connect spaces (both real and virtnal) to satisfy
the buman needs. They will still care about the gualities of visual and ambient environments. They will stil] seef
commodity, firmness, and delight. But commodity will be as much a matter of software functions and interface design as
it is of floor plans and construction materials. Firmness will entail not only the physical integrity of structural systems,

but also the logical integrity of computer systems. And delight? Delight will have unimagined new dimensions.”

William J. Mitchell (1995, p. 105)






Resumo

Esta dissertagio foca-se na transicdo digital nos museus e apresenta uma investigacio e reflexdo

sobre as interferéncias das tecnologias digitais na reconfiguracao do museu da era digital.

Num primeiro momento faz-se uma exposi¢io contextual da evolucio das tecnologias digitais e das
suas repercussoes sociais e urbanisticas. Evidencia-se a condi¢ao digital do ser humano e estabelece-

se uma visdo geral sobre o estado e aplicagao das tecnologias digitais na contemporaneidade.

O segundo momento estabelece uma base teérica sobre o entendimento do espago virtual e a
definicdo de lugar virtual. Expoem-se tipos de lugares virtuais e aponta-se o potencial do estudo e

desenvolvimento desses tipo de lugares.

No terceiro momento investiga-se a aplicacdo das tecnologias digitais nos museus, e as implica¢oes
e resultados dessas implementagdes. Ainda neste ponto explora-se diferentes abordagens na
transposicdo do lugar do museu do fisico ao virtual. Por fim, atenta-se no estudo de lugares virtuais

de instituicbes com 4area de agdo no espaco virtual.

Este trabalho pretende contribuir para um entendimento sobre o lugar virtual do museu e

acrescentar ao discurso do espago virtual como objeto de intervengio da arquitetura.

Palavras-chave: tecnologias digitais, espago virtual, museu, arquitetura.






Abstract

This dissertation focuses on the digital transition in museums and presents an investigation and

reflection on the impact of digital technologies on the reconfiguration of the museum in the digital

age.

In the first part, there is a contextual exposition of the evolution of digital technologies and their
social and urban repercussions. It highlights the digital condition of the human being and provides an

overview of the current state and application of digital technologies in contemporary society.

The second part establishes a theoretical foundation for understanding virtual space and the
definition of virtual place. It presents different types of virtual places and points out the potential for

the study and development of these types of places.

In the third part, the application of digital technologies in museums is investigated, along with the
implications and results of these implementations. This section also explores various approaches to
transitioning the museum’s physical space into the virtual realm. Finally, attention is given to the study

of virtual places within institutions operating in the virtual space.

This work aims to contribute to an understanding of the virtual place of the museum and add to

the discourse on virtual space as an object of architectural intervention.

Keywords: digital technologies, virtual space, museum, architecture.
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1 Introdugao



1.1 Motivagio

Vivemos hoje numa sociedade onde a tecnologia digital ocupa um lugar central da vida humana.
A democratizagio do computador pessoal na década de 80, e mais tarde o aparecimento da
internet, provocaram uma corrida frenética a digitalizacao. O século XXI viu o desenvolvimento do
smartphone, dispositivos moveis com um grande poder de computacio e capazes de nos manterem
ligados a rede em praticamente qualquer zona do planeta. De forma geral, as tecnologias digitais tém

o potencial de ligar pessoas e democratizar o acesso a educagio e cultura.

O museu apresenta-se como uma das institui¢oes mais importantes da historia e condigdo humana.
Ele funciona como capsula do tempo cuja funcio extravasa largamente a organizacio de exposicoes.
Fortemente impulsionado pelo Iluminismo, a fundac¢io da instituicdo foi provocada pela necessidade
de preservar, estudar, promover e democratizar a cultura e o patriménio. A atividade do museu no
que respeita a mostra do objeto museolégico vai além da apresentagido de um catalogo. A exposicao
museolégica faz uso do espago por forma a criar uma narrativa que contribui para a compreensio do

conjunto dos objetos, mas também instiga a criatividade e a reflexio do visitante.

A motivacio para esta dissertacdo encontra-se na intersecdo entre a importancia da instituicdo
museu, do ponto de vista cultural e educativo, e o potencial de difusio e comunicag¢io das tecnologias
digitais. Surge assim a vontade de estudar o museu num contexto digital, onde a tecnologia suporta a
democratizacao do acesso a cultura e a institui¢ao passa a ter uma area de influéncia global. Por fim,
a ligagdo que amarra estas tematicas ramifica-se no estudo de uma arquitetura para o espago virtual,

tomando o museu como elemento capaz de impulsionar a a¢do da arquitetura nesse mesmo espago.



1.2 Tema e Objetivo

As tecnologias digitais vieram oferecer aos museus a possibilidade de, por um lado, alargar o
alcance e area de ag¢do por intermédio da internet, e por outro, disponibilizar ferramentas e conteudos
que promovam a interacio entre a instituicdo e o publico. Para além dos catalogos digitais ou dos
videos de conferéncias e entrevistas, recentemente 0s museus comecgaram a apostar na transicao
digital do proprio espaco do museu quer em forma de digitalizagoes do lugar fisico, quer na criacdo
de contetdos digitais que acompanham as exposi¢des, e mais recentemente na criagio de lugares

virtuais.

O enquadramento do tema prende-se em trés pontos: em primeiro a relevancia que a instituigdo
tem na sociedade; o segundo assenta no principio de que o museu, enquanto objeto arquiteténico,
tem um impacto direto nas dinamicas urbanas e define espago e fluxos para além dos limites do seu
invélucro; o terceiro diz respeito as particularidades do edificio tanto do ponto de vista formal e

estético como nos principios de organizagao dos espagos intetiores.

O tema desta dissertagdao centra-se na transicao digital do museu, com enfoque na transposicao
quer da instituicdo, quer do lugar fisico, para o espago virtual. Procurar-se-a perceber a interferéncia

das tecnologias digitais na reconfiguracao do museu e na sua adaptabilidade no contexto atual online.



1.3 Metodologia e estrutura

Esta dissertacio foi desenvolvida em quatro momentos: reflexdao sobre a tematica e construcdo da
linha de investigacio; pesquisa bibliografica e formag¢io de uma base de conhecimento sobre a qual
se constrdi o discurso e enquadramento tedrico; recolha e analise de exemplos de museus fisicos,
virtuais e museus com expressoes tanto no fisico como no virtual; e projecio critica de pontos fortes

e fracos nas diferentes abordagens das institui¢oes estudadas.
A procura pelos objetivos propostos levou a uma estruturacio do trabalho dividida em trés pontos:

* O primeiro apresenta uma contextualizacdo histérica, social e urbanista do desenvolvimento das
tecnologias digitais e do seu impacto no ser humano.

* O segundo foca-se no conceito de espago virtual. Procurar-se-a apontar uma possivel defini¢do
de espaco virtual apoiada em revisdo bibliografica e que serd utilizada no decorrer do texto. Ainda
neste ponto serdo elencadas tipologias de lugares virtuais aos quais é possivel ter acesso hoje a fim
de demonstrar com exemplos a defini¢do proposta.

* O terceiro momento diz respeito a0 museu, a sua transi¢ao digital, aos motivos que levaram a
essa transicdo e as repercussOes da mesma. Ainda neste ponto explora-se o museu virtual sobre
o ponto de vista da institui¢do e sobre o ponto de vista espacial. O seu impacto na cultura, os

motivos que levaram a sua fundacio e as dinimicas geradas por este tipo de instituicoes e espagos.



1.4  Contribuices

Esta dissertacdo pretende, em primeiro lugar, contribuir para o entendimento sobre a transi¢ao
do museu do espago fisico para o espago virtual. Através de exemplos que ilustrem as problematicas
expostas e, a partir da analise dos mesmos, chegar a um entendimento sobre as possibilidades para
o edificio virtual do museu. Em segundo lugar procura-se contribuir para a ainda escassa discussiao
académica sobre uma possivel arquitetura para o espago virtual, a sua legitimidade e pertinéncia no
contexto da sociedade contemporinea. Em terceiro lugar, pretende-se destacar a importincia no uso

das tecnologias digitais para a democratiza¢do no acesso a cultura e a arquitetura.

Espera-se que o entendimento apresentado neste trabalho possa constituir uma base sobre a qual
trabalhos futuros sejam desenvolvidos, tanto sobre a problematica dos museus e da sua reconfiguraciao

digital, como sobre eventual transi¢do digital de outras institui¢oes ou tipologias de edificios.






2 A condigdo digital



2.1 As tecnologias digitais e a sua integragido na vida do ser humano

A tecnologia é um dos aspetos fundamentais a condi¢do humana. Desde os primérdios da
humanidade, quando os seres humanos usavam ferramentas rudimentares, que a espécie procura
uma integracdo da tecnologia no dia-a-dia. No inicio, a tecnologia era essencialmente utilizada para
protecdo, caca e agricultura. Com a invenc¢ao da roda os paradigmas da engenharia e construcio
mudaram para sempre. A roda revolucionou o sistema de transporte de matéria, juntamente com
a domesticagdo do cavalo, e expandiu os limites da engenharia e da constru¢io juntamente com a
invencio do sistema de polias. No entanto, o grande salto tecnoldgico deu-se nos séculos XVIII e
XIX com a revolu¢ao industrial. A maquina a vapor e a produgdo em massa definiram novos padroes
econémicos e sociais. Paralelamente, o desenvolvimento do estudo da eletricidade por nomes com
Benjamin Franklin, Alessandro Volta, Hans Christian Orsted e André-Marie Ampere, Michael
Faraday, Georg Ohm, James Clerk Maxwell, entre outros, levou a uma explosio de invengdes com
impacto reconhecivel ainda nos dias de hoje. Seguiram-se entdo trabalhos como os de Nicola Tesla,

Thomas Edison, Galileo Ferraris, Wermer von Siemens ou Antonio Meucci.

Todo o periodo da revolugdo industrial foi marcado por indmeras invengdes que mudaram
fundamentalmente a sociedade. Entre as mais importantes, o telefone. A invengdo e disseminagao do
telefone reconfiguraram o paradigma da comunicacio na época. Contudo, as alteragdes foram além
do plano social. Do ponto de vista urbano, o uso do telefone gerou a necessidade de construcio de
infraestruturas como criacio redes de cabos e centrais telefénicas que suportassem a comunicagao.
Por outro lado, os telefones definiram espagos destinados ao ato da comunicag¢ao ponto a ponto,
primeiro no dominio privado, e mais tarde no dominio publico. Com o avancar da tecnologia o

sistema passou de analdgico para digital, de fios para wireless', de fixo para mével.

O meio do século XX é marcado pela invencido do computador e com ele o potencial para o
desenvolvimento do que seria o futuro da informagao. O refinamento da maquina na década de 70
levou aquilo a que chamamos hoje de computador pessoal. Estes eram capazes de realizar processos
bastante mais complexos que os seus antecessores e marcaram o inicio da revolucio digital. Durante
os anos 80 estes dispositivos comeg¢aram a invadir as habitacdes tornando acessivel a computacio
digital e, com o aparecimento da internet na década de 90, a informacdo global. Desde entio, o
computador tornou-se uma ferramenta absolutamente indispensavel no processamento e troca de

informacdo e na comunicacio.

1 Tipo de comunicagio que permite a transferéncia de informagio entre dois ou mais pontos sem uso de condutores elétricos através de
ondas eletromagnéticas.
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O inicio do século XXI coincide com a segunda parte da revolugio digital. O ritmo social acelerado
levou a uma necessidade de reinventar os teleméveis, até af aparelhos de ligagdo ponto a ponto mais
ou menos portateis e sem grandes funcionalidades para além de comunicagido por voz e escrita, gestio
de agenda e algum entretenimento. A exigéncia social e os avancos tecnolégicos converteram-nos em
aparelhos capazes de elevados niveis de processamento aliado a uma portabilidade incomparavel,
mesmo com os computadores portiteis — o smartphone. Estes dispositivos nio sé introduziram
uma nova dinamica de acesso a informacao, mas também, por motivos de custo do equipamento e
desenvolvimento dos graphical user interfaces (GUI), democratizaram o acesso a essa mesma informacio.
Se no inicio dos 2000 nem sempre era justificavel o investimento na aquisicdo de um computador,
no final da década, os smartphones vém mudar o paradigma tornando-se quase uma necessidade.
Tal como elencado por Manuel Castells, o crescimento da tecnologia wireless aliado ao aumento no
poder de computacdo dos dispositivos méveis provocou uma procura exponencial a este tipo de
comunicagdo. Castells estima que em 2009, sensivelmente 60% da populagdo mundial tinha acesso
a comunicagao wireless. O sistema de comunicacdo wireless e a capacidade de acesso a internet dos
dispositivos méveis ganha especial relevancia em paises em desenvolvimento onde o acesso a internet

foi lento devido a falta de linhas telefénicas cabladas (Castells, 2010, p. xxvi).

O melhoramento dos GUI, aliado a politicas de desenvolvimento de wser experience (UX) e user
interface (UI), facilitaram o uso de sistemas operativos, como iPhone OS’ ou Android*, o que levou
uma rapida dissemina¢do do acesso ao processamento computacional dos smartphones mesmo
entre a populagdo com menores niveis de literacia digital. Mais ainda, abriu a generalidade o poder
de acesso a internet, em qualquer lugar, e consequentemente, a informagéo. Este periodo coincide
com o aparecimento das redes sociais como Facebook, Twitter ou Youtube que contribuiram para
reestruturacdo da comunicagio social (Castells, 2010, p. xxviii) do ser humano. O culminar do
acesso a tecnologia e a rede, juntamente com a disponibilizagio de plataformas que promovem um
método de comunicagio de “wuitos para muitos"(Castells, 2010, p. xxx) contribuiu ativamente para uma
aproximacio entre individuos, que passam a estar constantemente ligados a rede, e consequentemente,
para a construcio de uma sociedade global que evolve de forma cooperativa (Castells, 2015, p.
260). Esta interacdo teve um reflexo direto no bem-estar das pessoas, conforme demonstrado por
um estudo conduzido em 2010 no Reino Unido pelo socidlogo Michael Willmott, que demonstra
que, dos 35.000 inquiridos, o uso da internet manifestou efeitos de capacitagio como aumento do
sentimento de seguranca, liberdade pessoal ou influéncia. O estudo demonstra ainda que o efeito era
particularmente positivo entre em pessoas com vencimentos reduzidos, menor qualificagdes, pessoas
em paises em desenvolvimento e mulheres (Castells, 2015, p. 264). Ainda em 1995, William Mitchell
referia que a internet tem o poder de redefinir a dimensio tradicional de legibilidade civica no sentido
em que o contexto da interacio digital, ndo condicionada pelos limites do mundo fisico, e levar a uma
descentralizacido daquilo a que se pode chamar “um lugar melhor”. Como tal, a diferenciacio espacial
por estrato social, raga, credos, sexos, opinides ou outros motivos pode ser mitigada ou anulada

(Mitchell, 1995, p. 10). Se por um lado a presenca online pode levar a uma anulacio de diferencas

2 User interface define a forma como o utilizador interage com a maquina. Neste caso, GUI define uma forma de interagdo com
representagio grafica sobre um painel digital.

3 Primeiro sistema operativo desenvolvido pela Apple para o iPhone de primeira geragao em 2007.

4 Sistema operativo criado pela Google para smartphones. O primeiro smartphone comercializado com este sistema operativo foi o HTC
Dream ou T-Mobile G1, langado em 2008.



sociais e culturais, a auséncia da mesma constitui um novo tipo de marginalizagdo (Mitchell, 1995,
p. 18). O acesso a tecnologia wireless, o acesso democratizado a internet e a revolugdo dos métodos
de comunicagdo deram origem aquilo a que Castells chama de “%he culture of real virtnality”, onde a
comunica¢do multimodal online se tornou tio inclusiva que fizeram da virtualidade uma dimensio

fundamental da realidade (Castells, 2010, p. xxxi).

Para além da sociedade em rede, vive-se hoje aquilo a que Klaus Schwab chama de a quarta
revolucdo industrial. Segundo o autor, esta revolucdo é pautada tanto pelo acesso a rede moével
por qualquer dispositivo e potenciada por tecnologias como sensores e automagodes cada vez mais
eficientes e poderosos, inteligéncia artificial, nanotecnologia, computac¢io quintica, etc. No entanto,
¢ a fusio destas tecnologias e a sua interacdo entre os dominios fisico, digital e biolégico que fazem

esta quarta revolu¢do fundamentalmente diferente das anteriores (Schwab, 2017, p. 12).

As alteragées urbanisticas

A revolucio digital teve um impacto notavel na sociedade, e consequentemente levou a varias
reconfiguracées do proprio espago fisico de forma a incorporar as novas componentes digitais. A
crescente implementacdo da tecnologia nos dominios publico e privado levou a que o digital ganhasse
relevancia no dominio fisico. William Mitchell descreve algumas destas alteragdes como por exemplo
o armazenamento da informacio em bits provocou uma reduc¢io na necessidade de armazenamento
dessa informagio no fisico; liga¢oes eletrénicas sobrepdem-se a necessidade de acessibilidade fisica,
redirecionando a importancia da organizagdao espacial dos edificios para a importincia da ligacdo

eletrénica.

“(-..) when na ATM screen rather than a door in a neoclassical edifice on Main Street provides
access to a bank — computer-generated graphic displays are replacing built facades as the public faces

of intitutions”

(Mitchell, 1995, p. 49).

As tecnologias digitais introduziram novas dinamicas de fluxos potencializadas pela capacidade
de simultaneidade de localizacio das interacGes sociais. E se por um lado, o desenvolvimento da
tecnologia wireless provocou uma certa desmaterializacdo da presenca fisica, por outro, a sua
implementacio nos edificios gerou conveniéncia de acesso a informacio que até af ndo existia. Assim
sendo, seria de esperar que a cidade se desconstruisse de acordo com o aumento das ligacdes a rede

e com o aumento da largura de banda’ dessas mesmas ligacoes. No entanto o movimento aparenta

5 Largura de banda define a capacidade de transmissdo de informagao. Em particular no caso da internet define a taxa de bits que a
conexao consegue enviar ou receber por segundo.



ser inverso, com um crescimento regular da populacio mundial que vive em areas urbanas. Estima-se
que em 2030 cerca de trés quartos da populagao mundial viva em areas urbanas (Castells, 2010). No
entanto, este crescimento da cidade ndo estara tanto ligado a necessidade de localizagio fisica, mas
sera antes impulsionado pela facilidade de comunica¢io com pontos distantes do territorio, levando
a que aproximag¢do a metrépole seja necessidade de proximidade ao né de ligagdo a rede global

(Castells, 2010).
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2.2 O contexto atual

Hoje existe uma vasta diversidade de tecnologias e dispositivos que facilitam a interacdo entre
ser humano e a rede. Um dos que tem mais expressio no dia-a-dia do ser humano ¢é o smartphone.
No entanto, estes dispositivos nio tém registado grandes evolug¢oes nos ultimos anos. Na verdade,
os smartphones mantiveram-se quase inalterados (com a exce¢ao da implementacido da tecnologia
de ecris dobraveis e dos melhoramentos das redes méveis do 3G ao 5G) desde o seu aparecimento
no final da primeira década do séc. XXI. Melhores interfaces, maior capacidade de processamento e
armazenamento, maior duracio das baterias, melhores conectividades, etc. Em suma, melhores, mas
nao diferentes. O que interessa talvez reparar ndo serd tanto a evolu¢do do equipamento, mas antes
a evolucdo da interagdao do ser humano com o mesmo. O nivel de dependéncia ¢ tal que faz sentido
elaborar estudos sobre os beneficios »s maleficios do uso da tecnologia. Contudo, e independente
das analises de especialistas, como por exemplo Michael Desmurget (2021) que explora os efeitos do
tempo excessivo de ectrd nas criangas, o smartphone é para muitos uma extensiao do braco que pode

ser armazenada no bolso.

