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REsumMO

A curadoria digital € uma das &reas mais experimentais da pratica museoldgica introduzida
pela revolucdo digital. Toda uma nova geracdo de experiéncias culturais esta a emergir da
interagdo com espacgos em linha e plataformas de comunicacdo social, encorajando 0s
museus a explorar novas abordagens curatoriais. Neste artigo, mostraremos como um projeto
experimental digital levou a repensar o formato da exposicdo numa abordagem mais
colaborativa, interdisciplinar e laboratorial da curadoria de museus. O estudo de caso
analisado é Laboratory of Stories, um arquivo participativo dindmico que foi co-desenhado com
uma comunidade vibrante de profissionais do patrimonio, comunidades locais e amantes das
Dolomitas durante um projeto de trés anos. Foi implementado um estudo de avaliagdo que
combina diferentes métodos qualitativos e quantitativos para explorar a natureza desta prética
curatorial. Do estudo surgiu uma série de conclusées-chave: a introducdo de novos estilos
narrativos e perspectivas interdisciplinares; o envolvimento de diferentes comunidades no
processo curatorial; a mudanga de uma interpretacdo do patrimoénio e da criagdo de
conhecimento mais intangivel, aberta e dialégica, baseada em objectos. Os resultados
mostram como a metafora "laboratério” pode ajudar os museus a abracar os desafios de uma
sociedade participativa, pos-digital, sugerindo uma nova abordagem onde a co-criagdo de
narrativas esta no centro da pratica curatorial.

Palavras-Chave: Curadoria digital, Narrativa digital, Desenho colaborativo, Patriménio digital,
Histoérias comunitérias

ABSTRACT

Digital curation is one of the most experimental areas of museum practice introduced by the
digital revolution. A whole new generation of cultural experiences are emerging from the
interaction with online spaces and social media platforms, encouraging museums to explore
new curatorial approaches. In this paper, we will show how a digital experimental project led to
the rethinking of the exhibition format into a more collaborative, interdisciplinary and laboratory
approach to museum curation. The case study analysed is Laboratory of Stories, a dynamic
participatory archive which was co-designed with a vibrant community of heritage
professionals, local communities, and lovers of the Dolomites during a three-year project. An
evaluation study combining different qualitative and quantitative methods was implemented to
explore the nature of this curatorial practice. A series of key findings emerged from the study:
the introduction of new narrative styles and interdisciplinary perspectives; the involvement of
different communities in the curatorial process; the shift from a tangible, object-based, to a
more intangible, open, and dialogic interpretation of heritage and of knowledge making. The
findings show how the ‘laboratory’ metaphor can help museums to embrace the challenges of
a participatory, post-digital society, suggesting a novel approach where the co-creation of
narratives is at the heart of the curatorial practice.

Keywords: Digital Curation, Digital Storytelling, Collaborative Design, Digital Heritage,
Community Stories
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Os museus estdo no meio de uma mudanca
epocal, o que os leva a repensar 0S seus
espacos, bem como as suas praticas de
recolha, curadoria e envolvimento do publico
(Parry, 2010; Bautista, 2013). A revolugéo
digital esta a ter um papel fundamental nesta
transformacgdo: o advento de novos espagos
online e plataformas colaborativas ofereceu
aos museus novas possibilidades de partilhar
0 seu patriménio, ligar diferentes coleccoes,
envolver o publico de formas mais ativas e
colaborativas (Simon, 2010; Giaccardi, 2012;
Zardini Lacedelli, 2018). A emergéncia Covid-
19 acelerou ainda mais esta mudanga,
encorajando 0s museus a conceberem novas
atividades em plataformas digitais para que as
pessoas interajam com as colecc¢des (Zardini
Lacedelli et al., 2021). Exposi¢cbes em linha,
mapeamento digital, campanhas nos media
sociais, projetos de crowdsourcing, arquivos
participativos séo apenas algumas das novas
praticas emergentes do museu poés-digital
(Parry, 2013).! Estas praticas emergentes
estdo a desafiar tarefas consolidadas, papéis
€ pressupostos anteriores nos museus,
promovendo um repensar das formas
curatdrias tradicionais, como a exposicao.
Neste contexto em evolucdo, 0s projetos
digitais experimentais tornaram-se
fundamentais para identificar os desafios e
oportunidades destas novas formas de
curadoria e envolvimento (Haldrup et al., 2021;
Zardini Lacedelli, a publicar), mostrando quais
poderiam ser as dire¢cbes futuras de areas-
chave da préatica do museu.