A digitalizacdo dos servigos apoiada pela expansdo da internet possibilitou que a execucido de
ag¢oes como operagOes bancarias, compras, entretenimento, pesquisas, negocio, etc., fossem passadas
para o dominio digital (Mitchell, 2000, p. 120). Neste sentido, o smartphone, pela sua portabilidade
e conectividade a rede, mostra-se com um poder superior sobre qualquer outro tipo de sistema de
comunicagio. O reflexo do seu uso manifesta-se também na forma como nos deslocamos e interagimos
com o espago. Orientamo-nos por tecnologia de global positioning system (GPS), exploramos novas
cidades através da lente da camara integrada no dispositivo, somos constantemente capturados na
forma de imagens pelas camaras de outros dispositivos, podemos ouvir e ser ouvidos, ver e ser vistos,
de e para qualquer lugar do mundo. Estamos em constante ligacdo a rede, enquanto partilhamos e
recebemos informagao. No entanto, nao se trata apenas de ver o mundo por uma tela, mas também
de como interagimos com o espaco. Por exemplo, a a¢io de fazer compras num supermercado: antes,
era necessario percorrer corredores, consultar listas escritas a mao, recolher os itens e aguardar na fila
para pagamento; hoje, com um smartphone, os itens sio adicionados a lista de compras por comando
de voz, a selecdo dos itens pode ser feita através da aplicagio, bem como o pagamento dos mesmos.
Resta recolher os sacos ja preparados no supermercado. A diferenca de tempo necessario para
executar a mesma tarefa nos dois meios, fisico e digital, é significativa, a que se soma a comodidade
que a versdo digital proporciona. Essa comodidade é evidente em varias areas, e embora se possa
argumentar que a digitaliza¢do reduz a interagao social, o propésito nao ¢ criar um vazio social, mas
antes preencher esse tempo ganho com atividades com mais sentido e que possam contribuir mais

afincadamente para o bem-estar (Mitchell, 2000, p. 121).



No seguimento do exemplo anterior da acio de fazer compras num supermercado considere-se o
seguinte: um software de inteligéncia artigicial (IA) que analisa as preferéncias e necessidades, cruza
dados de sensores que verificam o stock de produtos na dispensa, elabora uma lista de compras
e o utilizador recebe uma notificagio nos seus swartglasses’, ou diretamente no cérebro através de
implantes neurais, para confirmar a compra. Apds a confirma¢io a encomenda é processada no
cérebro e enviada através do implante neural para o sistema de gestdo que conclui a compra. Os itens
comprados sdo entregues em casa € a reposi¢do nas prateleiras é feita por robds que enviam para
o sistema de gestdo a informagao que foi reposto o stock de determinados produtos. O processo

repete-se indefinidamente ou altera-se mediante inputs do utilizador.

A hipétese colocada pode parecer retirada de um filme de ficcdo cientifica, mas o estado da
tecnologia hoje revela que, mesmo nos casos mais rebuscados, isto pode vir a ser atingido nio apenas

no nosso tempo de vida, mas muito provavelmente num futuro muito préximo:

* IA’ - o dltimo ano demonstrou que a IA nio é uma miragem. Estd aqui hoje e tem um impacto
real na vida de muitas pessoas. O assistente pessoal ideal com base em IA (como por exemplo o
J-A.R.V.LS®) ainda nio existe, no entanto ¢ importante referir que IA nio existia, pelo menos da
forma que se conhece hoje, em 2020. Nio s6 a tecnologia apareceu como se desenvolveu a um
titmo consideravelmente rapido. Softwatres como Dall-E, Midjourney’, ChatGPT, Bard", etc. tém
mudado alguns aspetos da vida humana desde o seu aparecimento. O seu estudo tem sido, por um
lado, alvo de escrutinio publico a volta do tema da IA, e por outro, sedimentacio sobre a qual o
desenvolvimento da tecnologia esta a ser construido."

* Sensores e domotica — a ideia de instalar sensores em prateleiras que determinam que produtos
estdo armazenados nelas estd longe de ser ficgdo. As caixas de pagamento seff-service de
praticamente todos os supermercados utilizam sistemas de sensotres de pressdo para determinar
que os codigos que sdo passados no leitor correspondem ao produto colocado no local de check
out. Considerando que as casas ja estdo equipadas com uma grande quantidade e diversidade de
gadgets “inteligentes” como estores e janelas, torneiras, todo o tipo de eletrodomésticos, sanitas e
sistemas de descarga, paredes moveis, portas com fechaduras e sistemas de abertura automatico,

etc. — e que tudo isto pode estar ligado a sensores ou automatizag¢oes definidas pelo utilizador — é

6 Smartglasses saio uma derivagio dos sistemas de realidade virtual com base na tecnologia de realidade aumentada. Permitem a interagio
com meios digitais em sobreposi¢io ao espago fisico. Integram a categoria produtos comerciais como HoloLens (Microsoft, 2016),
Golden-i (Kopin, 2013) ou Glass (Google, 2013).

7 IA refere-se a simulag¢do da capacidade humana de raciocinio, aprendizado, resolugio de problemas e tomada de decisdes por maquinas,
especialmente por computadores. A IA envolve o desenvolvimento de algoritmos, modelos matematicos e sistemas computacionais que
podem executar tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana.” — Definicio gerada pelo software de IA GPT-3.5 segundo o
input do autor “O que ¢ a inteligéncia artificial?” (ChatGPT - https://openai.com/chatgpt - Acedido a 25/07/2023)

8 JLARVIS é um sistema com base em IA que funciona como assistente pessoal do ctiado por Tony Stark, um personagem de banda
desenhada da Marvel Comics. Apesar de ter algumas referéncias pegas de banda desenha, J.A.R.V.I.S ganhou especial relevancia com a
adaptacio cinematografica de “Tron man” (2008) por Shane Black e Jon Favreau.

9 Dall-E e Midjouney sao softwares generativos de IA, com base em modelos de difusio, capazes de gerar imagens a partir de comandos
de texto. Dall-E foi desenvolvido pela empresa OpenAl e anunciado em Janeiro de 2021, sendo que a segunda versao do software entrou
em fase beta em Julho de 2022. Midjourney foi desenvolvido pelo laboratério de pesquisa independente com o mesmo nome. A primeira
versao foi do software disponibilizada ao publico entrou em fase beta em Julho de 2022.

10 Chat GPT e Bard sio softwares generativos de 1A, com base em modelos de linguagem, capazes de manter uma conversa escrita
e produzir qualquer tipo de texto com base em comandos de texto. Chat GPT é um chatbot desenvolvido pela OpenAl, e langado em
Novembro de 2022. Bard ¢ a versao do mesmo tipo de software desenvolvido pela Google e langado em Marco de 2023.

11 Do ponto de vista da arquitetura, a IA tem sido objeto de inquietagio e curiosidade tanto na vertente profissional como na vertente
académica como demonstra a dissertagio de Beatriz Rosendo (2022).



possivel afirmar que sistemas de gestdo e organizacdo doméstica nio sao um grande passo para o
futuro mas antes um caminho normal pelo presente.'

*  Swmart glasses: Nos tltimos anos gigantes tecnolégicas como Google, Microsoft, ou Apple tém
tentado aplicar o conceito num produto utilizavel. O que se tem denotado como o ponto mais
importante e dificil de resolver é o formato, uma vez que os 6culos como objeto estdo bastante
enraizados no nosso dia a dia, portanto para esta tecnologia ter alguma hipdtese de aceitagdo
generalizada deve manter uma linha de familiaridade com o que conhecemos ou demonstrar-se
absolutamente revolucionaria no que diz respeito a interagio humano — computador. Dispositivos
como o recentemente anunciado Apple Vison Pro" prometem fazer isso mesmo e redefinir os
limites e a conveniéncia desta interacio. Em potencial este tipo de dispositivos pode mudar as
interagoes ser humano — espago, ser humano — computador, e computador — espago mostrando
diferentes niveis de informacdo sobrepostos ao espago fisico com o recurso a tecnologia de
realidade aumentada (RA).

¢ Implantes neurais — Os primeiros estudos cientificos que preveem interagdo artificial com
um cérebro datam de 1870, quando Eduard Hitzig (1838-1907) e Gustav Fritsch (1838-1927)
demonstraram que estimulacio elétrica do cérebro podia provocar movimento do corpo, usando
para isso cérebros de cies (Hagner, 2012). Ja em meados do séc. XX foram desenvolvidos
mecanismo e técnicas capazes de induzir controlo e sensagdes no corpo através de estimulacao
elétrica. Em 2012, um estudo publicado na “Nature” demonstra que duas pessoas tetraplégicas
foram capazes de manipular bragos roboticos utilizando um computador de interface cerebral
(Abbott, 2012). Em 2020 um outro estudo publicado em “Journal of Neurolnterventional Surgery”
revela que dois pacientes foram capazes de controlar e realizar varias agdes em dispositivos digitais
usando “brain-computer interfaces” (BCI) (Oxley et al.,, 2021). Os BCI apresentam uma questio
importante nos dias de hoje: se por um lado temos a questdo ética da estimulagio elétrica do
cérebro com propésito menos bem-intencionados, por outro temos o tratamento de doentes
tetraplégicos e a possibilidade de uma melhoria da sua condicao de vida atual. Se se registar um
normal desenvolvimento da tecnologia, BCI ndo estio a uma distancia muito para além de alguns
anos. A tecnologia existe hoje muito a luz do que se conhece dos romances de fic¢io cientifica. E
considerando o investimento privado que se tem sentido nos dltimos anos nesta area de empresas
como a Neuralink', é expectavel que em poucos anos ela possa ser implementada em humanos

de forma normal.

Esta hip6tese ndo pretende ser uma profecia de um futuro tecnolégico utépico, mas antes uma
exposi¢io do estado da tecnologia e de uma possivel aplicacio. As tecnologias digitais estao presentes

em quase todos os aspetos da vida humana. Seja de forma direta ou indireta elas tém o poder de

12 Aluz do que acontece com a IA, este tipo de interacdes entre o digital e o fisico também tem sido objeto de estudo da arquitetura. No
contexto académico, destacam-se trabalhos como o de Catarina Brites (2018) que foca o estudo em espagos altamente informatizados com
uma interagdo entre digital e fisico apoiada em software de IA.

13 Os Apple Vision Pro sio um sistema combinado de realidade virtual e realidade aumentada que permitem ao utilizador interagir com o
computador de forma espacial. O sistema foi anunciado em Junho de 2023 e a data de langamento esta prevista para inicio de 2024 (Apple
Vision Pro - https://www.apple.com/apple-vision-pro/ - Acedido a 29/08/2023).

14 Neuralink é uma empresa privada com foco no desenvolvimento e implantagao de BCI. O foco da empresa que recentemente consegui
aprovacio para testes em humanos tem sido resolver a interacio de pessoas tetraplégicas com dispositivos digitais. No entanto, o CEO
Elon Musk, anuncio em fases mais preliminares, que o objetivo final da empresa é massificar a tecnologia e torna-la a cessivel a todos

(Neuralink - https://neuralink.com/ - Acedido a 23/05/2023)



Figura 7 | Imagem gerada por softwar de IA generativa com base em promts de texto - William Garner

Figura 8 | Microsoft HoloLens 2 Figura 9 | BCI da Neuralink



moldar a forma como o ser humano vive o espaco. A necessidade de deslocacio para determinadas
acOes extinguiu-se e isso ficou ainda mais proeminente com a pandemia da COVID-19. Por outro
lado, uma maior permanéncia em casa levou a uma valorizagio dos espacos da habitacao despoletando
diversas questdes sobre o habiticulo e as formas de habitar num contexto em que o contacto digital

imperou sobre o contato fisico.

Noutro espectro, as tecnologias digitais alteraram profundamente a experiéncia espacial e social:
sistemas de GPS permitem encontrar pessoas através da partilha de localizacdo ou encontrar um
caminho através da introducdo de um ponto de destino; jogos e aplicagbes em RA projetam layers
de informacido sobre o espaco; sistemas de notificacdo eliminam filas em servigos; expressido de
sentimentos através de simbolos e sem necessidade de contacto cara-a-cara; comunicacido entre
grande nimero de individuos em simultaneo e sem constrangimentos de tempo e lugar. Isto nio
serdo alteracOes permanentes na forma como o ser humano interage com o espago € com 0s outros,

mas antes muletas que usa para tornar uma determinada situagdo mais conveniente.

Voltando a analise de Manuel Castells (2010), a massificacio da tecnologia e sistemas de
comunicag¢do nao tém um efeito direto no afastamento do contacto social ou na fixa¢io de populagoes
no territério, mas contribui para um maior bem-estar ao tornar determinadas tarefas mais rapidas e
eficientes, como aponta William Mitchell (2000). Enquanto assim for nio se pode antever um declinio
no uso da tecnologia, independentemente das questoes éticas e médicas que se continuem a levantar.
Nio se pode esperar por um momento em que o set humano viva desligado da rede, portanto resta
tomar consciéncia do presente e educar da melhor forma possivel as geragdes futuras de forma a

garantir uma simbiose pacifica entre humanidade e tecnologia, fisico e digital.



3 Espago e lugares virtuais



3.1 Reflexdes sobre o virtual

A condigao digital do ser humano despoletou a procura por um tipo de espacialidades apoiada
na tecnologia. Nas ultimas décadas a interacio com o meio digital tem sido cada vez mais intensa e
fluida. Esta interacao deve-se ao desenvolvimento dos GUI para computadores, e mais recentemente
para os smartphones. No entanto, a previsao dessa trajetéria foi em grande parte antecipada por
uma série de autores. William Mitchell descreve um conjunto de alteragSes sociais e urbanisticas
identificadas no fim do século passado. Mais ainda, aponta uma série de possibilidades futuras que
tornar-se-iam possiveis caso o desenvolvimento tecnoldgico apoiasse essa transicao. O autor aponta
a internet como o futuro da urbanidade. O espaco virtual apresenta-se como o terreno de construciao
da “City-of-bits”, onde os lugares sdo construidos por software em vez de pedra e madeira, e as relagbes
estabelecidas sdo feitas por ligages 16gicas em vez de espacos de circulagio (Mitchell, 1995, p. 24). A
posicdo de Mitchell ndo é uma postura determinista de uma possibilidade inevitavel, mas antes uma
demonstracdo do estado da interagdo ser humano e maquina, e a expressao de uma expectativa gerada
a partir dessa analise. Por outras palavras o autor aponta a necessidade do digital, tanto em termos de

intera¢do com o espago fisico como no desenvolvimento do espaco virtual.

No decorrer da visdo de Mitchell, surgem questdes em relagio ao virtual, como por exemplo o
que é exatamente o espago virtual? A origem etimoldgica da palavra “virtual” (do latim virtus) aponta
para algo que existe em potencial, algo que reune condi¢Ses para uma possivel transformacio. Pierre
Levy, na obra “O gue é o Virtual?” (1996), descreve o virtual ndo como um adjetivo, mas antes como
um nome. Segundo Levy, virtual aponta mais para um processo do que para um fim. Ou seja, o
processo de virtualizagdo € a identificagdo de um problema, a identificacio de um potencial em
determinada coisa para resolver esse problema, e a transformacdo dessa mesma coisa para a solucdo
(Levy, 1996, p. 96). Assim, virtual apresenta-se como o oposto a atual. No entanto, a palavra virtual
hoje é geralmente usada para algo aliado as tecnologias digitais. Esta transformagio do significado
da palavra é descrito no ensaio publicado por Regina de Sousa (2020) que explica que as palavras
ou expressdes podem adquirir diferentes significados, ou sofrer alteracdes do mesmo, mediante o
contexto social, cultural e temporal em que sdao usadas. Como tal, considerando esta proposicio, e
tendo em consideracio o contexto social digital, pode-se assumir que faz sentido a associacdo da

conotacio digital da palavra virtual.

Embora este significado ndo seja novo, e tenha sido largamente utilizado desde o fim do
século passado até hoje, observa-se ainda alguma relutdncia quanto ao seu emprego no contexto
estritamente digital. Em relacdo ao espago virtual, Or Ettlinger aponta que o espago virtual ¢ um
espaco essencialmente visivel (2008, p. 27). Pelo que ele pode ser experienciado através de “dispositivos

de ilusio” como por exemplo uma pintura (Ettlinger, 2008, p. 49). Por outro lado, a definicdo de



Ettlinger aponta para uma certa originalidade do espaco. Como tal, o espago de uma pintura pode
ser virtual ou uma simples reproducio do fisico dependendo se o espago representado existe fora do

contexto da pintura ou nio (Ettlinger, 2008, p. 49 e 50)."

O fil6sofo australiano David Chalmers, apresenta uma defini¢do de espaco virtual bastante mais
objetiva e adequada a condigdo digital. Para Chalmers (2022), o espago virtual ¢ um espago gerado
por computadores, imersivo, interativo e no qual é possivel viver uma vida com sentido. No seu livro
“Reality+: virtnal worlds and the Problems of Philosophy”, o autor explora a validade do espago virtual e
testa-o invocando, como o titulo indica, problemas da filosofia, da antiguidade a contemporaneidade.
Para Chalmers a experiéncia do espago virtual é em tudo semelhante a experiéncia do espago fisico.
E sera tanto melhor quanto maior for o nivel de imersdao. Assim, Chalmers esclarece que a imersdo
pode ter varios niveis, desde a imersdo psicolégica que um jogo produz quando jogado numa tela
de um computador, a imersao audio visual dos atuais Jeadsets de realidade virtual (RV) e por fim, o
objetivo final serd a imersdo completa, em que ¢ possivel que o utilizador confunda entre o que é o
fisico e o que € o virtual (2022, p. 193). Estado que podera ser atingido por tecnologia de imersio
completa, seja por meio de dispositivos eletronicos externos, seja, no limite, por meio de implantes
cerebrais ou upload cerebral para o virtual. No contexto deste texto interessa ressaltar dois pontos na
obra de Chalmers sobre a abordagem do autor ao espago virtual: a hipétese da simulagio, e a hipotese

it-from-bit.

A primeira hipétese foi colocada, na sua versdo definitiva, por Nick Bostrom (2003) no artigo
“Are you living in a Computer Simulation?”, em que o autor afirma que é provavel que o mundo que
conhecemos seja uma simulacio, um pouco a luz do ilustrado no filme “The Matrix™® (1999). Esta
questdo ¢é suportada por Chalmers referindo que as Gnicas formas de sabermos se vivemos numa
simulac¢do sdo: ou o criador da simulacio se revela, ou a simulagdo tem imperfeicGes que podem ser
exploradas de modo a revelar a sua natureza (Chalmers, 2022, p. 64 e 65). No entanto, se isto for
verdade, a simulacdo nio deixa de ser real bem como nossa vida na simulagio. Segundo Chalmers,
se a realidade que conhecemos ¢ apenas a da simulagdo, entdo essa realidade é valida para os seres

conscientes dentro da simulacio (2022, p. 115).

A segunda hipétese prende-se com a materializacdo da simula¢do em si. Aquilo a que chamamos
matéria ¢ a composicdo do que conhecemos como espago. De forma simplificada, quarks e gludes
organizam-se sobre a forma de protdes e neutrdes. Protdes, neutrdes e eletrdes formam ligacoes
entre si com base em propriedades dessas particulas e cargas elétricas. O codigo organizacional dessas
particulas define o elemento da tabela periddica que elas formam. Esses elementos sio a base do que
se conhece como matéria. A fisica tem tentado compreender se ha mais algum nivel inferior a estas
particulas através de areas como a teoria das cordas, ou a hipotese it-from-bit. A hipotese it-from-bit
(Wheeler, 1990) reflete sobre a possibilidade de o mundo fisico ser constituido, num ultimo nivel de

profundidade, por informagao sobre a forma de sim ou nao, ligado ou desligado, 0 ou 1, portanto bits.

15 Esta andlise do virtual sobre o ponto de vista de Levy e Ettlinger foi largamente explorada na dissertagio de Gongalo Oliveira (2018).
Nio s6 na etimologia da palavra, mas também na sua aplicagdo no contexto da arquitetura.

16 O filme “T’he Matrix” representa um futuro distopico onde a humanidade foi subjugada pelas maquinas. As maquinas cultivam pessoas
por forma a aproveitar a energia gerada pelo corpo humano. Essas pessoas sio mantidas em estado de hibernagao em capsulas especiais no
mundo fisico, mas ligadas a uma simula¢io (Mattix) do que era o mundo por volta do final dos anos 90. Os participantes na simulagio nio
tém percegio do mundo para além da simula¢do a menos que sejam desligados da mesma, tal como acontece com o personagem principal
“Neo”.



Segundo Chalmers pode-se inferir que se estamos dentro de uma simula¢ao entao o mundo fisico
que conhecemos ¢ feito de bits (2022, p. 127) e o “computador” que corre a simulagdo estard no
proximo mundo acima deste (2022, p. 116). A comprovar-se, este facto nao invalida o que conhecemos,
apenas nos dard um entendimento mais completo do mundo em que vivemos, como pot exemplo
a origem do universo. O pensamento de Chalmers tem uma profundidade e complexidade que nio
se consegue transmitir num trabalho com as caracteristicas desta dissertacdo. No entanto pode-se
considerar estas duas ressalvas: segundo Chalmers, pode-se afirmar que o espago virtual é um espago
real, acessivel, interativo e construido por bits; no espago virtual podemos viver uma vida plena e

tanto mais completa quanto a tecnologia de imersao o permita.

Nos anos 80 William Gibson cunhou o termo “ciberespa¢o” na sua obra por intermédio de
“Burning Chrome” (1982), e mais tarde “Neuromancer” (1985). Embora o termo tenha caido em desuso
nos ultimos anos o seu emprego ¢é largamente notavel durante toda a década de 90. Apesar do
distanciamento temporal, o ciberespago descrito por Gibson é algo muito semelhante ao que se

entende hoje por espago virtual.

“Cyberspace. A consensual hallucination experienced daily by billions of legitimate operators,
in every nation, by children being tanght mathematical concepts... A graphic representation of data
abstracted from the banks of every computer in the buman system. Unthinkable complexity. Lines
of light ranged in the non space of the mind, clusters and constellations of data. Like city lights,

receding...”.

(Gibson, 1985, p. 49)

A definicdo introduzida por Gibson e a aproximacio tecnolégica dos anos 90 abriram caminho
para o questionamento para la da ficgdo sobre o que seria o ciberespaco e como é que ele deveria
ser construido. Que tipo de espacos podiam ser explorados e como seria a arquitetura desse espaco.
Marcos Novak apresenta uma defini¢ao de ciberespaco, ou espago virtual, muito similar a apresentada

por David Chalmers com uma ligacdo a aplicacdo das tecnologias no espaco fisico enunciada por
Mitchell:

“Cyberspace is a completely spatialized visualization of all information in global information
processing systems, along pathways provided by present and future communication networks, enabling
Sfull copresence and interaction of multiple users, allowing input and output from and to the full human
sensorium, permitting simulations of real, and total integration and intercommunication with a full

range of intelligent products and environments in real space.”

(Novak, 1992, p. 225)



Figura 10 | Google Cardboard

Figura 11 | Samsung Gear VR



Posto isto pode levantar-se a seguinte questiao: se o espaco virtual é construido e nele existem
relagoes e interagdes sociais, faz sentido pensar que ele tem ou pode ter arquitetura? Novak diz que
ndo so6 faz sentido pensar numa arquitetura para o espago virtual, como o préprio espago virtual é

arquitetura:

“To the extent that this development inverts the present relationship of human to information,
Placing the human within the information space, it is an architectural problem, but, beyond this,
cyberspace has an architecture of its own and, furthermore, can contain architecture. To repeat:

cyberspace is architecture; cyberspace has architecture; and Cyberspace contains architecture.”

()

Cyberspace, on the other hand, is intrinsically about a space that we enter. To the exctent that this
space is wholly artificial, even if it look “natural”, it is a modulated space, an architectural space.
But more then asserting that there is architecture within cyberspace, it is more appropriate to say that
cyberspace cannot exist without architecture, cyberspace is architecture, albeit of a new kind, itself long

dreamed of.”

(Novak, 1992, p. 226 ¢ 243)

Tal como refere Novak, o espaco virtual, pela sua génese, pode ser potenciador de um novo
tipo de arquitetura. Como tal, pensar a arquitetura do espago virtual nio pode ser igual a pensar a
arquitetura do fisico. Nele ndo se aplicam os constrangimentos tecténicos do fisico, bem como as
leis pela qual este se rege. A arquitetura do espaco virtual apresenta uma possibilidade de exploracao
de novas espacialidades e novos conceitos. Uma espécie de laboratério de teste da teoria com a qual
é possivel interagir. E, portanto, dificil definir o que é ou o que pode ser o espaco virtual, na sua
concretizacdo. No entanto, segundo Novak, espaco virtual é um espago liquido, que potencializa
uma arquitetura liquida. A arquitetura do espago virtual pode caracterizar-se pela capacidade de
adaptacio aos utilizadores, as suas necessidades e aos seus contextos. F mais do que arquitetura que
se transforma, é uma arquitetura que respira. F, uma arquitetura que constréi cidades que mudam de

valor e que evolvem ou desaparecem de acordo com os utilizadores (1992, p. 250 e 251).

Extravasando um pouco a questio da arquitetura pode-se identificar no espaco virtual uma
questdo primordial: a acessibilidade. Pela sua natureza digital, o espago virtual ¢ um espaco acessivel.
Esta acessibilidade ndo se prende apenas com questoes de mobilidade reduzida dos utilizadores no
sentido legal, mas antes com a acessibilidade a partir que qualquer parte do mundo. Uma ligacdo
a internet e um smartphone sdo suficientes para uma experiéncia imersiva audiovisual do espago
virtual. Equipamentos como o Google Cardboard, ou, noutro patamar, o Samsung Gear VR (e
inumeras outras op¢Oes entre estas duas apontadas), tornam um smartphone normal num headser RV.
E se por um lado o espago virtual é acessivel a partir de qualquer parte por intermédio destes e outros
equipamentos, a banalidade dos smartphones e a ampla diversidade de precos dos headsets tornam o

espaco virtual acessivel a qualquer pessoa atravessando condicionantes financeiras ou sociais.



Considerando o acima referido pode-se resumir que o espago virtual é um espaco real, construido
por bits, interativo, imersivo e habitavel. A arquitetura do espago virtual ndo deve ser constrangida
a limita¢oes do fisico uma vez que as caracteristicas do virtual diferem das caracteristicas do fisico.
Como tal, a arquitetura do espaco virtual deve ser fluida e adaptada a condicio prépria do espaco e

em constante reconfiguraciao de acordo com as necessidades do utilizador e do préprio espaco.



3.2 Lugares virtuais

Segundo Christian Norberg-Schulz, “espaco” refere-se a organizac¢ao tridimensional de elementos
que formam um “lugar”. Cada lugar possui caracteristicas especificas que determinam a sua atmosfera
e determinam um carater (1980, p. 11). No seguimento do que Novak caracteriza como sendo o
espaco virtual, pode-se concluir que pela sua génese, ele é um espago completamente construido
mesmo quando simula um natural selvagem. Assim sendo, espago virtual pode ser entendido como
somatério de todos os lugares virtuais. Cada um com o seu conjunto de caracteristicas que lhe
conferem uma atmosfera prépria, e consequentemente uma experiéncia unica. Se assumirmos que
o carater ¢ determinado pelo material e pela constitui¢ao formal do lugar (Norberg-Schulz, 1980, p.
14), entdo pode-se considerar que os lugares virtuais podem ser consideravelmente diferentes dos

lugares fisicos.

Desde a criagio dos GUI do computador que é notoria a perseguicao da criagao e exploragio de
espacialidades virtuais e diferentes tipos de interagdo nas mesmas. De projecdes em ecris a dispositivos
de imersdo, a tecnologia sempre tentou resolver o problema da interacdo. O avo dos headser RV,
chamado de “Sword of Damocles”, foi criado em 1968 por Ivan Sutherland e Bob Spoull, quando a
leitura dos lugares virtuais nao ia muito para além de linhas e planos. Em 1976 Richard Sayre, Daniel
Sandin e Thomas Defanti criaram as “Sayre Gloves”. Dispositivos de input para interagio humano-
computador capazes de controlo multidimensional. Em 1994 a empresa Aura Systems lancou o
“Interactor Vest”, um dispositivo haptico vestivel que usava sinais de audio de forma a gerar respostas
em forma de vibragoes. Embora a criagdo destes dispositivos tenha sido um marco importante como
prova de conceito no desenvolvimento da tecnologia, eles pouco contribuiram no desenvolvimento

de lugares virtuais acessiveis ao publico no seu tempo.

A massificacdo da criacdo e uso de lugares virtuais deu-se a partir da inddstria dos videojogos e
eles continuam hoje a reter uma grande percentagem dos lugares virtuais aos quais se pode aceder.
Como forma de entretenimento os videojogos tornaram-se populares entre as geragdes mais novas
das décadas de 70 e 80, e aproveitaram os avangos e a democratizacdo da computacio digital para
crescet com o publico a0 mesmo tempo que iam encontrando novas audiéncias. Numa fase inicial os
espacos digitais dos videojogos eram essencialmente bidimensionais, projetados em ecris. Apesar da
representa¢do espacial abstrata a relagdo com o fisico mostrou-se suficiente para que os utilizadores
se identificassem com o digital. Por outro lado, a experiéncia de levar a cabo tarefas, alguns
impossiveis de concretizar no mundo fisico, despertou o interesse do publico. Em 1973, uma equipa

de programadores e cientistas da NASA criou o primeiro jogo com representacio tridimensional:
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“Maze War™" (1973). No entanto, é na década de 90 que a tridimensionalidade nos videojogos ganha
expressio em titulos como “Wolfenstein 3D°** (1992) e uns anos depois “Star Wars: Tie Fighter™® (1994).
Embora o 3D se tenha mantido como expressio dominante durante todos os 2000, os videojogos
nunca se mantiveram fiéis a uma Unica representacao espacial. Ao longo das ultimas 4 a 5 décadas
os videojogos foram ferramenta de experimenta¢io de designers e criadores de diferentes lugares e
diferentes formas de uso desses mesmos lugares. A década passada viu um aumento na necessidade
de voltar a planificacio espacial, essencialmente em petfil, muito suportada pela industria indi® que

tipicamente carece do mesmo alcance de financiamento das grandes produtoras.

A experimentac¢io espacial nos videojogos nio se fica pelo uso de duas ou trés dimensées. Por
exemplo, o titulo “The Unfinished Swan’®' (2012) leva o jogador a explorar um espago completamente
branco e ausente de sombras em que apenas pequenos itens sdo distinguiveis pela cor contrastante
com o ambiente branco. Para descobrir o caminho o jogador tem que atirar tinta para o ambiente de
forma a descobrir os contornos dos obstaculos o rodeiam. Outra experiéncia que obteve um sucesso
gigante é o “PT."% (2014) A agdo do jogo passa-se numa casa com um ambiente de terror. O espaco
utilizavel apresenta-se com uma configuracio em corredor com forma de “L” que o jogador tem
de percorrer para tentar encontrar pista que o ajudardo a resolver puzzles. Em cada extremidade
do corredor esta situada uma porta que ligam as extremidades opostas por intermédio de uma sala
completamente opaca. As repeticdes do percurso do corredor contribuem para um relaxamento e
um efeito de visao em cone que, por um lado dificultam a atencio as pistas, e por outro, refor¢am o

efeito de suspense que se quer transmitir com a agao.

Outro exemplo que vale a pena referir é a saga de “ssassin’s Creed™. O jogo permite ao jogador
explorar cidades e edificios recriados de acordo com levantamentos histéricos exaustivos, e executados
com modelos tdo realistas quanto a tecnologia permitia a data do desenvolvimento de cada titulo. O
titulo “Assassin’s Creed - Unity” (2014) saltou a vista do publico geral por conter um modelo preciso
da catedral de Notre Dame em Paris. Apés o incéndio que destruf a catedral em 2019, foi solicitado
a Ubisoft que doasse o modelo tridimensional para ajudar no estudo e trabalho de reconstru¢iao do
monumento. De forma geral, recriacdo da atmosfera dos espagos e a qualidade e precisio histérica

dos modelos foram moldando a imagem de marca da saga até que, nos dltimos titulos, os criadores

17 “Mage War” é um jogo multijogador do estilo first-person shooter em que os jogadores percorriam o labirinto com o intuito de
encontrar outros jogadores e disparar sobre eles de forma a ganhar pontos.

18 “Wolfenstein 3D” é um jogo do estilo first-person shooter, desenvolvido pela iD Software lancado.

19 “Star Wars: Tie Fighter” é um jogo do estilo simulacio, desenvolvido pela Totally Games. Eo primeiro jogo a usar o método de
sombreamento Gouraud, proposto por Henri Gouraud em 1971.

20 Indie é a abreviatura da expressio “independent video game” e faz referéncia a videojogos desenvolvidos por uma pessoa ou por um
pequeno grupo de criadores.

21 “The Unfinished Swan” é um jogo de aventura desenvolvido por Giant Sparrow, Santa Monica Studio e Armature Games.

22 “PT.” é a abreviatura de “Playable Teaser”. “P’T” é um demo de um jogo da série “Silent Hill” que nunca chegou a ser concluido por
desentendimentos entre os diretores Hideo Kojima e Guillermo del Tora e a editora Konami. Embora o jogo completo nunca tenha sido
concluido, os efeitos que o demo teve no publico transformaram a industria dos jogos de terror. A passagem da camara de terceira para

«

primeira pessoa provocava uma imersio psicologica exponencialmente maior comparativamente com titulos anteriores como “Resident

Evil” (vario titulos desde 1996 até 2023) ou “Alone in the Dark” (vétios titulos desde 1992 até 2023).

23 Série de jogos de acao-aventura desenvolvida pela Ubisoft com o primeiro titulo (como mesmo nome da série) langado em 2007.



Figura 18 | The Unfinished Swan - Captura do jogo

Figura 19 | PT. (Playable Teaser) - Silent Hill - Captura do jogo Figura 20 | Axonometria do mapa do Jogo PT. (Playable Teaser) - Silent Hill

)

—= iy

Figura 21 | Assassin’s Creed: Unity - Cidade de Paris - Captura do jogo v



2924

inclufram um “modo de visita”*', em que o jogador tem possibilidade de experimentar os lugares

recriados sem interferéncia do enredo do jogo.

Os videojogos demonstram uma versatilidade notavel na conce¢ao e uso de lugares virtuais. Nao
s6 nas caracteristicas de cada espago, mas também na forma como cada tipo de perspetiva pode ser
usada em funcio do tom que se pretende para o jogo. Outra questio importante prende-se com 0s
movimentos do personagem, ou personagens, controlaveis. Em 2016, durante um curso de criacdo
de mundos para videojogos, o formador Théotime Vaillant, apontava que um bom jogo segue pelo
menos dois conceitos chave: grey-box® e repetibilidade®. De certa forma estes conceitos explicam
porque ¢ que jogos retro como “‘Super Mario Bros™ (1985), “Sonic the Hedgehog™® (1991), “Castelvania:
Symphony of the Night”™ (1997), entre outros, continuam a ter elevados niveis de popularidade e a
ser jogados ainda hoje. Isto acontece num tempo em que temos acesso a jogos de ultima geracio
com graficos hiper-realistas e mecanicas de jogo muito mais complexas. A baixa qualidade grafica,
para os standards de hoje, da imagem pixelizada destes classicos ndo entra na equagido, quando os

submetemos aos dois conceitos referidos.

Nos dltimos anos o plano da industria expandiu-se do ecrd para novos meios. Hoje vém-se surgir
varios titulos desenvolvidos para experiéncias imersivas em RV, outros pensados sobre o conceito de
realidade aumentada, e claro, os que se mantiveram no classico ecrd apostam cada vez mais em material
hiper-realista, tenha ele algum tipo de afinidade com o fisico ou ndo. Softwares de desenvolvimento
gratuitos, como Unity" ou Unreal Engine', mostram-se cada vez mais capazes de responder as
aspiracOes dos designers quer em termos de resultado grafico quer em termos de jogabilidade, que se
definiu no paragrafo anterior ser igualmente importante. Estes softwares tém sido procurados nao sé
nas industrias dos videojogos, cinema ou publicidade, mas também na arquitetura pelo seu poder na
renderizacdo tanto de imagens estaticas como de modelos interativos. Sejam estes para visualizacio

em ecrl, realidade aumentada, ou RV.

Em 2020, a artista Krista Kim desenvolveu a “Mars House” (Harrouk, 2021). O interesse pelo
digital, que se expressa largamente pelo seu trabalho, levou a artista a criar uma peca habitavel para
o Metaverso. A “Mars House” segue a linguagem da artista que utiliza luz e cor como forma defini¢do
espacial nas suas instala¢oes. Embora o objeto se parega com uma escultura/instalacao em Marte, a
casa foi concebida com o propésito de servir como lugar para reunibes e encontros, sejam elas do

foro familiar ou profissional. Embora seja espectavel que os proprietarios encarem o objeto como

24 Este modo foi também disponibilizado com o intuito de servir de ferramenta de ensino para professores e alunos (Discovery Tour -
https:/ /www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/discovery-tour - Acedido a 18/08/2023).