Neste artigo, iremos explorar como um projeto
experimental digital levou a repensar o formato
da exposicdo numa abordagem mais
colaborativa, interdisciplinar e laboratorial da
curadoria do museu. O estudo de caso
apresentado no artigo € Laboratory of Stories,
um arquivo participativo dindmico do
patrimonio das Dolomitas co-desenhado por
uma comunidade vibrante de profissionais
culturais e entusiastas das Dolomitas. Ao
longo do projeto, foi implementado um estudo
de avaliacdo que combina diferentes métodos

1 O conceito 'pés-digital' (Parry, 2013) indica um momento
em que a digitalidade esta a tornar-se cada vez mais
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gualitativos e quantitativos para explorar
guatro elementos-chave da pratica
experimental: os tipos de narrativas e
categorias interpretativas desenvolvidas, os
participantes envolvidos na criacdo das
histérias, o tipo de patriménio criado e
recolhido no arquivo e o processo pelo qual o
conhecimento € produzido.

O artigo comecara com uma revisao
bibliografica centrada nas praticas emergentes
em curadoria digital e narracdo digital de
histérias e no papel da investigacdo em design
e abordagens experimentais no contexto do
museu. Em seguida, sera fornecida uma
descricdo detalhada da concepcdo do
Laboratério de Contos e do projeto a partir do
gual este se originou. O artigo apresentara
entdo a metodologia de investigacdo e o0s
principais resultados do estudo. Finalmente,
as conclusdes destacardo como a metafora
'laboratérioc’ pode inspirar uma nova
abordagem curatorial onde a criagcdo de
narrativas, e ndo a sua exibigdo, esta no centro
do processo.

A cura digital é uma das &reas mais
experimentais da pratica museoldgica
introduzida pela revolucdo digital (Cameron,
2021). A extensdo de uma pratica consolidada
fora do dominio da materialidade e da
dimensédo fisica ndo tem sido isenta de
implicacbes. Desde as primeiras seccdes de
sitios de museus que exibem colec¢bes em
linha e os primeiros museus virtuais, 0s anos
2010 assistiram ao aparecimento de
plataformas culturais interativas, de
aprendizagem e participativas onde diferentes
tipos de publico podem interagir com
diferentes colecc¢des, descobrir recursos de
aprendizagem, enriquecer 0S seus registos e
carregar novas fontes (Milligan et al., 2017).
Neste contexto, surgiu um novo conceito de
"Patrimonio digital" (Parry, 2007; Zuanni,
2021), e novas préticas culturais, tais como
exposicbes on-line, visitas multimédia,
passeios  sonoros, cartografia  digital,