25 O conceito de grey-box diz, de forma simplificada, que o mundo de um videojogo deve ser interessante e entusiasmante com formas
simples e tanto quanto possivel sem cor ou texturas. Se esta condi¢do for satisfeita qualquer layer de informagao ou imagem posterior
adiciona qualidade a0 mundo em questio.

26 O conceito de repetibilidade dita que se deve estudar os movimentos que sdo passiveis de serem repetido milhares de vezes pelo
jogador. E claro, tanto quanto possivel tornar esses movimentos agradaveis sejam eles manipulagio do personagem ou interacio com

objetos ou interagio com o espaco.
27 “Super Mario Bros.” é um jogo do tipo plataformas, desenvolvido pela Nintento R&D.
28 “Sonic the Hedghog” é¢ um jogo do tipo plataformas, desenvolvido pela Sonic Team e langado em 1991.

29 “Castlevania: Symphony of the Night” é um jogo do tipo plataformas-aventura, desenvolvido pela Konami Computer ¢ Enternainment
Tokio.

30 Unity é um motor de jogo multiplataformas desenvolvido pela Unity Technologies e lancado pela primeira vez em 2005.

31 Unreal Engine ¢ um motor de jogo multiplataformas desenvolvido pela Epic Games para o jogo “Unreal” de 1998.
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mais uma obra da artista, ela serve ou pode servir uma utilidade inerente a habitagdao — receber visitas.
A peca pode ser considerada como uma obra de arquitetura produzida por uma artista plastica.
A “Mars House” proporciona uma atmosfera relaxante que conjuga arquitetura, artes plasticas e
musica numa experiéncia imersiva em RV. A casa foi vendida como non-fungible token INFT) em 2021
transformando-se na primeira habitacio a ser vendido neste formato, pelo preco de 288 Ether, o

equivalente a 512.000 ddlares americanos a data da venda (Harrouk, 2021).

O fenémeno da “Mars House” é consequéncia de um outro que desde 2020 tem vindo a escrever
cabecalhos — o Metaverso. O Metaverso ndo é mais do que uma designa¢do dada a um conjunto
de lugares virtuais. A caracteristica que o distingue, por exemplo, dos videojogos, ¢ o facto de ele
funcionar, ou querer vir a funcionar, como uma espécie de rede social espacializada. O exemplo
mais proximo do potencial do Metaverso é expresso no filme de 2018 “Ready Player One™ (2018).
Embora o Metaverso tenha subido a boleia da popularidade das criptomoedas e NFTs, ndo devemos
descurar o seu potencial futuro. De facto, hoje o Metaverso fica aquém em termos de qualidade
grafica, organizacdo ou mesmo de imersdao psicolégica quando comparado, por exemplo, com 0s
videojogos contemporaneos. No entanto, o rapido desenvolvimento tecnolégico da ultima década,
aliado ao crescente poder da inteligéncia artificial ndo deixa descurar a possibilidade de, num futuro
proximo, surgir um lugar no Metaverso que corresponda as expectativas do puablico. Por outro lado,
pelo facto de funcionar como um Aub social, refor¢a o potencial do conceito no contexto atual em

que a humanidade é claramente interessada neste tipo de plataformas™.

Este tipo de representacOes despertaram um interesse generalizado junto de varias industrias.
Um pouco por todas as areas e com recurso a diferentes softwares outras industrias tém encontrado
um proposito para a criagdo de lugares virtuais. Empresas como a BMW que, em parceria com a
Nvidia, criaram fabricas virtuais e salas de reunibes em que os trabalhadores podem programar e
otimizar a producio da fabrica. Este é um cenario ideal na empresa que é agora capaz de testar linhas
de produgio automatizadas em tempo real e em cooperagio entre os diferentes departamentos da
empresa. O modelo, desenvolvido no “Ommiverse”™ da Nvidea, permite ajustes a medida que uma
simula¢io do processo de fabrico e montagem vai correndo. Este informa as equipas sobre a melhor
forma de posicionar determinada maquina ou robot, ou mover determinada estagdo de trabalho
para outro lugar (Geyer, 2023). Embora esta nio seja uma experiéncia imersiva o resultado expresso
pela BMW ¢é bastante positivo nido s6 no que diz respeito a produtividade, mas também no que diz

respeito a facilidade de colaboragio entre os diferentes departamentos da empresa.

32 O filme retrata um futuro onde a sociedade vive uma grande parte da vida dentro de um jogo chamado “Oasis”. As pessoas acedem
20 jogo por meio de dispositivos de imersao como headsets de RV, passadeiras omnidirecionais e arneses, fatos héapticos, etc. Dentro do
jogo os avatares entram em diversas demandas para obter itens unicos. Para além dos jogos, o “Oasis” funciona como uma espécie de
HUB social onde as pessoas interagem por intermédio dos seus avatares. O filme aproxima o argumento da premissa de David Chalmers
na medida em que a maior parte da sociedade vive uma vida plena dento do “Oasis”. muitas vezes a vida dentro do jogo é melhor que a
vida fora dele.

33 O nuimero de utilizadores de redes sociais em 2023 é de cerca de 4,9 mil milhGes de utilizadores, sendo espectavel que este nimero
cresga para 5,85 mil milhdes até 2027 (Wong 2023)

34 “Ommiverse” é um software desenvolvido pela Nvidia. O intuito do “Ommiverse” é servir como plataforma de criagdo e desenvolvimento.
Este conceito ¢ inovador na medida em que o software permite uma interoperabilidade de dados o que facilita importacio e exportacao
de informagio entre softwares, bem como potencia a comunicagao e colaborac¢io de diversas especialidades em simultineo, tornando o
processo mais eficiente e produtivo. O software tem uma componente de inteligéncia artificial embebida que ajuda os utilizadores em
automagio de tarefas repetitivas com capacidades preditivas e processamento natural de linguagem. (Omniverse - https://www.nvidia.
com/en-us/omniverse/enterptise/ - Acedido a 15/06/2023)
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O ponto diferenciador destas abordagens prende-se com a questio espacial. E tal como nos
videojogos estas plataformas podem exprimir-se de diversas formas. Por exemplo o “Ower” é
um software que constroéi lugares virtuais sobre o mundo fisico. Ou seja, funciona com que uma
digitalizacio transformadora do fisico em que os utilizadores podem adquirir parcelas de terrenos
correspondentes a um lugar fisico. Nessas parcelas podem ser organizados eventos, reunides, mostras,
entre outros. No fundo, “Over” é um lugar de interagdo social em que o utilizador usa o smartphone
ou computador como meio de comunicagdo entre o fisico e o virtual. Outras plataformas como a
“Horizon Worlds”, desenvolvida pela Meta, oferecem uma experiéncia imersiva por meio de headsets
RV. O que distingue este exemplo do anterior € a inexisténcia de qualquer relagdo direta com o mundo
fisico. Independente da plataforma ou do tipo de uso que ela providencia ao utilizador, o intuito do
Metaverso, enquanto conceito, é aproximar pessoas num contexto digital. Como tal o Metaverso esta
repleto de atividades lddicas, dos videojogos aos encontros, atividades laborais, como reunides de
trabalho ou apresentagdes e atividades econémicas, que normalmente passam por transagao de ativos
digitais. Neste sentido pode-se assumir que o Metaverso é, ou pretende ser, uma extensao virtual do

fisico que permite interagdo social a varios niveis.”

Nos dltimos anos os museus viram a sua presenga digital ganhar especial relevancia. Muito
por forca do estado da tecnologia que permite a criacio, divulgacdo e acesso a esses espagos, mas
também pela necessidade crescente da institui¢io ter uma area de a¢do alargada. No entanto, esta acdo
traduz-se normalmente numa espécie de publicidade da instituicio em vez de um contributo para a
globalizacio da cultura. Apesar disso, os museus cresceram para o digital e a criagdo de plataformas
que promovem o discurso ctitico e o debate™ sobre os temas abordados pela instituicio certamente
tem um maior impacto social e académico. Para além destas plataformas os museus tém vindo a
apostar na reproducio digital em alta resolucio dos seus espélios. Estas digitalizages, em boa parte
convertidas numa espécie de catilogos digitais, favorecem o acesso a0 acervo do museu por qualquer
pessoa em qualquer parte do mundo, fazendo uso de uma plataforma significativamente menos
complexa que um lugar virtual. Aqui a vantagem de acesso introduzida pelo digital traz consigo o
custo da perda de nogio de escala e de perspetiva de conjunto da exposicdo. Embora a ferramenta se
demonstre eficaz, tanto na divulga¢do como no auxilio ao estudo de determinada pega, o efeito que
produz no visitante do museu é consideravelmente diferente. Neste sentido, a digitalizacio do edificio

do museu aproxima-se mais da experiéncia de visitar o lugar fisico.

Hstes processos de digitalizacao tém sido largamente impulsionados pela plataforma da Google
Artes&Culture’ que disponibiliza a possibilidade de divulgacio das digitalizacdes quer dos espolios,
quer dos edificios das instituicGes. Ainda na plataforma Arsts&Culture vao surgindo alguns exemplos
de lugares virtuais como as Pocker Gallery. Estes pequenos objetos arquiteténicos albergam exposi¢oes

curadas em parceria entre varias instituicdes que fazem uso das digitalizacGes em alta resolucdo dos

35 Outros exemplos e consideragdes sobre o metaverso podem ser encontradas na prova de dissertagdo de Isabella Goulart (2022). Neste
trabalho, a autora explora tanto a arquitetura do metaverso, como o papel da arquitetura no desenvolvimento do mesmo.

36 Exemplos destas plataformas: podcast do British Museum (British Museum Podcast - https://www.britishmuseum.org/ the-british-
museum-podcast - Acedido a 03/02/2023); ciclo de conversas da Fundagio de Serralves (Conversas com Serralves - https://www.
britishmuseum.org/ the-british-museum-podcast - Acedido a 03/02/2023).

37 O plataforma Arts & Culture é um projeto nio comercial langado pela Google em 2011 com o objetivo de digitalizar o patriménio
artistico e cultural de forma a ajudar na sua preservacio e torna-lo acessivel a qualquer pessoa em qualquer lugar (Arts & Culture - https://
about.artsandculture.google.com/ - Acedido a 03/02/2023).



acervos para montar exposi¢cdes quase impossiveis de serem montadas noutro meio que nao o digital.
Estes espagos de exposi¢ao nao sao uma digitalizagdao de um lugar fisico, embora neles sejam expostas
obras fisicas digitalizadas. Eles foram desenvolvidos para existir apenas em meio digital, como tal s6
podem ser experienciados através de interfaces digitais. Uma vez dentro a experiéncia assemelha-se a
de uma visita a digitalizacdo do espago fisico do museu. A vantagem destes espacos esta na facilidade
em que as instituicdes tém em criar uma experiéncia Gnica para o visitante, e mostrar uma historia
particular com custos e problemas logfsticos bastante reduzidos por comparacdo com o fisico. De
facto, de outra forma seria dificil vermos a exposi¢ao da obra de Vermeer ou Klint, numa tnica visita
uma vez que estas se encontram espalhadas pelo mundo. Nestes objetos o utilizador retém a no¢io

de espaco e escala, que aproxima a experiéncia da obra exposta da experiéncia fisica.

A tecnologia de hoje permite uma grande diversidade de espacos virtuais digitais. Os videojogos
foram e continuam a ser a industria que mais e melhor subverte a tecnologia em fungao da criagdo de
uma infinidade de lugares virtuais que podem ser explorados das mais diversas formas: 2D em planta,
2D em perfil, 3D projetado em tela, 3D em RA ou RV, com ou sem texturas, com mais ou mais
luz, com mais ou menos utilizadores, com caracteristicas de explora¢io mais individualistas ou em
comunidade. As previsdes nao dio conta de um abrandamento da industria. No entanto tém surgido
nos ultimos anos outros potenciais grandes concorrentes ao uso e desenvolvimento de lugares virtuais.
A destacar, as redes sociais por intermédio do Metaverso e, claro, os museus. No caso do Metaverso
as caracteristicas espaciais sdo diversificadas embora a representagdo tridimensional tenha uma maior
prevaléncia. Ja no caso dos museus os espagos sio, na grande generalidade, digitalizagdes dos lugares
fisicos das institui¢des. Todavia verificam-se algumas experiéncias no desenvolvimento de lugares
virtuais para as institui¢oes fisicas que assentam essencialmente em espacialidades com representacio
tridimensional e com uma forte influéncia do fisico, seja na conce¢io seja na obediéncia as regras

pelas quais este se rege.



3.3 Prospegdes para o futuro

O digital representa uma ferramenta poderosissima em praticamente qualquer area de agdo
humana. Como referido anteriormente, o digital faz hoje parte da propria condicio humana. A
medida que essa condi¢do se torna cada vez mais evidente aumenta o trabalho do espa¢o em meio
digital. Uma vez que o desenvolvimento tecnolégico segue uma evolugio exponencial é expectavel
que o desenvolvimento de lugares virtuais siga o mesmo percurso. Assim sendo, o trabalho destes
lugares deve tornar-se um campo de a¢do da arquitetura, como refere Mitchell (1995, p. 105). A
construcdo da “City of Bits” de Mitchell ndo é sé uma responsabilidade da arquitetura, enquanto arte

do espaco (Novak, 1992, p. 243), mas também representa uma oportunidade.

A exploracio espacial do digital pode afetar tanto utilizador como criador de forma
significativamente positiva. No caso do criador, permite a experimentacdo de novos conceitos e
espacialidades com caracteristicas que transpdem as leis do fisico. Ou seja, construcao de lugares que
ndo estando sujeitos a necessidade de matéria fisica, o unico constrangimento real de concegio é a
imaginacdo do autor. Do ponto de vista financeiro, pode ser justificado um investimento na criacao de
lugares virtuais que possam prescindir de componentes fisicas. Do ponto de vista da construgdo, em
principio, uma tnica pessoa é capaz de construir um lugar digital com algum nivel de complexidade
e num curto espaco de tempo™. Por outras palavras, qualquer pessoa com um computador e acesso
a internet estd munido das ferramentas e materiais necessarios para a construcdo digital. Ao passo
que a construcao fisica levanta uma série de problemas que a partida exigem técnicos, materiais e
conhecimentos especializados para a sua resolu¢do. No seguimento desta ideia vale a pena evidenciar
algumas caracteristicas particulares do espaco virtual e, portanto, da construgio digital: em meio
digital a construcdo nio tem de responder a legislacio, norte e sul sio definidos pelo projeto,
ventila¢do nio é uma necessidade, a gravidade néo ¢ categérica, materiais ndo tém pegadas ecoldgicas,
ndo sdo necessarias infraestruturas, etc. No espago virtual é possivel fazer arquitetura dentro de
arquitetura sem constrangimento do tamanho da segunda (Novak, 1992, p. 249 e 250). Posto isto,
pode-se reconhecer no digital o veiculo perfeito para a exploragio da arquitetura na sua forma mais
pura, com enfoque no trabalho do espago e ndo nos constrangimentos técnicos e legais proprios
do fisico. Tudo isto é possivel com qualquer software atual de modelagao 3D, no entanto o que
distingue o espaco virtual do projeto que utiliza ferramentas digitais é o utilizador. A utilizacdo de um
espaco por pessoas reais em ambiente digital pode informar o projeto de uma forma completamente
diferente, contribuindo assim para uma melhor arquitetura. Se isto se verificar entra-se numa corrente

interessante que leva o digital de ferramenta de projeto que serve a construcao fisica, até fim para a

38 Tendo em conta a escassez de mao de obra crescente no mercado da construgio, aliado 2 demora excessiva de processos camararios e
20 tempo necessario para executar a obra fisica, a obra digital proporciona uma aproximacio entre o tempo de projeto e uso do espago.
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Figura 29 | Proposta de indervencio no espaco publico desenvolvida pela comunidade - Pristina - Kosovo - 2015



propria arquitetura e esse mesmo fim pode encontrar um segundo propésito como ferramenta de
informacao da construgio do fisico. Por outro lado, o virtual pode ser o lugar de experimenta¢io das
ideias mais utépicas (Novak, 1992, p. 248). Essas ideias, pela sua natureza, apenas passiveis de serem
construidas com bits, podem contribuir de uma forma mais aprofundada para a arquitetura, tanto
na experimentacdo de novos lugares e tipologias como na investigacio de componentes inerentes a

disciplina como por exemplo a social.

Se por um lado o espago virtual representa um potencial na formacdo de profissionais, quer
do ponto de vista da investigacdo quer da experimenta¢do de novas espacialidades, ele pode ser
igualmente importante na formagio e sensibiliza¢do da populagio para problemas ou condi¢des da
arquitetura. Mais ainda, o digital pode constituir uma plataforma de desenvolvimento multidisciplinar
do fisico na qual podem ser incluidos futuros utilizadores dos lugares. Tal ja é possivel, muito gragas
a metodologia de building information modeling (BIM)¥*. No entanto estes softwates possuem uma
curva de aprendizagem gigantesca e completamente desnecessaria para a inclusio do utilizador no
desenvolvimento do projeto. Em entrevista a revista Dezeen, Bjarke Ingles referia que a arquitetura
precisa de fazer mais para incluir o publico no desenvolvimento e transformacdo dos proprios

espacos, usando os mesmos principios que o jogo ‘Minecraft™ (2011) (Winston, 2015).

Em 2012, um projeto da Oganiza¢io das Nag¢des Unidas chamado “Block By Block™' comecou a
integrar o “Minecraft” no projeto e desenvolvimento de espagos publicos em desenvolvimento. A ideia
principal era transformar o processo de projeto num processo colaborativo e comunitario. O uso da
ferramenta tem uma série de vantagens: ¢ intuitivo e facil de usar; permite conce¢io e construcio
de modelos tridimensionais digitais com baixa resolu¢do, o que significa que pode correr mesmo
em maquinas mais antigas ou com especificagdes mais baixas, logo mais baratas; é suportado em
multiplos sistemas operativos, portanto pode set usado em computadores, consolas e smartphones;
suporta tecnologia de RV; e o mais importante, permite uma experiéncia do espago virtual. De facto,
o “Minecraft” é um jogo multifacetado, tanto do ponto de vista da jogabilidade como no potencial
que pode ter em diferentes usos. O facto de ser compativel com beadsers RV eleva-o mais um ponto
transformando-o numa experiéncia imersiva que, pelo menos no caso de projetos como o acima
referido pode mudar profundamentalmente a forma como o utilizador/cliente interage com o

projeto.*?

39 BIM ou Building Information Model é um modelo tridimensional constituido por elementos iguais ao edificio real: paredes, lajes, coberturas,
etc. A esses elementos podem ser atribuidos dados como funcio estrutural, performances de resisténcia o fogo ou acustica, transmissao
térmica, prego, etc. O conjunto do modelo e da informagio integrada nele formam o BIM (What is BIM - https://community.graphisoft.
com/t5/Getting-started/ What-is-BIM/ta-p/304206 - Acedido a 10/07/2023).

40 “Minecraft” é um jogo do tipo sandbox/survival, desenvolvido pela Mojang Studios.

41 O projeto foi iniciado em 2012, mas a primeira interacio e implementacio das oficinas aconteceu em 2013 em Nairobi. Essa interacao
tornou claro que a comunicagao através de modelos tridimensionais em vez de desenhos aumentava o nivel de entendimento e envolvimento

dos participantes (Block by Block - https:/ /www.blockbyblock.org - Acedido a 17/04/2023).

42 Até 2023, o projecto “Block by Block” ja impactou a vida de cerca de 2,3 milhGes de pessoas em 37 paises, fazendo jus a arquitetura como
um direito e ndo como um privilégio (ibidem).



Este projeto levanta uma questio que tem estado a ser debatida em varias outras dreas: a
descentralizagaio®. O caso apresentado refere-se de uma descentralizagio da propria arquitetura,
uma vez que os proprios utilizadores sdo também arquitetos e construtores. No entanto, o0 mesmo
principio poderia ser aplicado em qualquer outro projeto de espago publico em qualquer lugar. Neste
sentido, o projeto tornar-se-ia um processo colaborativo ao nivel comunitirio com a arquitetura a
funcionar como mediadora entre objetivos da intervencdo, or¢amentos, legislacdo e op¢des finais
de projeto que atendem as necessidades da maioria dos utilizadores. Por agora esta descentralizacdo
parece longinqua no contexto fisico, mas ela pode fazer sentido num contexto virtual como por

exemplo o metaverso.

Em suma, do ponto de vista do projeto da arquitetura, o virtual pode representar um meio e um
fim. Ou seja, pode ser usado como ferramenta que informa e suporta o desenvolvimento do projeto
para a construcio fisica ou como fim em que a arquitetura age tal como o faz no fisico. Por outro lado,
o desenvolvimento do espago virtual e de projeto de lugares virtuais gera uma situagdo simbidtica
entre a constru¢io com bits e com matéria, no sentido em que as diferentes experiéncias de projeto
informam opgodes futuras tanto no virtual como no fisico. Do ponto de vista da investigacio em
arquitetura, o virtual possibilita a criagio de espagos utilizaveis por pessoas reais com um reduzido
impacto financeiro e ecoldgico. Do ponto de vista da formagdo o virtual pode funcionar como
ferramenta de ensino democratizada na medida em que as pessoas podem sujeitar-se a experiéncias
espaciais diversificadas em qualquer lugar do mundo. Isto pode ser atingido quer por simulagbes de

obras fisicas, como no caso dos museus, quer na concecao de lugares virtuais com esse proposito.

O futuro das tecnologias imersivas e da sua integracdo na sociedade sera decisivo no papel
do virtual na arquitetura e da arquitetura no virtual. De facto, a experiéncia imersiva torna mais
facilmente relacionavel qualquer espaco, seja ele uma simulagdo ou um virtual, o utilizador torna-
se parte do espaco passando de observador a participante (Mitchell, 1995, p. 20). Ao potencial da
exploracio espacial acrescenta-se o potencial de mercado. Assim sendo, considerando que o espago
virtual representa um campo de intervencdo da arquitetura, esta intervencdo pode traduzir-se em

mais uma possivel fonte de rendimento de muitas praticas profissionais.**

43 Descentralizacdo ¢ um processo de distribuicio de poderes e tomada de decisdes. O poder deixa de estar concentrado numa unica
entidade para passar a estar igualmente distribuido entre os participantes.

44 O mercado de RV em 2023 atingiu ja um valor de 12,3 mil milhdes de euros, com um crescimento espectavel para 51.5 mil milhGes até
2023 (Virtual Realitu Market Overview - https://www.globaldata.com/store/report/vr-market-analysis/ - Acedido a 03/03/2023).






4 Consideracoes sobre a ideia de Museu



4.1 Ainstituigdo

A musenm is a not-for-profit, permanent institution in the service of society that researches,
collects, conserves, interprets and exhibits tangible and intangible heritage. Open to the public, accessible
and inclusive, museums foster diversity and sustainability. They operate and communicate ethically,
professionally, and with the participation of communities, offering varied experiences for education,

enjoyment, reflection and knowledge sharing.”™

Esta definicio responde de forma clara a questido “o que é um museu?”’, 20 mesmo tempo que
enuncia o papel do museu na sociedade atual. Ela invoca uma série de assuntos bastante discutidos
hoje como “acessibilidade”, “inclusio”, “diversidade” ou “sustentabilidade”. Olhando para os
diferentes tipos de museus espalhados pelo mundo repara-se que a tipologia abarca uma série de
temas que variam desde a exploragdo espacial a historia natural, ndo esquecendo o patriménio artistico
e outros legados culturais. Como tal, as instituicGes e os espacos dos museus sdo tao diversificadas
quantos os temas abordados. Os museus funcionam como repositério da histéria e potenciadores
de conhecimento com um impacto real na sua envolvente préxima e alargada, tanto em termos
urbanos como em termos sociais. Por contraste, uma galeria de arte ¢ uma entidade privada, com
um proposito comercial, que se especializa na curadoria, exposi¢do e comercializa¢do de trabalhos

artisticos (Delagrange, 2021).

45 Definicio de Museu aprovada pelo Conselho Internacional de Museus na Assembleia Geral de 24 de Agosto de 2022 (Museum
Definition - https://icom.museum/en/tesources/standards-guidelines/museum-definition/ - Acedido a 05/10/2022).



4.2 A importincia dos museus

Do ponto de vista social

Os museus ndo sido s6 um depédsito do patriménio histérico da humanidade. Tal como aponta a
definicdo acima eles sdo por principio lugares publicos, lugares de estudo, investigacio e partilha de
conhecimento. Eles promovem a discussdo e interacio social, tanto entre a instituicdo e a sociedade
como entre as pessoas. Os museus podem ser vistos como uma parte do desconstruido férum

romano dos dias de hoje (Ferreira, 2016, p. 21).

Enquanto institui¢do os museus tém um impacto significativo na sociedade. Para além de
providenciarem acesso a cultura, eles servem como plataforma de ensino e formagdo. Seja sobre
a forma de exposi¢oes, seja sobre a forma de programas criados para disseminacio de informacio
ou mesmo de circulos de discussio, eles promovem uma intervencdo da sociedade nos temas que
abordam, ora formando pessoas para analise e interpretagdao cultural, ora promovendo o debate
de forma a criar uma partilha generalizada de conhecimento e diferentes pontos de vista (Fyfe,
2000, p. 33). Os museus ndo atuam sé junto do puablico adulto. Denota-se um esforco generalizados
das institui¢bes para a inclusdo de criancas nos programas, através de atividades didaticas como
workshops, oficinas ou exposi¢bes (especialmente curadas para os mais novos ou visitas guiadas
otientadas para publicos jovens) que geralmente levam a informacio, ou ainda mais importante, a
criacao de um habito e sensibilidade para a cultura, geralmente de uma forma mais pratica e interativa.
A preocupagdo nio sera tanto passar uma determinada informagio, mas antes de criar intriga e
interesse para que as proximas geragoes crescam com vontade e habitos de visitarem os museus e se
envolverem de forma ativa com as institui¢oes (Hein, 20006, p. 349). Do ponto de vista da formagio,
este ponto serd tio importante como ensinar habitos de leitura, sendo que no fundo nio interessa
muito por onde se comega a ler, mas antes que se desenvolva o gosto pela leitura. Com o crescimento
os individuos desenvolvem os seus proprios interesses dentro da literatura. O mesmo se passa com
os museus. Uma vez criado o habito, o individuo desenvolvera naturalmente uma educacio préptia,
tornando-se mais consciente e sensivel, mas também mais envolvido com as instituicées contribuindo
para a inteligéncia coletiva e para uma experiéncia pessoal que extravase os limites do espago do

museu (Hein, 2000, p. 350).

Parala do plano social, os museus sio lugares de colegao e preservacdo do patrimoénio da humanidade

e lugares de investigagao sobre esse mesmo patrimoénio. No contexto de cada instituigdo, a investigacao



pode ser de quatro tipos: o primeiro, o mais classico esta diretamente ligado as exposi¢des e diz respeito
a recolha de informacio e catalogacio das colegoes; o segundo diz respeito ao desenvolvimento de
instrumento museograficos através da pesquisa de materiais e técnicas de preservagdo e restauro,
pesquisa de publicos ou de métodos de gestdo; o terceiro prende-se com a atividade do museu do
ponto de vista ético e visa produzir reflexdes sobre a missio e funcionamento do museu; o quarto

aborda a andlise da instituicdo sobre o ponto de vista medidtico e patrimonial (Desvallés ¢z a/., 2013).

Do ponto de vista da arquitetura

Embora devam partilhar os mesmos principios, ou defini¢do, o campo de a¢do dos museus foi-
se diversificando ao longo e em funcdo da histéria da humanidade. Esta diversidade no contetddo
expositivo e a¢do social das instituicGes relaciona-se diretamente com o espago do museu. Os museus
tanto como instituicdes como objetos arquitetonicos sao elementos modeladores do espago urbano.
Se por um lado a dinamizagdo da instituicdo gera fluxos de visitantes ao espago do museu, o proprio
objeto arquitetonico configura espago a sua volta. Por forca da envergadura do espaco edificado do
museu o objeto arquiteténico torna-se muitas vezes elemento qualificador de espaco publico, pelo

que o seu impacto urbano é, geralmente, um fator importante do projeto.
Os exemplos seguintes demonstram algumas destas interferéncias dos museus no espaco urbano:

*  No Guggenheim de Nova Yorque, apesar do espaco publico reduzido, é sempre possivel encontrar
pessoas, visitantes do museu e nio so, sentadas ao longo dos muretes exteriores (Sharon Vatsky,
2003, p. 6).

* Em Bilbao, o projeto de Frank Gehry de 1990 (construgio de 1997) para o Guggenheim integra
um plano de revitalizagdo da marginal num processo que visava a transformacio daquela zona da
cidade de atividades industriais para outras como comércio e servicos (Asensio Cerver, 1997, p.
72).

¢ O projeto para o edificio e espago puiblico do Férum 2004 e Museu de Ciéncias Naturais de
Barcelona, assinado por Herzog & de Meuron entre 2001 e 2002, é implantado naquilo que os
autores chamam de “wo-man’s land”. O projeto previa a expansio da zona de implantacio, que se iria
desenvolver nos préximos anos, com o edificio e o espago publico como elemento dinamizador
dessa porcao de cidade.

* O museu da Lego Brand House (2017) do escritério BIG, esta implantado no centro da cidade
de Billund na Dinamarca. Para além do espago extetior, o projeto contempla 2000 m2 de espaco
publico exterior destinado tanto a visitantes do museu como aos habitantes da cidade. O espago
exterior do museu estende-se para as varias coberturas dos mesmo com zonas exteriores interativas,

e duas escadarias em formato de auditério (Bjarke Ingels Group).



Figura 30 | Espago Publico nas partes frontal e lateral do Museu
Guggenheim de Nova Yorque
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Figura 32 | Vista aérea do Museu Guggenheim em

articulagdo com a envolvente - Frank Gehry - 1997

Figura 34 | Forum 2004 - Planta da intervenc¢io - Herzog & de
Muron - 2004
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- BIG - 20017

Figura 31 | Espago Publico nas partes frontal e lateral do Museu
Guggenheim de Nova Yorque
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Figura 33 | Vista aérea do Museu Guggenheim em Bilbao - Frank
Gehry - 1997

Figura 35 | Forum 2004 - Espaco publico - Herzog & de Muron - 2004



Por outro lado, o edificio é o rosto urbanistico da institui¢do. Ele representa e materializa a
institui¢do no espago urbano e a sua estruturagdo interna é o reflexo das atividades dessa institui¢ao
(Mitchell, 1995, p. 48). Neste sentido sera de esperar que haja tanta diversidade de edificios quanto de
institui¢bes. E embora algumas delas sejam centenarias, regra geral o espaco do museu evolui com a
instituicdo, quer por questoes de necessidade de modernizacio, quer por questdes relacionadas com
novos conteudos do museu, ou mesmo por questdes de simples crescimento logistico da institui¢ao.
Observa-se por exemplo o Louvre em Paris (fundado em 1793): o edificio comegou por ser uma
fortaleza medieval que foi reconstruida como palacio real. Em 1792, o decreto da Assembleia da
Nacional Francesa abriu o até entio conhecido como Museu do Rei nos espacos do Louvre ao
publico sobre o nome de Museu Revolucionario. O museu instalado na Grande Galeria do Louvre
viu o seu espolio crescer rapidamente devido aos saques levados a cabo pelo exército francés durante
as guerras Napoleonicas nos territérios conquistados (Guimaraes, 1998, p. 28 e 29). Durante o século
XIX foram adicionadas mais duas alas ao museu que viu a o complexo concluido em 1857. Durante
os anos 80 e 90 do século XX, o museu foi alvo de nova intervenc¢ido onde foram adicionados mais
espagos expositivos (History, 2021). Num contexto recente portugués ¢ de destacar o projeto de
ampliacio do Museu de Serralves. Apresentado em 2021 e assinado por Alvaro Siza, visa a construgio
de um novo edificio que aumentard a drea expositiva do museu em cerca de 40% e sera implantada
no Parque de Serralves (Anénimo, 2021). O novo edificio integrara o conjunto, classificado como
monumento nacional desde 2012, composto pelo Museu e Casa do Cinema Manoel de Oliveira, Casa

dos Jardineiros, Casa de Serralves e Parque de Serralves.

Quanto ao objeto arquiteténico do(s) edificio(s) do museu, ele constitui objeto de estudo em si
proprio. Independentemente do tipo de instituicio (museu de cultura, tecnolégico, artistico, etc.) as
premissas técnicas dos museus pouco diferem. Questdes como salas de preservacio, laboratérios,
zona dos 6rgaos de gestdo, iluminagio, acessos de transportes, etc., mantém-se de museu para museu
e tém a ver com o propoésito da instituicio e ndo com o tipo de instituicdo. Salvaguardas a estas
necessidades funcionais sdo reflexo de diferencas no método de operacio da instituicio e nao da
tipologia de edificio. No entanto, o museu de arte cria uma série de oportunidades e problemas
excecionais a arquitetura contemporanea dos museus. Nos anos 70, os novos movimentos artisticos
emergentes sentiram dificuldade em encontrar espacos de exposi¢io apropriados nos museus. Devido
a falta de adaptabilidade, os espacos do museu refletiam um carater de inadequabilidade expositiva
para uma obra que explorava novos campos da arte e da técnica. Em alguns casos, a dimensao da obra
ndo permitia exposi¢ido no espago do museu (Guimaraes, 1998, p. 38). A reflexdo sobre o espago
expositivo do museu gerou a uma confrontacio da obra de arte com o edificio. A obra comega a
desafiar a arquitetura seja na criacdo de um envelope que proteja a obra, seja na criagdo de uma projecio
artistica que esteja em sintonia com as obras de arte (Naredi-Rainer, 2004, p. 28). Como resultado,
comegam a enunciar-se projetos privados como o da galeria Stworefront for Art and Architecture que, por
forca do carater ndo institucional da entidade, mostravam alguma flexibilidade na adaptabilidade do
espaco expositivo. O projeto colaborativo foi desenvolvido em 1993 pelo artista Vito Acconci e pelo
arquiteto Steven Holl e consistiu na troca da fachada da galeria por painéis pivotantes que permitem
abrir o espaco da galeria diretamente para a rua, refor¢ando uma ideia de continuidade entre interior
e exterior (Storefront for Art and Architecture). No caso dos museus, esta transicdo refletiu-se tanto

no desenho urbanistico e relagio com a envolvente como no aspeto formal do edificio. Apesar de



Figura 38 | Storefront for Art and Architecture - Vista Exterior - Steven Holl e Vito Acconci - 1993

Figura 39 | Zayed National Museum - Forster & Partners - Em construgio



ser lugar de contempla¢io, ensino, aprendizagem, preservacio e divulgacio, o edificio do museu
(especialmente de arte) pode constituir uma obra de arte em si (Naredi-Rainer, 2004, p. 29). Edificios
como o Museu Guggenheim de Bilbao (Frank Gehry, 1997) ou o Zayed National Museum (Foster
+ Partners, em constru¢ao) ilustram essa procura pela estética numa intersecio entre escultura e
arquitetura. Sendo que a diferenca entre as duas pode ser descrita da seguinte forma: a escultura
modela espago visivel, mas nio habitavel; a arquitetura modela espago em que se entra de forma
que ele possa ser habitavel. Sera de esperar que em momentos estes dois conceitos se sobreponham
tanto na procura pela descoberta do interior da obra na escultura, como na procura pela estética na
arquitetura (Novak, 1992, p. 243). De certa forma esta procura pela estética constitui um problema
para a arquitetura uma vez que as condicionantes funcionais do museu tém de ser mantidas. A fungio
da arquitetura no museu continua a ser a de criar um lugar de contemplagio, ensino, aprendizagem,

preservagao e divulgacio.



4.3 A transigdo digital dos museus

Em linha com as tendéncias da atualidade, também os museus tém procurado uma presenca
digital forte e consistente. No primeiro capitulo foi enunciado que o ser humano padece de uma
condicdo digital essencialmente no que diz respeito ligacdo a internet. Por forca dessa tendéncia,
praticamente todas as industrias que queiram prevalecer nos mercados de hoje, necessitam de cultivar
uma componente digital no seu negécio (Castells, 2001, p. 68). Seja através da venda de produtos ou
servicos, da interacio com clientes, da divulgagdo de conteudos ou da publicidade. Atualmente, é
consideravelmente mais facil chegar a um maior numero de pessoas do que, por exemplo, nos anos
80 ou 90. E isto deve-se em primeiro lugar a internet, em segundo lugar aos computadores pessoais, e
mais recentemente aos smartphones. Esta transi¢do ndo se verifica s6 nas empresas e nas pessoas, mas
também nas instituigSes. Praticamente todos os servigos publicos podem ser hoje acedidos através
de um smartphone, pois praticamente todos eles possuem plataformas online através das quais se
podem realizar uma série de operagoes, a partir de qualquer sitio. Como tal, seria de esperar que isto
se verificasse também no caso dos museus. Praticamente todos os museus possuem um website no
qual ¢ possivel ter acesso a informacio sobre a instituigdo, sobre as exposi¢bes e outros eventos
programados para o lugar fisico do museu, comprar bilhetes, etc. No entanto, a expansio digital de
varios museus tem vindo a manifestar-se de uma forma que vai além da plataforma de divulgacao
e bilheteira. Uma pesquisa pelos websites de museus revela que a iniciativa das instituicoes em criar
conteudos digitais por forma a dinamizar a plataforma e torna-la em algo que vai um pouco além de
uma simples apresentacdo. Os conteidos vao desde os mais comuns catdlogos digitais a podcasts,
jogos interativos, transmissiao ao vivo de debates, conferéncias e conversas com assuntos sobre os

quais a institui¢do se debruga, cursos online ou visitas virtuais.