assimilada como parte integrante das estruturas de
organizagao e desenvolvimento dos museus.
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crowdsourcing tornaram-se parte integrante da
vida cultural (Giaccardi, 2012; Ridge, 2017,
Zardini Lacedelli et al., 2021). Esta evolucéo
reflete-se no nimero crescente de software de
gestdo de conteddos especificamente
dedicado a organizar, exibir e fazer com que
as pessoas interajam com recursos culturais a
multiplos niveis (Asselin & Maisonneuve,
2012), uma prospera area de experimentacao
onde 0s museus se encontram com outros
tipos de instituigBes culturais. A natureza livre
e aberta destas ferramentas permite que um
namero crescente de bibliotecas, arquivos
"button-up” e pequenas organizacdes
patrimoniais experimentem a cura digital
(Hardesty, 2014; Gill et al., 2019). Na maioria
dos casos, estas plataformas fomentam a
criacdo de recursos totalmente novos nascidos
digitais, emergentes da digitalizacdo de
colecgBes existentes mas, na maioria das
vezes, como resultado do envolvimento de
diferentes comunidades (Radovac, 2018). A
co-curiagcdo e co-criagdo de recursos digitais
com cidaddos, amadores, voluntarios séo,
atualmente, uma tendéncia consolidada que
esta a levar os museus a interagir com tipos
ndo institucionais de patrimoénio e formas de
cultura popular e "histéria vinda de baixo"!
(Moore, 1994; Flinn, 2007), e novas préticas de
recolha de conteldos gerados pelos media
publicos e sociais (Galani e Moschovi, 2015;
Boogh et al., 2020). Um dos principais desafios
da co-criacéo é trazer e gerir uma pluralidade
de vozes, histérias e nivel de interpretagdes,
que desafiam a autoridade tradicional dos
museus (Proctor, 2010; Adair et al., 2011). As
praticas curatérias digitais sdo acompanhadas
pela emergéncia de um novo tipo de
autoridade que Phillips (2013) define como
"Autoridade  Aberta" uma mistura de
competéncias institucionais com a discusséo,
experiéncias, e insights de amplos publicos"
(Phillips, 2013). A transferéncia deste principio
para a pratica tem sido um dos principais
desafios da cura digital nos museus, dando
origem a novas experimentacdes no
desenvolvimento narrativo.

1 ‘Historia de baixo’ € um tipo de histéria do povo surgido
na década de 1960 que se concentra na experiéncia vivida
de pessoas comuns e individuos ndo incluidos na
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O envolvimento de novas vozes nha narrativa
do museu tem sido sustentado pelo
desenvolvimento de toda uma geracdo de
plataformas digitais de narracéo de historias. A
utilizagdo destas ferramentas no contexto do
museu tem favorecido o envolvimento de
grupos teméticos que tradicionalmente néo
estavam envolvidos na curadoria do museu. O
encerramento do museu durante a emergéncia
COVID-19 estimulou ainda mais os museus a
experimentar estas ferramentas a fim de
encontrar novas formas de fazer interagir as
pessoas com as suas colecgfes (Agostino et
al., 2020; Samaroudi et al., 2020).

A narracdo digital de histérias, como pratica

através da qual as pessoas utilizam
tecnologias digitais para contar histérias
(Alexander, 2017; Robin, 2008), pode

abranger diferentes ferramentas e ser utilizada
de diferentes formas para fomentar o
envolvimento e a participacdo cultural,
reforcando as rela¢gbes entre 0s museus e 0s
seus publicos e promovendo a inclusdo e a
sensibilizagdo dos cidaddos (Falchetti et al.,
2020).

Uma dessas ferramentas é o0 izi. TRAVEL, um
aplicativo de telefone inteligente para a criagdo
colaborativa de guias multimédia e visitas
audio. Esta plataforma foi concebida para
permitir a museus, comunidades locais e
viajantes partilhar historias sobre cidades,
patrimoénio local e sitios culturais. Gragas a sua
natureza  participativa, iziTRAVEL foi
empregado num numero crescente de projetos
culturais participativos que trouxeram uma
diversidade de vozes na narracdo do
patriménio local (Bonacini, 2019), incluindo
migrantes e aprendizes de linguas
estrangeiras (Fazzi, a publicar).

Outra ferramenta digital amplamente adoptada
pelas organizacdes do patriménio pela sua
capacidade de reunir a dimenséo arquivistica
e curatorial com a narracao de histérias digitais

historiografia tradicional, tradicional, que tendia a se
concentrar na vida de grandes estadistas.
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€ Omeka.org.! Nascida como um software de
gestdo de conteddos gratuito e de cddigo
aberto para museus, bibliotecas e arquivos,
esta plataforma foi amplamente adoptada para
envolver as comunidades na criacdo de
arquivos digitais e exposicdes em linha. A
versatilidade e abertura de Omeka estimulou
as instituicbes patrimoniais a experimentar a
criacdo de arquivos participativos dindmicos
(Gill et al., 2019; Radovac, 2018). Elementos
chave nestes projetos tém sido o repensar de
linguas e vocabulario para descrever recursos
culturais, uma atencdo crescente aos
contelidos digitais e elementos multimédia, e o
envolvimento de um numero crescente de
colaboradores na criacdo de historias. Uma
andlise critica dos beneficios e limitagGes
desta plataforma foi recentemente
desenvolvida no @mbito do projeto "Motor de
Congruéncia", com o objetivo de explorar a sua
adopcado na ligacdo de diferentes colecgBes
(Zardini Lacedelli & Winters, 2022).

Finalmente, as redes sociais tém sido cada vez
mais utilizadas no contexto do museu para
envolver as comunidades em linha em novas
formas de narragcdo participativa do
patriménio. Campanhas dedicadas, tais como
a Semana dos Museus,? foram concebidas
para partilhar histérias em torno das colec¢des
dos museus e ligar profissionais do patriménio
em todo o mundo (Zuanni, 2017). Os museus
comegaram a conceber campanhas dedicadas
aos meios de comunicagdo social para
convidar o publico em linha a partilhar
memoérias e histdrias pessoais em torno de
objectos e temas das suas colec¢des (Zardini
Lacedellietal., 2021). Estes tipos de narrativas
sobre meios sociais fomentam uma forma
difusa, colaborativa, fragmentada, de contar
histérias digitais, que levanta novas questdes
intrigantes sobre o futuro das préaticas de
recolha e curadoria e mais em geral sobre o

1 Originalmente projetado pelo Roy Rosenzweig Center
for History and New Media da George Mason University
em 2008, o Omeka pode ser baixado e instalado em um
servidor ou, alternativamente, usado em sua versdo de
hospedagem Omeka.net. Sua funcionalidade principal
pode ser estendida com plugins existentes que permitem
aos usuarios criar mapas e linhas do tempo, enriquecer
registos com tags e coletar contribuicdes de usuarios.
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papel dos museus como catalisadores da
inovacédo social (Zanetti et al., 2019).

Qualquer instituicdo que queira experimentar
novas formas de curadoria digital e de
narragdo digital encontra-se a lidar com uma
série de desafios chave de design. Que
objetivos deveria ter o projeto digital? Quem
deve estar envolvido? Que ferramenta digital
deve ser escolhida?

Estudos recentes reconheceram o papel
fundamental das praticas de design no
desenvolvimento de ferramentas digitais do
patriménio cultural e o valor da reunido de
equipas interdisciplinares de museus (Vavoula
& Mason, 2017; Mason & Vavoula, 2021).
Abordagens de investigagcdo em design, tais
como a Investigacdo Através do Design, foram
comparadas a Investigacdo A¢éo em ciéncias
sociais, com maior énfase na criagdo de um
artefacto, que poderia ser um produto, um
servico ou uma atividade (Swann, 2002,
Zimmermann, 2010). Tal como a Action
Research, a investigacdo em design segue
ciclos iterativos de "planeamento, acdo,
observacdo e reflexdo" e conta com a
colaboracdo entre os investigadores e o0s
membros internos de uma organizacdo. Em
Research Through Design, o investigador esta
explicitamente envolvido como projectista e a
criacdo de um ‘'produto’ experimental €
também considerada como um resultado
tangivel da investigacdo. Outro elemento-
chave da pratica do design € o emprego de
estratégias e ferramentas de design como a
prototipagem, que permite o intercAmbio de
conhecimentos entre o0s participantes e a
internalizagdo de novos conhecimentos na
organizacéo (Lim & Tenenberg, 2008; Mason,
2015).