Nio sera preciso argumentar muito para se fazer entender a necessidade da presenca digital dos
museus. Ainda nos anos 80, o Museu Nacional de Etnologia expressava a necessidade de dispor de
um sistema de pesquisa documental automatizada. A solu¢io adotada passou pela informatizacdo do
acervo documental por motivos de precisdo e celeridade do processo (Museu Nacional de Etnologia,
1989, p. 11). No entanto, ao contrario de outras institui¢des, servicos ou indudstrias, os museus
rapidamente passaram de uma simples presenga digital para a criagdo de contetdos digitais e claro,
para a digitalizacao do espaco fisico do museu, permitindo assim visitas virtuais, na maior parte
dos casos gratuitas. A necessidade de transicdo para o digital dos museus terd argumentos muito
semelhantes aos da industria ou de outras instituicGes. Por um lado, alcance: com ja foi referido, o
digital proporciona uma facilidade de acesso desde qualquer ponto do fisico, e esse acesso ¢ enaltecido
pela capacidade de simultaneidade do mesmo. Neste sentido a capacidade de chegar a um maior

nimero de pessoas de uma forma mais rapida mostra-se particularmente eficaz, o que potencia o



alargamento da area de a¢do da instituicdo. Por outro lado, interatividade: se o digital proporciona
facilidade de comunicagido independente da posicdo geografica, ele também facilita a interacdo entre a
institui¢ao e a comunidade. Ou seja, um pouco provocado pelo fenémeno das redes sociais (que vale
a pena referir que também sao hoje fortemente usadas pelas institui¢ées como plataforma divulgacio
pelo alcance e engagement'), o digital, de forma geral, instiga a interacdo. Seja sobre a forma de char"’
direto ou sobre a forma de conteddos e opinides sobre dos mesmos®. E de facto, os museus hoje
criam contetudos digitais para promogcao da interacdo com a comunidade e o envolvimento da mesma

nos campos de a¢do da instituicao®.

Paralelamente a presenta no digital por intermédio de websites e redes sociais, vale a pena destacar
o processo de transicao digital do lugar do museu. Neste sentido € possivel identificar quatro vertentes:
a digitalizacdo do espago por fotografias 360°; a criagdo de layers de informagao digital sobre o espago
fisico com recurso a tecnologia de RA; a construgao ou reconstrucao do lugar com RV; ou a criacdo

de um lugar virtual do museu.

A digitalizagdio do espaco por fotografias 360° apresenta uma representagdo mais ou menos
detalhada do lugar fisico do museu. O registo integra normalmente as exposicdes permanentes e
pelo que se mantém o contexto entre 0 espago expositivo e a pega museoldgica exposta, bem como
a nogao de conjunto da exposicdo. No entanto, esta solucio apresenta problemas no que diz respeito
a movimentacao do utilizador pelos espagos. A leitura nido é de percurso pelo espago, mas antes de

saltos entre imagens.

O recurso a RA ¢é tipicamente posto em pratica com recurso a aplicagdes para dispositivos movetis,
desenvolvidas e disponibilizadas pela propria instituigdo. Aqui o utilizador é convidado a instalar
a aplicacio no seu dispositivo previamente a visita ao lugar fisico. Durante a visita, as exposi¢oes
sao marcadas com icones ou simbolos que indicam que existe conteudo digital acessivel através
da aplicag¢do. O utilizador tem entdo a opg¢ao de usar o seu dispositivo de forma a ter acesso a
esses conteddos, sobrepondo assim um nivel de informacio digital sobre o espaco fisico. Esta
vertente contribui ativamente para a experiéncia do museu criando ndo s6 niveis de informacao
diferentes dentro das exposi¢oes, mas também niveis de interagao diferentes com o utilizador. Isto
permite as institui¢Oes atualizar com alguma facilidade o conteudo sobre determinada exposigao sem

intervengoes logisticas no fisico.

46 Em portugués “envolvimento”, é um termo usado normalmente em relagdo as redes sociais e descreve o nivel de interacio entre uma
entidade e a sua audiéncia. Um “engagement” elevado leva a que os conteidos publicado pela entidade sejam sugeridos a mais utilizadores,
o que pode levar a uma difusao viral de determinadas publicagGes o que, em ultima instincia, provoca um crescimento da audiéncia.

2

47 Através de plataformas como “WhatsApp”, “Messenger”, “Snapchat” ou “Discord”.
48 Através de plataformas como “X”, “Facebook, “Tik-Tok” ou “Instagram”.

49 Uma pesquisa na rede social “Instagram” mostra que institui¢Ges como a Fundag¢io de Serralves (Instagram Fundacao de Serralves
- https:/ /www.instagram.com/fundacao_serralves/?hl=en - Acedido a 15/07/2023), Museo Nacional del Prado (Instagram - Museu
Nacional do Prado - https://www.instagram.com/museoprado/?hl=en - Acedido a 15/07/2023) ou Smithsonian National Museu mor
Natural History (Instagram - Smithsonian National Museum of Natural History - https://www.instagram.com/smithsoniannmnh/?hl=en
- Acedido a 15/07/2023) possuem uma conta ativa em com conteudo ctiado para publicagdes nas redes sociais.
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Figura 40 | Visita Virtual do Museu do Holocaust de Melbourne




A tecnologia de RV, por oposicio as digitalizacdes por fotografias 360°, permite a explora¢ao
de lugares museolégicos com uma maior liberdade de movimentagdo, a0 mesmo tempo que pode
proporcionar /ayers de informagao digital, um pouco a luz do que acontece com a RA. No emprego de
RV o espaco é construido em ambiente digital, seja em forma de reproducio do fisico ou em forma de
construcido complementar virtual. O uso de RV pode ter especial impacto na experiéncia do utilizador,
por exemplo na visita a sitios arqueoldgicos, onde é possivel, em tempo real, ter acesso a reconstrucao
digital do lugar durante a construgdo, durante o apogeu do seu uso ou durante algum momento
marcante na historia desse lugar. Isto permite transmitir ndo s6 os aspetos formais e tecténicos do
lugar, mas também a questdo da atmosfera de uma determinada época ou acontecimento. Por outro
lado, a tecnologia permite aos museus criar narrativas ou exposi¢oes, dentro das paredes fisicas do
museu, mas sem o constrangimento do espaco fisico. Ou seja, o utilizador é transportado para uma
experiéncia imersiva sobre determinado objeto museologico que serve de complemento a exposicdo

do objeto.

A criagdo de um lugar virtual do museu recorre a técnicas de modelacio tridimensional em
software dedicado e, ora representa o lugar fisico do museu de forma quase realista®, ora transforma
o espaco do museu, adaptando-o a uma nova condi¢io’. A ctriagio de um lugar virtual para o museu
ganha lugar na experiéncia diferenciadora que oferece ao visitante e na questio da acessibilidade ao
espaco. Mesmo quando o lugar virtual se aproxima de uma representacao do fisico, a experiéncia de
percurso livre tem um impacto positivo ao aproximar-se da experiéncia espacial de um videojogo. O
resultado é uma maior imersiao, mesmo quando nio ha recurso a tecnologia de imersio com 6culos
RV. Mais ainda, estes lugares preservam a nogio de escala o que se revela importante para uma

melhor percecio espacial e da peca museoldgica.

Digitalizagao do fisico

Um olhar para os ultimos anos nota que os museus, na grande generalidade, possuem espagos
digitais que disponibilizam para acesso online. No entanto, estes espagos carecem de carater proptio,
uma vez que s3o maioritariamente digitalizacoes do espaco fisico do museu e perdem a esséncia da
atmosfera quando transpostos para o meio digital. Estas digitalizagoes podem ser encaradas de duas
formas: negativa, no sentido em que sio lugares sem grande interesse espacial comparativamente ao
lugar fisico do museu; e positiva, no sentido em que elas podem servir para informar a institui¢o.
Tal como estabelecido anteriormente o fisico pode informar o digital e o digital pode informar
o fisico. Neste caso concreto da digitalizacdo pode servir para informar o museu sobre quais os

espacos mais visitados da digitalizacdo, quais as pecas mais vistas, a afluéncia dos utilizadores em

50 Como o caso do Museu de Arte do Espitito Santo que em 2021, quando encerrou o lugar fisico num intervalo entre exposicoes,
disponibilizou uma versdo na versio digital do museu na qual realizou uma residéncia artistica e curatorial. Hoje o museu conta com uma

série de obras e exposi¢oes virtuais e com quatro versoes do lugar virtual do museu.

51 Como no caso das exposi¢Ges e obras virtuais acolhidas pelo NTT InterCommunication Cernter que transformam o espaco do museu

em fungao da exposi¢ao ou da obra.



Figura 43 | Museu 6529 - Perspectiva de cimara em primeira pessoa

Figura 44 | Museu 6529 - Perspectiva de cimara em terceira pessoa



meio digital e como € que isso se traduz nas visitas fisicas, qual a relagio entre os fluxos no digital e
no fisico. Estes medidores podem ajudar a instituigdo a prever coisas como: nimero de visitas, quais
as salas que serdo mais visitadas ou quais as pegas que as pessoas passardo mais tempo a observar.
Isto pode traduzir-se numa melhor organizagao do lugar fisico do museu e consequentemente numa
melhor experiéncia para o visitante. Para nio falar na potencial deterioracio das pegas que pode levar
a intervengoes de conservacdo e restauro, programadas ou nio, causando problemas logisticos na

institui¢ao e afastando a pega dos olhos do publico por longos periodos.

Ora se o digital pode informar o fisico, e o fisico pode informar o digital, sera de assumir que, no
caso das digitalizacdes, o digital pode informar o digital. A digitalizagdo do espaco fisico do museu,
mais precisamente a informacio que se extrair dela e da sua utilizagdo, pode revelar-se uma mais-
valia no desenvolvimento do edificio virtual do museu. Essencialmente se o lugar virtual do museu
tiver o proposito de albergar as digitalizacGes dos artefactos fisicos do museu. Tal como assinalado,
a informacio extraida dos espagos digitalizados do museu pode ajudar a construir um edificio virtual
que melhore a experiéncia da visita privilegiando a relacdo entre usuario e a peca exposta. No caso
de um projeto para espaco virtual em que os conteidos a expor sdo também digitais, a digitalizacdo
pode informar ndo sé as sequéncias de exposicao que melhor representam o que se quer evidenciar,
mas mais importante, o tipo de utilizagio do préprio espaco. Aqui volta-se a invocar o tema dos
videojogos. A ctiagio de um videojogo vai para além do desenho de lugares virtuais e personagens. F
absolutamente fulcral pensar como é que os personagens e espaco interagem nomeadamente a nivel
de movimento, fisica, ambientes e atmosferas. Assim, pensar o edificio virtual do museu é também
pensar como ¢ que o utilizador percorre o espago, que tipo de perspetiva de cimara ¢ mais apropriada
para a experiéncia que se pretende, que condi¢Ges fisicas se vdo transportar ou ndo, como funciona
a questdo da repeticdo de movimentos do avatar, e como sio feitas as interacOes. Segundo estas e
outras condi¢oes proprias do digital, a utilizacdo e feedback dos utilizadores do espago digitalizado

pode contribuir para um melhor projeto do lugar virtual do museu.



Figura 46 | DiMoDa 1.0 - Acesso a partir de um espaco exterior
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4.4 Museus virtuais

Um dos pontos referido anteriormente denota o impacto da tipologia no espaco envolvente. O
museu pode ser um elemento gerador, agregador e qualificador de espaco publico. Mais ainda, o
carater do edificio é um reflexo direto do papel da institui¢ao (Mitchell, 1995, p. 47 e 48). Tracando
um paralelismo pode-se entdo assumir que o impacto digital do museu sera semelhante ao seu impacto
fisico. Também em meio digital o museu deve ser um espelho do papel da institui¢do. Assumindo
que o caminho de uma arquitetura virtual passa por construgdo (com bifs), pode-se encarar o museu
como um elemento capaz de definir, gerar e qualificar espaco virtual. Como tal a tipologia merece

consideragio no contexto da transicio do fisico para o virtual.

O lugar virtual do museu nio se rege necessariamente pelas mesmas diretrizes do espago fisico
(Mitchell, 1995, p. 59). Enquanto o museu moderno desconstroi a entrada em escadaria, que elevava o
museu do século XIX, de forma a reduzir o distanciamento psicolégico entre a institui¢ao e utilizador
e o medo do desconhecido (Naredi-Rainer, 2004, p. 39), o lugar virtual do museu pode prescindir
completamente da relagio exterior/intetior. O acesso ao lugar virtual do museu nio é necessatiamente
feito pelo espago publico exterior. Ele pode ser feito diretamente para o interior do edificio. Tal ndo
invalida o tratamento do momento da entrada se o museu estiver inserido num contexto urbano
virtual como por exemplo o Metaverso. No entanto, os constrangimentos do fisico e a necessidade
de protecdo do conteudo do museu nio se aplicam, pelo que esse momento pode ser tratado sem a

necessidade de barreiras e com uma dinamica organizacional e de transi¢do fluida.

Quanto a circulagdo, as ligagdes entre espagos no fisico contribuem para a qualidade da experiéncia
do museu (Naredi-Rainer, 2004, p. 40). Por outro lado, o espago entre exposi¢oes contribui ativamente
para o desenvolvimento do pensamento criativo e para a reflexdo sobre a exposicdo (Ferreira, 2016, p.
262).0 espago fisico apresenta entdo uma série de sucessoes espaciais, mais ou menos predeterminadas
e mais ou menos flexiveis, as quais o utilizador deve seguir de forma a observar objetos iméveis
segundo uma sequéncia (Naredi-Rainer, 2004, p. 41). Aqui o virtual permite uma organizagio espacial
diversificada e uma circulagao fluida entre os objetos expostos. A exemplo, a exposi¢ao “I’he Reasons
Offsite”™* aptresenta um espaco expositivo onde a circulacdo nio ¢é linear ou determinada, mas antes

escolhida pelo utilizador. Noutro contexto, a primeira versio do museu Digital Museum of Digital

52 Exposi¢do imaterial com a curadoria da pratica de arquitetura Summary. A exposi¢io itinerante esteve em 2018 na Tirana Architecture
Weeks em Tirana — Albania, em 2019 na Boston Society of Architects em Boston — Massachusetts — E.U.A., e em 2022 na Casa da
Arquitetura em Matosinhos — Portugal (The Reasons Offsite - https://summary.pt/works/the-reasons-offsite/ - Acedido a 15/08/2023).



Figura 49 | DiMoDa 1.0 - Portal de acesso a uma exposi¢io

Figura 50 | Exposic¢ido Virtual “Olhos de GIZ” no Museu das Mulheres - Beatriz Brandio e Camila Koschdoski - 2022



Art (DiMoDa)» apresenta um acesso a obra nio através de corredor ou sucessio de espaco, mas
antes por portais que transportam o utilizador para o interior da obra. Este potencial de configuracio
da circulagiao permite uma flexibilidade maior em relagdo a organizagio da exposi¢do, mas também

pode levar a repensar o que significa o espago entre exposi¢des (Ferreira, 2016, p. 270).

Relativamente ao espago expositivo, a sua importancia reflete-se na percecdo e experiéncia do
objeto exposto. Como serd visto no ponto seguinte, a apresentacdo de determinado objeto em
determinado lugar, sobre determinadas condigbes pode levar a diferentes entendimentos caso essas
premissas mudem. A relagdo utilizador/objeto/espago pode ser definida segundo trés principios:
correspondente, contrastante ou por adaptagio (Naredi-Rainer, 2004, p. 42). Estes principios sdo
obtidos através da relacdo objeto/espaco e a forma como esta relagio contribui para o entendimento
do objeto por parte do visitante. No fisico essa relagdio é muitas vezes condicionada pelo
acondicionamento da exposi¢ao a um determinado espaco. E peso embora o espago expositivo possa
ser adaptavel e maledvel, ele tera sempre limitagdes impostas pela propria natureza da tecténica e dos
sistemas utilizados. O extremo serd o desenvolvimento de um espago expositivo exclusivamente para
uma determinada pega ou exposi¢do. Por contraponto, o museu virtual permite uma flexibilidade no
espaco expositivo que pode levar a diferentes experiéncias da obra. O contexto de exposi¢do pode
mudar, de acordo com a curadoria, de forma a integrar a pega numa narrativa especifica. Mais ainda,
0 espago expositivo virtual ndo é necessariamente um espago interior ou exterior em funcio das
necessidades de salvaguarda do objeto. Portanto, uma pintura pode ser exposta numa sala sem teto,
bem como uma instalagdo com 200 metros de altura pode ter lugar numa sala encerrada. Naredi-
Rainer diz que a relacido entre utilizador/objeto/espaco deve ser equilibrada e que nao pode haver
regras fixas para atingir este equilibrio (2004, p. 43). Esta premissa pode transportar-se pata o virtual
com a particularidade que as regras fixadas pela condicio tectdnica do fisico sdo, a partida moldaveis,

manipulaveis e transponiveis.

Espaco e objeto museolégico

Ainda em relagio ao espago expositivo do museu, ndo sé ele é importante para a experiéncia do
objeto museologico como ele esta diretamente relacionado ao meio do mesmo. Assim tem-se que
um objeto fisico apenas pode ser experienciado no espago fisico. Até que as tecnologias de imersido
atinjam niveis de input direto ao cérebro humano nao sera possivel ter a mesma experiéncia de
uma pega fisica e da sua digitalizacdo. Em todo o caso, esse processo corresponderd sempre a uma
digitalizacdo do objeto, por outras palavras, uma simulagdo em imersdo completa. Walter Benjamin
fazia referéncia a esta questdo relativamente a obra de arte. O autor advoga que a esséncia da obra se

prende com uma relagdo da peca e do espago-tempo da peca. Como tal, qualquer reprodugio, por

53 O museu virtual tem a sua area de agao na arte digital, sendo que as obras que compdem as exposi¢oes sao imersivas. O Museu,
fundado em 2013, lancou a primeira versio em 2015 em parceria com a Transfer Gallery. O museu permite o download gratuito das suas
primeiras duas versdes dinamizou interagdes em virias cidades no mundo (DiMoDa: Digital Museum of Digital Art - https://dimoda.
art/ - Acedido a 18/07/2022).
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Figura 51 | Diagrama de relagio entre tipo de objeto museoldgico e espago expositivo

Figura 52 | Espaco de acesso a exposi¢io “The Reasons Offsite” igura 53| TForest of Flowers and People: Lost, Immersed and
na Casa da Arquitetura - Summary - 2022 Reborn - Instalagao digital interativa - teamlab - 2017



mais perfeita que seja, perde a esséncia na sua reproducio (1923, p. 14). Reserva-se entdo a associa¢ao

de condigbes fisico — fisico.

Por contrapartida, o objeto digitalizado pode ser experienciado tanto na digitalizac¢do do fisico,
como no espago virtual. Como referido anteriormente, o objeto digitalizado na digitalizagao do
espago do museu é na maior parte das vezes apresentado sobre a forma de fotografias 360°, que
resultam numa experiéncia da peca e espaco diminuta por compara¢iao com o fisico. Por outro lado,
por forca da conversio de matéria em bits, o objeto digitalizado pode ser exposto num lugar virtual
que potencialize a sua experiéncia. Isto permite o desenvolvimento de um espago expositivo que
promove a relagio utilizador — objeto. A construc¢io destes espacos permite ainda que a organizacio
da exposicio fisica seja alterada e o espaco redesenhado em funcio da sequéncia pretendida e das
pecas que compdem a exposi¢do na sua transposicdo para o virtual. De forma geral, a criagdo de
lugares virtuais para exposi¢io de objetos museoldgicos digitalizados permite uma flexibilidade e
adaptagdo do espago a peca que promove criatividade na curadoria e se traduz numa experiéncia

unica para o utilizador.