2 A Museum Week (https://museum-week.org) é um
evento global online lancado em 2014 no Twitter, que
permite aos museus compartilhar suas colegdes online
inspiradas em sete hashtags. A campanha tornou-se um
evento global de tendéncias nas midias sociais,
envolvendo mais de 60.000 participantes de 100 paises e
reunindo uma comunidade de profissionais culturais,
artistas e criadores digitais.
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Nesta area florescente, a colaboragdo entre
cidaddos e instituicbes surgiu como um
elemento chave das praticas de co-design
tanto dentro como fora do contexto do
patriménio cultural (Crooke, 2011; Bason
2017). No projeto Pararchive, o co-design
envolveu uma série de comunidades
cidaddos, amadores, curadores, académicos,
desenvolvedores de tecnologias - juntamente
com duas instituicbes de classe mundial - o
Grupo Museu da Ciéncia e a BBC - para a
criacdo de uma nova plataforma de narracao
de histérias (Popple, 2016). A utilizacdo de
métodos de colaboracdo na criacdo de
ferramentas digitais que sdo confiadas e
adoptadas pelas comunidades reflete uma
mudanca de uma interpretacdo processual e
dialdgica do patriménio (Zardini Lacedelli, a
publicar). A Convencéo de Faro para o Valor
do Patriménio Cultural para a Sociedade
destacou a centralidade das pessoas ha
definicho do que € o patrimonio. Como
resultado, as ferramentas digitais nos museus
nao sao produtos acabados a serem entregues
a um publico, mas facilitadores de processos
em que os participantes estdo envolvidos na
criacdo de significados e interpretacdo. Esta
perspectiva reflete a concepgéo construtiva da
criacdo do conhecimento (Hein, 1998), que
pode apoiar a natureza fragmentada, interativa
e polifonica do dominio digital (Cameron,
2021).

O estudo de caso analisado neste artigo é
Laboratory of Stories
(www.museodolom.it/exhibitions): um espaco
digital colaborativo co-desenhado com uma
comunidade de museus, profissionais do
patriménio, investigadores independentes,
cidadaos e amantes dos Dolomitas no @mbito
do projeto "Museus dos Dolomitas" (2019-
2021). Este projeto de trés anos foi financiado
pela Fundacgéo das Dolomitas da UNESCO e
coordenado por uma organizacdo nascida
digital, a plataforma-museu Dolom.it. Neste

1 As provincias Dolomitas sdo Bolzano e Trento em
Trentino - Regido do Alto Adige; Belluno no Véneto; e
finalmente Pordenone, Udine e em Friuli Venezia Giulia.

2 A rocha Dolomita recebeu o nome do cientista francés
Deodat de Dolomieu (1750-1801), que a descobriu e
descreveu. Desde entdo, ninguém ouviu falar das
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projeto, o desenvolvimento de um espago
digital experimental visava ligar diferentes
coleccBes da area das Dolomitas e estimular
um  envolvimento mais activo das
comunidades na descoberta e promoc¢édo do
patriménio das Dolomitas.

As Dolomitas sdo uma zona de montanha no
Leste-Norte de lItdlia que se estende dentro
dos limites de cinco provincias italianas e trés
Regides! de diversidade institucional,
administrativa, cultural e linguistica. A partir da
sua descoberta cientifica no século XVIII,? as
Dolomitas comecaram a ser visitadas por
geologos, exploradores e viajantes curiosos, e
em meados do século XX a area de um
desenvolvimento heterogéneo de atividades
turisticas e esportivas, principalmente no
Inverno e no Verdo. Atualmente, a area é rica
em museus e instituicdes patrimoniais huma
diversidade de categorias, tamanhos, tipologia
e nimero de visitantes (Zardini Lacedell &
Pompanin, 2020). Estes museus tém fortes
relagbes com a paisagem, histdria e cultura
das populacgdes das Dolomitas. Em 2009, este
territério foi incluido na Lista do Patriménio
Mundial do Patriménio Natural pelo valor
estético da sua paisagem e pela importancia
cientifica da sua geologia e geomorfologia,
oferecendo a estes museus a oportunidade de
se tornarem centros activos de descoberta e
interpretacdo dos Dolomitas  Patrimonio
Mundial da UNESCO. Em Fevereiro de 2019,
0 website visitdolomites.com listava 33
museus, mas esta lista representava apenas
uma pequena seccdo das instituices
patrimoniais presentes na area.

No inicio do projeto, a equipa de investigacao
desenvolveu um mapeamento tematico dos
museus e instituicdes culturais das Dolomitas
para identificar as  principais areas
representadas pelas colec¢Bes dos museus.
Trés categorias principais emergiram deste
estudo: 'paisagem geologica’, representada
por instituicdes dedicadas a importancia

Dolomitas como um grupo de montanhas em uma regiao
especifica por mais de cem anos até depois do periodo do
Grand Tour e da publicagdo de varios livros sobre o
assunto, como The Dolomites Mountains de Josiah Gilbert
e George Cheetham Churchill, e Untrodden Peaks and
Unfrequent Valleys por Amelia Edwards.
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geologica e naturalista das Dolomitas (ou seja,
museus paleontolégicos e cientificos, parques
naturais); ‘'paisagem viva', que incluiu
instituicbes dedicadas a vida humana nas
montanhas (incluindo museus antropolégicos
e etnogréficos, ecomuseu, museus de histéria
e arqueologia, mas também a fenébmenos mais
recentes como o advento do turismo e do
desporto); e ‘'paisagem interpretativa’,
representada por museus e instituicbes cujas
colecgBes se centraram na Arte, Fotografia,
literatura, muasica e outros aspectos culturais
das Dolomitas.

visitdolomites.com,
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De uma pesquisa preliminar em linha
desenvolvida em Fevereiro de 2019 no website
apenas 21% destes
museus ofereceram a oportunidade de
explorar as suas coleccbes em linha. Dos 19
museus com um website online dedicado, 12
utilizaram-no como ferramenta promocional,
para comunicar o local, os horarios de abertura
e a oferta cultural e apenas 7 tinham também
uma seccéo de colecgBes online. Os meios de
comunicagao social estavam mais presentes,
mas utilizados predominantemente com o
mesmo objetivo promocional (Zardini Lacedelli
& Pompanin, 2020).

Analise da presenca online dos 33 museus listados no site visitdolomites.com

@ Site ndo dedicado
Site dedicado que ndo exibe colegdes
Site dedicado que exibe colegdes

Elaboracéo prépria

No inicio do projeto, registaram-se
colaboracBes esporadicas entre estes
museus, na sua maioria a nivel cientifico.
Assim, embora potencialmente vasta, a
oportunidade de colaboracéo ainda estava por
explorar. O dominio digital foi identificado pela
equipa de investigagdo como a dimensao
chave da experimentacdo pela sua
capacidade de abordar dois objetivos inter-
relacionados: por um lado, aumentar a
visibilidade e consciéncia destas colec¢bes e
do seu papel-chave na promoc¢ado do website

do Patriménio Mundial; por outro lado,
beneficiar da natureza participativa das
ferramentas  digitais para criar uma
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comunidade de praticas em torno do

patriménio das Dolomitas.

A investigacdo aplicou um processo iterativo
de planeamento, a¢éo, observacao e reflexéo
gue envolveu um grupo de profissionais do
patriménio no co-design de iniciativas digitais.
No primeiro ano do projeto (2020), a equipa de
investigacdo envolveu um grupo de
profissionais do patriménio da é&rea das
Dolomitas numa série de oficinas de co-design
para identificar semelhancas e padrées nos
museus, criar uma comunidade de praticas, e
desenvolver uma estratégia digital comum
para promover as suas colec¢gdes numa
dimenséo de rede.
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As actividades do projeto em cada ano

2019 2020 2021
PROCESSO 3 oficinas 12 oficinas de design 7 ficinas de design
PARTICIPATIVO de design 4 Grupo de foco 2 Grupo de foco
INICIATIVAS Primeira edicédo da Segunda edicao da
DIGITAIS campanha campanha
#DolomitesMuseum #DolomitesMuseum
Primeiras 7 galerias do 5 novas galerias de