Por dltimo, o objeto virtual tem o seu lugar expositivo por exceléncia no espago virtual. A
premissa do “aqui e agora” enunciada por Walter Benjamin nio se aplica ao objeto virtual, uma vez
que o “aqui” transforma-se em ‘qualquer lugar’ e o “agora” pode ser a ‘qualquer momento’. A sua
materializacdo com bits dita que o objeto s6 possa ser experienciado em contexto digital. Ainda
que o acesso seja feito por recurso a interfaces digitais sem caractetisticas de imersdo. Como tal, o
objeto pode ser acedido dentro do lugar fisico do museu, como exemplo da exposicdo “I'he Reasons
Offsite”. No entanto, esta op¢do leva a uma limitagdo no acesso a cultura, uma vez que tecnicamente
o acesso poderia ser feito de qualquer ponto do globo. O mesmo pode ser dito sobre as exposi¢oes
do coletivo teaml.ab*, que embora sejam imetsivas e com pecas digitais, o seu acesso ¢ unicamente
feito no lugar fisico do museu ou galeria. A diferenca entre estes dois caso ¢ que na primeira o espaco
expositivo ¢ acedido através de um unico interface (beadser RV) e na segunda o espago expositivo é
acedido através de varias interfaces que criam a imersao. Segundo a defini¢do de Chalmers, apontada
anteriormente, os dois lugares podem ser chamados de lugares virtuais. No entanto nenhuma das
exposi¢oes tira partido do potencial de alcance do digital. Numa outra dindmica, o objeto virtual pode
existir no espago digitalizado. Esta técnica tem normalmente recurso a tecnologia de RA pelo que, a

digitalizacdo do espago permite sobrepor uma componente virtual.

Estabelece-se assim uma relacio entre o objeto museoldgico e o espaco expositivo. Tem-se entdo
que o objeto fisico apenas pode ser experienciado no espaco fisico. A digitalizagao do objeto pode
matetializar-se no espaco digitalizado por relacido direta, ou pode transportat-se para o espago virtual
onde o espago pode adaptar-se a0 objeto ou narrativa da exposicdo. A transposicio para o espago
virtual oferece possibilidades de diferentes interagdes com o objeto e diferentes curadorias, resultando
numa experiéncia diferenciadora, por comparagdo com a experiéncia fisica, para o utilizador. Por fim,

o objeto virtual pode existit como um complemento ao fisico através da digitalizacio deste. Numa

54 teamlab ¢ um coletivo artistico que explora a interse¢do entre arte, ciéncia e tecnologia. O coletivo é composto por artistas,
programadores, engenheiros, matematicos, animadores e arquitetos. Uma grande parte da obra apresentada pelo coletivo tem a particularidade
de transformar o espago num grande dispositivo de imersio. O coletivo tem obras patentes em cole¢des de viarias institui¢des no mundo
como Museum of Contemporary Art em Los Angeles, National Gallery of Victoria em Melbourne ou Borusan Contemporary Art em
Istambul (teamLab - https://www.teamlab.art/about/ - Acedido a 01/07/2023)



Figura 54 | Museu Virtual Guggenheim - Vista exterior - Asymptote Architecture - 2000
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Figura 55 | Museu Virtual Guggenheim - Vista interior - Asymptote “Architecture - 2000



relacio direta ele pode tanto definir espago virtual em si (exemplo claramente expresso na arte) como
expor-se num lugar virtual. A relacdo objeto virtual — espago virtual caracteriza-se por uma fluidez e

flexibilidade de integracdo que leva a uma experiéncia igualmente fluida.

Posto isto, é possivel distinguir as instituicGes em dois grupos: as que tém lugares virtuais e lugares
fisico e as que existem apenas num contexto digital e que se fazem representar apenas por lugares

virtuais. O enfoque dos proximos paragrafos recaira sobre a segunda tipologia.

Exemplos

O desenvolvimento da ideia de museu virtual nasce nos anos 90 com o reconhecimento do meio
digital como expressdao artistica. Primeiro no Japio e depois na Europa, comegavam a aparecer
institui¢bes que apoiavam e encomendavam pegas produzidas em meio digital e para meio digital.
Destacam-se as iniciativas de entidades como o N'TT InterCommunication Center®, Ars Electronica®
ou o Center for Art and Media Katlsruhe®” (Mirapaul, 1998). Estas impulsionaram a produgio
artistica em meio digital ndo s6 pelo reconhecimento, mas também pelo apoio em forma de mecenato,
encomendas e divulgacdo. No meio das institui¢des o ruido cresceu até que em 1998 o Guggenheim
anunciou o projeto para um museu virtual apoiado por um fundo de 1 milhdo de délares para adquirir
e expor obras de arte digitais. O projeto do museu foi entregue ao esctitério de arquitetura Asymptote
Architecture (Mirapaul, 1998). A concretizagio ficou pela fase de protétipo. No entanto o projeto
previa a exposi¢ao de pegas de snternet art de forma imersiva e interativa. O acesso as obras seria feito
por portais num ambiente arquiteténico dinamico e fluido, com um espectro de objetos interativos e
em constante mudanca. O projeto foi influenciado pela arquitetura dos museus da instituicdo como
o de Nova Yorque de Frank Lloyd Wright ou o de Bilbao de Frank Gehry, de forma a continuar
o legado da expressdo arquitetonica da instituicio (Rashid, 2017). Devido a projecao mediatica da
institui¢ao o projeto difundiu-se rapidamente, o que fez sobressair a necessidade eminente de abordar

de forma séria este novo meio de expressao artistica.

Ap6s o reconhecimento e as exposi¢des nos espagos fisicos dos museus, a arte digital conquistou

o seu lugar entre as institui¢des e publico. No entanto, a segunda década dos 2000 foi marcada por

55 O InterCommunication Center ¢ um centro cultural gerido pela empresa de telecomunicagdes japonesa NTT East Corp. A sua
fundacéo e inicio do exercicio datam de 1990, no entanto, as portas da institui¢cio abriram ao publico em 1997 por for¢a da comemoragao
dos 100 anos da empresa fundadora. Desde entio, a institui¢iao tem facilitado o didlogo entre arte, tecnologia e cultura artistica. O centro
participa ativamente no discurso da arte digital através da curadoria, estudo, mecenato e divulgacao da mesma. Além da intervengio direta
o InterCommunication Center organiza programas como exposicoes, conferéncias, workshops ou publicacdes dentro dos temas da arte
apoiada na tecnologia ¢ da tecnologia como arte (NTT InterCommunication Center - https://ars.electronica.art/about/en/ - Acedido a
03/07/2023).

56 Ars Electronica é uma institui¢io com foco no impacto da tecnologia na vida humana. A institui¢io comeco como um festival que
promovia a interse¢ao entre arte, tecnologia e sociedade e hoje conta com um centro que abarca fungdes de estudo e divulgacio de
conhecimento tecnoldgico e como museu tanto de arte, como de tecnologia (Ars Electronica - https://ars.clectronica.art/about/en/ -
Acedido a 03/07/2023).

57 O Center for Art and Media Karlsruhe foi fundado em 1899 e assume como missdo a continuidade da arte classica na era digital. A
instituicdo diversifica a sua area de agdo em diversos meios de expressio artistica, mas sempre com uma forte componente tecnolégica.
Desde a sua fundagdo que promove ativamente a criacao artistica, sendo este criar de condigGes para a arte parte da filosofia da institui¢ao

(Center for Art and Media Karlsruhe - https://zkm.de/en/about-zkm - Acedido a 03/07/2023).



Figura 56 | DiMoDa 1.0 - Vista exterior

Figura 59 | DiMoDa 2.0 - Vista interior
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Figura 61 | “Self-Portait (Interior)” no DiMoDa 2.0 - Vista



uma dificuldade relativamente a conservagio destas pecas. O problema levantou-se de forma mais
aguda quando as pegas inclufam hardware ou software desenhado especialmente para um tipo de
sistema’. Com o avanco da tecnologia essas maquinas tornaram-se obsoletas e pecas de substitui¢ao
para a manutencio das mesmas tornaram-se extremamente dificeis de encontrar. Como tal, os museus
viram-se for¢ados a desenvolver programas de conservagdo extremamente complexos e fora do que

era até af convencional nestas instituicoes™.

Por oposic¢do, nos ultimos anos tem-se assistido a criagdo em meio digital suportada pela internet.
Associado a produgio crescente o problema que se apresenta ndo é sé o da preservacao, mas também
o da curadoria. O resultado foi a aposta em lugares virtuais por parte das instituigdes e a criacio
de novas institui¢cbes sem presenca fisica e com area de intervencdo apenas em meio digital. Estes
museus virtuais exploram a exposicdo de uma forma profundamente diferente. Sem duvida que em

tudo suportados pelas caracteristicas das pecas, mas também notoriamente potenciados pelo virtual.

Observe-se por exemplo o caso do DiMoDa. A instituicdo com presenca apenas online,
dispde de 4 lugares virtuais distintos. Cada um deles com um objeto arquiteténico que ilustra a
matetializacdo da instituigdo, e diferentes formas de acesso as pegas. A institui¢io foca-se sobretudo
em arte digital imersiva. Nas exposicOes experimentadas nas versoes 1.0 e 2.0 do lugar do museu,
0s espagos expositivos sdo parte integrante da obra, ou seja, cada obra é experimentada desde o
interior. Ou por outras palavras, a pega define espago em si prépria. Como resultado, cada espago
¢ unico e com caracteristicas inerentes a propria obra. A destacar a peca de Claudia Hart® “Afler the
Party” (2015), desenvolvida para a versdo 1.0 do museu, que consiste numa instalacio em tempo real
com uma gravidade reduzida num espago quadrangular com trés degraus em cada parede lateral.
A pega é populada por uma série de flores que crescem, para 1a da escala normal do utilizador, e
mortrem de forma algoritmica. A pega é complementada por referéncias 2 Op Art no tratamento de
texturas e superficies. Outra referéncia pode ser feita a obra “Self Portrait (Interior)” (2016) de Theo
Triantafyllidis®, patente na versao 2.0 do museu, retrata um busto humano deitado com a lingua
estendida como passadeira de rece¢ao. O visitante é assim convidado a entrar pela boca e a percorrer

as entranhas da peca até terminar a visita num lago de muco que o puxa lentamente até o submergir.

O DiMoDa possui 4 geracbes de espagos expositivos, no entanto, tanto o carater da institui¢ao
como a sua representacido espacial tém uma leitura continua que atravessa todas as versdes. Nas
exposi¢coes patentes, 0s espacos expositivos sdo parte constituinte da obra e a obra organiza o espago,

subvertendo-o em sua fung¢ao. Como tal, ndo é possivel estabelecer relagdes entre o espago expositivo

58 E importante aqui notar que se refere aqui a obras que foram criadas num tempo anterior a internet, ou que foram criadas sem o
propésito de serem armazenadas na rede.

59 Serve de exemplo a iniciativa do Guggenheim de criagio em 2016 de uma bolsa de pds-graduagao para abordar a preservagio de arte
baseada em sistemas digitais. A iniciativa foca-se em todo o tipo de pegas digitais do espdlio da instituigio, desde as animagoes em Flash
até aos codigos em HTML, passando pelas obras imersivas por 6culos RV (The Conserving Computer-Based Art Initiative - https:/ /www.
guggenheim.org/conservation/ the-conserving-computet-based-att-initiative - Acedido a 03/07/2023).

60 Claudia Hart é uma artista plastica com um vasto trabalho no campo digital. A artista explora técnicas de representacio que vio da
bidimensionalidade a tridimensionalidade imersiva. A obra de Hart foi largamente exposta e faz parte de colegdoes como a do Whitney
Museum of American Art, o0 Museum of Modern Art ou o Metropolitan Museum (Claudia Hart - https://claudiahart.com/Short-Bio -
Acedido a 04/07/2023).

61 Theo Triantafyllidis ¢ um artista plstico que trabalha com meios fisicos e digitais. O trabalho do artista explora a experiéncia espacial
numa dimensio mista entre o fisico e o virtual. Triantafullidis faz uso de algotitmos e motores de jogos, experiéncias com 6culos de RV
no desenvolvimento e exposicao do seu trabalho. O seu trabalho foi exposto em lugares como House of Electronic Arts em Basileia ou o

Hammer Museum em Los Angeles (Theo Triantafyllidis - https://slimetech.org/info - Acedido a 04/07/2023).



Figura 62 | 6529 Museum District - Perspectiva da praca dos museus

Figura 63 | Entrada do Museum of Art no 6529 Museum District

Figura 64 | Museum of Art e envolvente no 6529 Museum District



uma vez que o utilizador é colocado no interior da obra. No entanto, entre a versio 1.0 e 2.0, é
possivel identificar o objeto que materializa a instituicdo. Apesar das diferencas quanto a envolvente,
forma de acesso as obras, ou mesmo algumas altera¢Ges no edificio, o aspeto formal geral mantem-
se, tornando facilmente identificavel a instituicdo em causa. Por outro lado, o campo de a¢io da
instituicdo € particularmente bem definido, o que torna previsivel o tipo de pecas que se encontram
em cada exposi¢do. No entanto, a diversidade espacial de cada peca é original e diferenciada de

qualquer outra.

Outro exemplo que vale a pena observar é 0 6529 Museum of Art®. O museu foi criado por um
colecionador de NFTs que se dé pelo pseudénimo de “Punk6529”. O lugar do museu é construido
numa plataforma no Metaverso com o objetivo de tornar puiblica a cole¢do do criador. O museu ¢é
composto por um conjunto de edificios organizados no “Museum District”. O acesso ¢é feito através
de um link no website que transporta o utilizador para a persona de um avatar no centro da praga
onde ¢é apresentado um mapa do quarteirdo. Os edificios do museu diferenciam-se da envolvente
pela exploragdo de uma plasticidade formal que contrasta com a rigidez dos edificios proximos.
No entanto, o tratamento de superficies é minimalista, num tom de cinzento-claro uniforme, o que

permite que a luz faca ressaltar o invélucro do edificio.

A entrada nos edificios é feita por pequenas fenestragdes que transportam o utilizador para o
espaco interior. Uma vez no interior os espacos variam de acordo com as exposi¢des. Por exemplo,
uma sala exposicdo com pegas que emitem luz deixa-se iluminar unicamente pelas pegas expostas ao
invés de utilizar illuminag¢do de sala. Por outro lado, uma exposicdo com pegas com fortes contrastes
possui uma iluminacdo uniforme, sem projecdo de sombras, que faz sobressair o emprego da cor
e o contraste da pega. A escala e configuragio das salas de exposi¢do provocam uma sensacao de
variagdo entre espaco escavado e espago construido com planos. Comprova-se a caracteristica que o
virtual nio requer uma preocupac¢io com os efeitos meteoroldgicos na obra, uma vez que 0 museu
prescinde de cobertura em algumas salas, onde deixa que se projete luz exterior sobre a peca. A
qualquer momento o visitante pode aceder a informacao da pe¢a exposta como titulo, ficha técnica
com memodria descritiva, em alguns casos, historico de transa¢des, atual proprietatio e uma seccio de
oferta de compra onde consta o valor da maior oferta feita até a data. A saida das exposicSes pode
ser feita em qualquer momento pressionando uma tecla que faz aparecer a porta de saida a frente do
avatar. O lugar do museu explora diferentes tipos de gravidade, sendo que o espago exterior possui
uma gravidade fraca permitindo grandes saltos e vislumbres do “Museum District” em perspetiva aérea.
Os espacos expositivos alternam entre uma gravidade um pouco mais forte que o espago exterior,
o uma gravidade normal. Mais ainda, o utilizador pode alternar entre a vista em terceira pessoa do

avatar, ou a vista em primeira pessoa durante toda a visita.

A experiéncia do museu extravasa a experiéncia de um edificio. O lugar assemelha-se, em conceito,
com a ilha dos museus em Berlim. Do ponto de vista do uso do espago este é similar a experiéncia

de um videojogo, mas com um sentido de tempo e velocidade petrfeitamente adaptados tanto a

62 O 6529 Museum of Art possui uma das maiores cole¢des do mundo de NFTs. O museu tem como missao servir de espaco curatorial,
de preservacio e de divulgagao para a arte em NFT’s. O museu abrange varios tipos de peg¢as, mas tem um foco especial em pegas de
arte generativas Museu 6529 - https://6529.i0/museum/ - Acedido a 04/07/2023). O criador do museu, que se d4 pelo pseudénimo
de “Punk6529”, investe ativamente na cole¢io do museu, bom como no desenvolvimento da comunidade artistica da arte em NFTs
descentralizada.
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Figura 65 | Exposi¢io “Sunshine Square” - 6529 Museum Figura 66 | Exposicao “Genesis”

Figura 67 | Porta de saida das exposi¢oes apresentada durante a visita a exposi¢io “Genesis” - 6529 Museum




dimensao global do distrito, como 4 escala do percurso das exposi¢oes.

Estes e outros exemplos tanto de museus virtuais como de outros espagos expositivos foram
catalogados e podem ser encontrados nas figuras 76 e¢ 77 no final deste capitulo. O levantamento
destes exemplos ilustra que o espago virtual liberta o museu para uma infinidade de solug¢oes, tio
ou mais complexas, ¢ com tanta ou mais diversidade ou possibilidade de solu¢bes que a construcio
fisica. O resultado deste levantamento demonstra diferentes abordagens do desenvolvimento do
lugar virtual do museu em aspetos evidenciados nos dois exemplos acima como a materializacao do
espaco, a movimentacao pelo mesmo, perspetivas da cimara do utilizador ou o nivel de interacio com

as pegas expostas.