Laboratério de Contos

Laboratério de Contos
Redesenho do website

Elaboracéo prépria

A producéo destes primeiros workshops levou
a concepcdao de uma campanha de
comunicacao social dedicada a temas comuns
transversais as colec¢des dos museus (ver
seccdo 3.2.). No segundo ano (2021), as
contribuicbes recolhidas na campanha dos
media sociais constituiram a base para as
primeiras sete galerias do Laboratério de

Histérias, um espaco digital partilhado
cocriado pela comunidade
#DolomitesMuseum na plataforma

Museodolom.it (ver sec¢éo 3.3.). No terceiro
ano (2022), as duas iniciativas - a campanha
dos meios de comunicacéo social e a criagdo
das novas galerias do Laborat6rio de Histérias
- foram repetidas, alargando as comunidades
envolvidas, e foi desenvolvida uma nova
interface web para facilitar o acesso dos
utilizadores e a interacdo com o patrimonio
partilhado.

A campanha #DolomitesMuseum foi levada a
cabo, uma primeira vez, em Marco de 2020 e
uma segunda vez, em Maio de 2021, com o
objetivo de criar uma narrativa colectiva do
patriménio das Dolomitas nos meios de
comunicacao social. A campanha foi inspirada
por eventos internacionais semelhantes, como
a #MuseumWeek e a #Museum30, que todos
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0s anos convidam os museus a partilhar
histérias sobre a sua coleccado e trabalho em
relacdo a uma série de hashtags. No caso da
nossa campanha, o0s hashtags foram
escolhidos pelos participantes do projeto
durante as oficinas de design realizadas em
2020 e 2021 (ver Quadro 1). O objetivo destes
workshops era discutir e identificar uma série
de temas que eram transversais as diferentes
colec¢bes do museu. Outra caracteristica da
campanha foi o seu caracter participativo: para
além dos museus e profissionais do museu,
também outros utilizadores contribuiram com
as suas proprias colecgdes, histdrias,
reflexdes, testemunhos e memoarias.

Os museus que participaram nas oficinas de
design foram também os primeiros a partilhar
histérias e testemunhos nas suas paginas do
Facebook ou do Instagram. Contudo, a
campanha também chamou a atengdo de
outras instituicBes tanto dentro como fora do
contexto do museu, tais como outros museus,

centros de visitantes, bibliotecas,
organizagdes turisticas, grupos comunitarios
locais. As instituicbes patrimoniais

representaram a maior percentagem daqueles
gue participaram na campanha, mas também
houve aficionados Dolomitas, residentes e
empresarios locais que partilharam as suas
memorias e experiéncias no seu perfil pessoal.
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Trés contribuic6es dos meios de comunicagdo social para a campanha
#DolomitesMuseum
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Com a durag&o de dois anos, a campanha
produziu cerca de 500 histérias e 2000
recursos digitais, mostrando a relacéo forte
e afectiva com a &rea Dolomitas e a vontade
de participar na sua promocéo. Inicialmente,

todas as contribuicdes foram apresentadas
através de uma série de mapas digitais que
também mostravam a sua distribuicdo
geografica.

Mapa digital das contribui¢cdes criadas para a hashtag #LandscapeofLife na segunda
edicdo de #DolomitesMuseum (2021)
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O Laboratério de Histérias € um espaco
digital colaborativo, alojado pela plataforma
Museodolom.it, na qual profissionais das
atividades culturais, investigadores,
cidaddos e amantes das Dolomitas podem
partilhar recursos digitais, histérias e
memorias relacionadas com as Dolomitas.
No final de maio de 2022, o Laborat6rio de
Histérias acolheu 1520 artigos e 1656
recursos multimédia organizados em 12
seccOes tematicas que correspondem aos
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hashtags utilizados durante a campanha
#DolomitesMuseum (ver secc¢éo 3.2.). Este
espaco foi concebido pelos participantes no
projeto, durante uma série de workshops de
design (ver Quadro 1), realizados apés a
primeira campanha social em 2020, e tinha
como objetivo encontrar uma forma de
recolher, num Unico local de colaboracao, as
contribuicbes partilhadas nos meios de
comunicacao social.