Descentralizagido

Muitas destas institui¢bes surgem nao s6 como resposta a necessidade de preservagao e curadoria
da arte digital, mas também em resposta ao problema da centralizacdo do poder das institui¢oes
sobre o artefacto museolégico. Esta corrida a descentralizacio tem tido reflexo em varias areas e
¢ potenciado pelos desenvolvimentos tecnolégicos nos dltimos anos. Por exemplo as operacoes
de investimento financeiro em bolsa de agGes, opg¢oes, titulos, etc., deixou de estar restrito a umas
dezenas de pessoas que operavam os mercados dentro de edificios dedicados ao efeito, para estar
a0 alcance de todos por intermédio de plataformas de investimento. Estas plataformas promovem
um investimento direto de qualquer pessoa, sem recurso a um corretor. Assim, qualquer pessoa
passou a ser capaz de se tornar um investidor utilizando somente um computador ou smartphone.
Com isto, para o bem e para o mal, o poder de decisdao no investimento deixou de estar concentrado
nos nucleos edificados para estar diretamente nas maos de quem investe. Isto gera alguma forma
de poder democratico sobre os mercados como o verificado nos exemplos de 2021 com as a¢oes
das empresas Blockbuster, GameStop, AMC Entertainment e Blackberry®. Em Portugal podem-
se observar mercados, como o imobiliario, que se expandiram para plataformas como o Idealista,
Imovirtual, Facebook Marketplace ou OLX, permitindo aos vendedores publicitar o seu imével e
fazer uma venda direta a0 comprador, contornando assim as comissOes de agéncias imobilidrias. O
mesmo se tem verificado com a industria artistica. Obviamente ainda ha lugar para produgio de pegas
por encomenda direta ou a venda de itens utilizando grandes leiloeiras internacionais. No entanto,
cada vez mais artistas, colecionadores e publico em geral utilizam plataformas digitais como meio de
divulgacao e comercializagio do trabalho, sem recurso a mediadores. Este tipo de transa¢oes denota-se
tanto na obra fisica como na obra digital. Plataformas como Kunstmatrix ou Artplacer, providenciam
ferramentas para divulgacio, catilogo e vendas, bem como as proprias galerias 3D para exposicio.
Cada artista tem assim a possibilidade de montar a sua propria exposicio com pegas digitalizadas

numa galeria virtual. A exposicdo espacial facilita a perce¢do de escala da peca e a organizacio

63 Em 2021, um grupo de investidotes individuais compraram em grande escala agdes das empresas referidas com vista aumentar o seu
valor em mercado. A grande procura fez o valor das a¢oes dispararem expondo grandes fundos de investimento com posi¢des “short” sobre
as mesmas a¢oes. O movimento foi iniciado e organizado na rede social Reddit.



Figura 70 | Exposicao “Hyunree Kim” na plataforma Kunstmatrix - Hyunree Kim - 2023
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Figura 72 | “Sio Pedro Penitente” - Imagem da peca na galeriado ~ Figura 73 | “Sdo Pedro Penitente” - Imagem da pega no catilogo
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da exposicido facilita a leitura de conjunto de séries de obras sem prejuizo das caracteristicas de
cada peca. O artista passa de ser apenas criador a ser também curador e comerciante da sua peca.
Plataformas como as descritas acima tém o poder de reconfigurar o mercado convencional da arte.
Apesar de poderem ser vistas como galerias ditas “convencionais”, elas ndo estio limitadas a um
espaco expositivo fisico, pelo que se podem expandir mediante as necessidades dos artistas. Como
tal, cada expositor é responsavel pela sua propria exposicdo, ndo havendo, em teoria, limite para o
numero de expositores que a plataforma pode albergar em determinado momento. E, ao contrario
de uma galeria fisica, as exposi¢cdes e autores ndo sio selecionados sobre um critério especifico, ou
colocados em lista de espera por tempo indefinido, pelo que cada criador ¢ o tnico responsavel pela

qualidade e timing da exposi¢ao e do contetdo exposto.

No caso dos museus poder-se-ia pensar numa organizaciao semelhante. Os museus funcionam de
forma diferente das galerias de arte e o seu papel enquanto institui¢do vai para além da divulgagio e
comercializacdo da peca. Como foi visto anteriormente, o papel do museu engloba também o estudo
e preservagdo do patriménio. No entanto, o estudo de determinada pega é normalmente confinado a
um pequeno numero de pessoas que tém acessos a peca e a0 material produzido sobre a mesma. Uma
plataforma global acessivel desde qualquer ponto do globo tem o potencial de alterar o paradigma da
investigacio. Claro que, no caso de pecas fisicas, ndo se deve dispensar a experiéncia fisica da obra.
No entanto, museus como o Kremer Museum® mostraram que é possivel experienciar arte fisica num
lugar virtual. No entanto, possibilidade de acesso a obra e documentacio pode, em primeiro lugar,
aliviar a pressio da eventual deslocagdo ao museu que servird apenas para experimentar a obra num
contexto fisico, e em segundo lugar, potenciar o acesso permanente e transversal a informacido. Na
procura de uma inteligéncia coletiva ndo deve ser descorada qualquer hip6tese. Naturalmente, e sem
prejuizo da especialidade, os contributos mais bem fundamentados ganharao maior relevancia no que
diz respeito a andlise de determinada pe¢a. Mas se por um lado esta ideia pode contribuir para um
aumento da investigagdo tanto em volume como em qualidade, ela pode servir também o propésito
da formacio. Um pouco a luz do que acontece com a platatorma Google Arte & Culture, a unificacio
no virtual dos museus possibilita a organizagdes de exposicoes especialmente curadas com o intuito
de contar uma histéria de outra forma impossivel de ser contada. Esta hipotese reconfigura o papel
da curadoria, uma vez que a exposi¢do nio depende da vontade de criadores ou colecionadores, ou de
protocolos entre institui¢des, mas antes da visao critica de cada curador para a montagem do enredo
de cada exposigao. Mais ainda, esta versao permite ao utilizador criar a sua propria narrativa de forma
a que cada exposi¢ao va de encontro aos seus interesses, ndo estando este sujeito a visao determinada

pela curadotia.

Em suma, a globalizacio do museu no espaco virtual tem o potencial de mudar o paradigma da

institui¢ao. Por um lado, facilita a colaboragio entre institui¢bes tornando-a fluida, seja no ponto de

64 O Kremer Museum foi langado em 2017 com o intuito de tornar acessivel e publica a colegao de George Kremer de pinturas de mestres
holandeses e flamengos. Em vez de apostar num edificio fisico, foi criado um edificio virtual, projetado pelo arquiteto Johan van Lierop
para albergar a colegdo. As pinturas foram fotografadas entre 2500 e 3500 vezes usando fotogrametria a fim de produzir reprodugdes
digitais o mais fiéis possivel aos originais. George Kremer reitera que o investimento em tecnologia tem um impacto maior do que o
investimento num edificio fisico quando se trata de divulgar a cultura e torni-la acessivel. No entanto, as obras da cole¢io continuam a ser
expostas em espagos fisicos em galerias e museus pelo mundo através de um programa de empréstimo (Kremer Museum - https://www.
thekremercollection.com/the-kremer-museum/ - Acedido a 04/07/2023).



Figura 74 | Pocket Gallery “Klint vs Klint” na plataforma Goggle Arts & Culture - Vista exterior
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Fi:gura 75 | Pocket GalEry “Klint vs Klint” na plataforma Goggle Arts & Culture - Vista intetior



vista da exposi¢dao como da investigacio, e por outro distribui a capacidade de criacdo de experiéncias
e curadorias. Por fim, a transicio de poder e responsabilidade centralizados pode mitigar incidentes
eticamente questionaveis por parte das institui¢des, como o exemplo recente do British Museum®, ou
o caso do Diretor Executivo do Rubin Museum of Art, Jorrit Brischgi®. Este tipo de postura por parte
das institui¢oes levanta questdes de confianga junto do puiblico que tenta, através da descentralizacio,

prevenir a falta de transparéncia.

65 Neste ano de 2023 o British Museum esteve envolto num escindalo que envolveu pecas do museu roubadas. Alegadamente, um
funcionario do museu conseguir furtar e vender varios itens durante anos sem consequéncias explorando uma fragilidade no sistema de
catalogagdo do museu (Moreira 2023).

66 Em 2018, o Jorrit Brischgi foi entrevistado por Steve Chao, a propésito do documentario “Nepal: The Great Plunder”, transmitido no
programa de televisao “707 East” pela Al Jazeera, o Diretor foi questionada sobre o alegado envolvimento do museu com traficantes de
antiguidades nepalesas. A resposta de Jorrit Brischgi foi “I don’t think we should answer thar”, cuja tradugio livre serd “eu penso que nio
deviamos responder a isso” (Al Jazeera Media Network,2018. “Nepal: The Great Plunder | 101 East”. Al Jazeera. https://www.youtube.
com/watch?v=n0yKxj3KS3E -Acedido a 15/05/2023).

Museus Virtuais



Museus virtuais

Nome Imagem llustractriva Ano de Criacao Tipo de Espaco Link Caodigo QR Tipo de plataforma Projecto

Museu Virtual https://dimoda.art/

DiMoDa

The Crypt 2021 Museu Virtual https://www.crypt.art/ Exploravel 3D - Website

https://www.thekremercol
lection.com/

Kremer Museum 2017 Museu Virtual Johan van Lierop

Museu.XYZ 2021 Museu Virtual https://museu.xyz/ Exploravel 3D - Website

Exploravel 3D - Website

2022 Museu Virtual https://6529.io0/
Outro

6529 Museum of Art

VOMA (Virtual Online

Museum of Art) Exploravel 3D - Website Stuart Semple

2020 Museu Virtual https://www.voma.space/

https://museumofcryptoart
.com/

Museum of Crypto Art 2020 Museu Virtual Exploravel 3D - Website

https://musee-
dezentral.com/museum

Musee Dezentral 2021 Museu Virtual Exploravel 3D - Website

Figura 76 | Levantamento de Museus Virtuais



Outros espacgos expositivos virtuais

Nome Imagem llustractriva Ano de Criacao Tipo de Espaco Link Cddigo QR Tipo de plataforma Projecto

E Eq Exploravel 3D - Website
Catalogo Digital - Website _

Outro

Galeria Virtual
https://www.museusempar

edes.com/

Museu Sem Paredes

Museu Virtual
Galeria Virtual https://www.museudasmul
heres.com.br/

Exploravel 3D - Website

Museu das Mulheres
Outro

Bl - N https://hubs.mozilla.com/ .
AA Earth Galery Aa . ﬁ >l ‘ 2020 Galeria Virtual JiUpYri/aa-earth-gallery Exploravel 3D - Website Space Popular
Freestyle Galeria Virtual https://hubs.mozilla.com/s Exploravel 3D - Website Space Popular

SDbgoS/freestyle

Google Arts & Culture 2011 Galerias Virtuais https://artsandculture.google Outro

https://airtable.com/app2zZSPLjjBXb
hwF/tbl6GEgfDIE1H9Kta/viwarELIoD89
2021 Galeria Virtual 972g/recg3eRPGmMEP2muSv/fldPhBeg
XtxDakcfr?copyLinkToCellOrRecordOri
gin=gridView

WEPRESENT - Marina
Abramovic

3D Exploravel - Website
Outro

1990

NTT InterCommunication (Instituicao) ) )
- 1997 https://www.ntticc.or.jp/en/ . _
Center . Exploravel 3D - Website
(Instalacoes
Fisicas)

Figura 77 | Levantamento de outros espagos expositivos virtuais



Outros espagos expositivos virtuais 5 Consideragdes Finais



As tecnologias digitais sdo parte intrinseca da sociedade contemporinea, como se verificou ao
longo deste trabalho. A internet despoletou uma onda de partilha de informacio a uma velocidade
sem precedentes na historia da humanidade. Como consequéncia, o desenvolvimento tecnolégico
cresceu de forma exponencial a boleia da partilha de informagao. Como seria de esperar, o acesso
a informacdo em rede tornou-se uma necessidade constante no dia-a-dia. O aparecimento do
smartphone contribuiu para o acesso permanente a rede, e a sua facilidade de uso democratizaram o

acesso a computacao digital.

Consequentemente, estes avancos tecnolégicos reavivaram ideias de exploracdo do espago virtual,
de alguma forma perdidas no final do século passado muito por for¢a das limitagdes tecnoldgicas e
do poder de computagio. A investigacdo e reflexdo dos ultimos anos sobre estas expressoes espaciais

tem contribuido para a legitimac¢do do espaco virtual enquanto parte integrante da realidade.

Recentemente, assistiu-se a um rapido desenvolvimento do espaco virtual. Impulsionado pela febre
do Metaverso, lugares virtuais foram sendo adicionados com mais ou menos ctitério a este espago.
Os principios da denominada Web3%, juntamente com a democratizagio das tecnologias digitais
de modelagio espacial levaram a que o Metaverso fosse construido de uma forma descentralizada,
ou seja, diretamente pelos utilizadores e sem um parecer ou intervencdo da arquitetura. Como tal,
muitos dos lugares resultantes apresentam caractetisticas quase distpicas e suportadas por um caos
que, nem responde a pressupostos de organiza¢do urbana nem segue um caos premeditado para
uma determinada experiéncia, como por exemplo no caso dos videojogos. Este fator, juntamente
com alguma expectativa desproporcionada da qualidade grafica do Metaverso, gerou uma espécie
de aversdo generalizada do conceito. Muito disto deve-se a alienagdo da arquitetura para o potencial
da exploragdo do virtual. O espago virtual representa tanto uma ferramenta, que pode informar o
projeto de arquitetura fisica, como um fim em si préprio. Ele permite a exploraciao de conceitos e
usos distintos tanto potenciados pela construciao com bits como pelas dinamicas de uso dos espagos
proprias da condicio digital. Como tal, e porque falar em espago virtual é falar em espaco construido,
ele pode funcionar como laboratério da teoria, a0 mesmo tempo que abre uma nova area de acao da

arquitetura.

A intervencio da arquitetura no espago virtual deve ser encarada da mesma forma e com a mesma
seriedade que a interven¢do no espago fisico. A arquitetura deve ser responsavel pela organizacio
do espago onde a vida humana se manifesta e deve constituir um direito e ndo um privilégio. A
conjuntura atual indica que cada vez mais essa manifestacio terd lugar num contexto digital, pelo que

o desenvolvimento do espaco virtual deve traduzir-se num dever da arquitetura. Por contraste com

67 Web3 é um termo aplicado no contexto da internet e da informacao descentralizadas. Web 3 descreve uma rede gerida pelos usuarios
e nio pelas grandes emptesas ou entidades publicas. Neste sentido, a Web 3 faz uso da tecnologia Blockchain por forma a registar a
propriedade de bens digitais. Esta base de dados ¢ imutavel e partilhada entre os utilizadores o que faz com que a transparéncia quanto a
troca de ativos ndo possa ser ocultada ou modificada.



o espago fisico, a construcio do virtual pode ser informada pela arquitetura desde esta fase ainda de

gestagao.

Posto isto, 0 método do projeto para o espaco virtual deve ser em tudo semelhante ao do projeto
para o espago fisico. Em linha com a constru¢io no espago fisico, a constru¢io no espago virtual
ndo deve ser encarada como uma empreitada de uma pessoa sé. Da encomenda a construcio, a
arquitetura deve assumir um papel central na mediagdo e coordenagio entre projeto e construcio.
Assume-se assim que a construcao do virtual pode e deve ser delegada a especialidades técnicas com
as respetivas competéncias para o efeito, como programag¢ao, modelacio, efeitos visuais, texturas,

iluminacio, etc.

Quanto ao tipo de projeto, o virtual potencializa dois tipos de abordagem tanto a escala do edificio
como 2 escala urbana: por um lado tem-se a abordagem tradicional de um espaco construido estatico
ou e alteravel segundo novo projeto; por outro lado, o projeto pode cingir-se a criagdo de diretrizes
segundo as quais o espago se desenvolve e adapta naturalmente e em que a selecio dessas diretrizes

pelo utilizador transforma a experiéncia desse mesmo espaco.

Os museus tém feito uso do desenvolvimento tecnolégico de diversas formas como: a aplicagiao
de tecnologias digitais nos lugares fisicos de forma a providenciar diferentes niveis de informacio
ao visitante; o desenvolvimento de plataformas de divulgacio e comunicagdo como websites; a
digitalizacdo dos lugares fisicos do museu de forma a providenciar visitas online; ou mesmo na
criacdo de lugares virtuais. A andlise realizada ao longo desta dissertagdo demonstrou que, salvo
raras excegoes, ¢ possivel estabelecer uma relagao entre o tipo de manifestagao digital e o contetdo
apresentado. Como tal, denota-se nos museus de arte com obras digitais, a necessidade de criar
lugares virtuais que alberguem esses conteudos. A tipologia de lugares varia de galerias isoladas,
a grandes complexos urbanos, de acordo tanto com o conteido curado como com o carater da
propria instituicdo. Instituicbes com uma presenca fisica tendem a desenvolver espagos expositivos
mais contidos e direcionados a uma determinada obra ou narrativa. Pot outro lado, institui¢cbes com
presenca apenas virtual mostram uma predisposi¢do para o desenvolvimento de lugares virtuais mais

complexos.

Num tempo em que a produgdo artistica tem uma forte componente virtual no que respeita a
obra, e num momento em que se antecipa que tecnologias como IA contribuam para o aumento
dessa producio, torna-se essencial refletir sobre o potencial de crescimento dos museus virtuais,
tanto do ponto de vista da instituicdo como do ponto de vista da arquitetura. Assim sendo, o museu
virtual apresenta-se tanto como uma necessidade no que diz respeito a curadoria, preservagao, estudo
e divulgacdo destas pecas, como uma oportunidade para a arquitetura de explorar e intervir na

construcio do espago virtual.

Relativamente as opgdes de transposi¢do para o espago virtual, a analise dos casos de estudo revela
que a criagdo de um lugar virtual para o museu proporciona, regra geral, uma melhor experiéncia para

o utilizador. Nesta abordagem destacaram-se alguns pontos fulcrais:

* Liberdade de movimentagdo pelo espago — por contraste com a experiéncia de uma digitalizagio

executada com fotografias 360°, o lugar virtual do museu liberta o visitante da posi¢do estatica da



objetiva e permite a explora¢ao fluida semelhante a visita fisica.

* Adaptabilidade da experiéncia espacial — o virtual permite uma flexibilidade de adaptacio do
espaco, tanto do ponto de vista da configuracio programatica como do ponto de vista das
restri¢Oes fisicas como, por exemplo gravidade, adequando a experiéncia espacial a narrativa da
exposi¢do ou a obra.

* Imersao e interacdo — a condicdo digital do museu virtual potencia a interagao entre o utilizador e
a obra. Independentemente das caracteristicas do lugar virtual ou da obra, o virtual permite elevar
essa interacdo contribuindo para a imersio espacial.

* Acesso — os exemplos referidos nesta dissertacio podem ser acedidos com um computador ou um
smartphone e uma ligacdo a internet, o que torna estes museus lugares acessiveis por exceléncia
e com capacidade de levar o seu contetdo a qualquer pessoa em qualquer parte do globo. Esta
caracteristica mostra-se relevante na procura por um acesso global a cultura e educacio.

Talvez mais do que qualquer implementacio tecnolégica no espago fisico, a criacio do lugar
virtual do museu e a disseminacdo do museu enquanto instituicdo puramente virtual, aparece como
oportunidade unica no desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva global. Do ponto de vista da
arquitetura o lugar virtual permite aos profissionais a expetimentacio pura sem constrangimentos
tecténicos ou legais. A sua condi¢io digital permite capitalizar uma capacidade de disseminag¢do de
experiéncias espaciais Gnicas a escala global, tornando assim, esse patrimoénio cultural e arquitetonico

acessivel a qualquer pessoa.



6 Acronimos



GUI - Graphical User Interface

UX - User Experience

UI - User Interface

GPS - Global Positioning System

IA - Inteligéncia Artificial

RA - Realidade Aumentada

BCI - Brain-computer Interface

RV - Realidade Virtual

NFT - Non-fungible Token

BIM - Builging Information Modeling

DiMoDa - Digital Museum of Digital Art
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