A pagina inicial do Laboratério de Histérias na plataforma MuseoDolom.it

Tewm A partran

Taks part

Laboratory of Stories

[

..

At work

No final da primeira edicdo da campanha
#DolomitesMuseum, perguntou-se  aos
participantes se estavam interessados em
co-desenhar uma exposicdo virtual que

y

Find out mose -

Museodolom.it
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recolhesse os recursos produzidos durante
a campanha utilizando a plataforma
MuseoDolom.it. Esta plataforma nasceu em
2016 com base no modelo da plataforma
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museu (Zardini Lacedelli, 2018): um museu
participativo, sem paredes, em que o0s
conteldos digitais sdo cocriados por
diferentes grupos de colaboradores. Para
organizar estes conteddos em narrativas

HERANCA
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digitais, a plataforma utiliza o Omeka.org,
um sistema de gestdo de conteddos que
visa auxiliar os museus, bibliotecas e
arquivos a tornarem as suas coleccdes
digitais acessiveis.!

O Omeka gerindo o contetdo da plataforma Museodolom.it

Diwiad
Ak

Documento #4877 "La passeqggiata di Sant'Osval...

Dublin Core

Por causa do surto de Covid-19 em 2020,
esta fase do projeto foi levada a cabo de
modo totalmente online, o que for¢cou a que
as oficinas de design se realizassem online
utilizando a plataforma Zoom. A modalidade
online foi muito bem sucedida uma vez que
faciltou a participacdo de pessoas

1 A primeira versdo de Omeka (Omeka Classic) foi
instalada no site MuseoDolom.it juntamente com
plugins dedicados a criagdo de exposi¢des, mapas

Pubblico

n evidera

Collezione

Tag

Museodolom.it
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localizadas em territérios geograficamente
dispersos. Por esta raz&o, o grupo continuou
a reunir-se online mesmo depois da
reabertura dos museus em 2021. A esta
fase juntaram-se também profissionais de
museus, que ndo faziam inicialmente parte
do projeto, mas que tinham ouvido falar dele

digitais, contribuic6es dos utilizadores, e a importacéo
de videos do YouTube.
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gracas a primeira campanha
#DolomitesMuseum, tendo mais tarde
decidido contribuir para a concepcgdo do
Laboratério de Histérias.

A concepcdo deste espaco digital
participativo teve lugar em 22 oficinas de
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design entre 2020 e 2021, envolvendo uma
comunidade de 41 instituicbes e 58
participantes individuais que foram divididos
em grupos de trabalho organizados em
torno dos hashtags da campanha.

Numero de contribui¢cdes alojadas em cada galeria do Laboratério de Histérias

120
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Elaboracgéo propria

Como mostra a Figura 6, a quantidade de
materiais recolhidos para cada hashtag deu
origem a ideia de que poderiam ser
organizados em diferentes galerias
teméaticas. A cada grupo foi, entdo, solicitado
no sentido de identificar subcategorias, a
partir da reflexdo sobre a existéncia de
subtemas comuns dentro das contribuicdes
da campanha. Cada subcategoria foi
atribuida a um curador que supervisionaria
a producdo e integracdo de novos
contelidos na galeria tematica especifica,
editando-os para que se adequassem ao
estilo linguistico do espago digital. Os
curadores das galerias eram geralmente
escolhidos entre os museus que tinham
desenvolvido um conhecimento
especializado sobre as diferentes areas
tematicas, permitindo-lhes orientar o
desenvolvimento de conteldos com os seus
conhecimentos e, ao mesmo tempo,
expandi-los em torno do seu tema. A
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distingdo entre curadores e colaboradores
permitiu aos participantes distribuir o
trabalho de forma mais flexivel,
concentrando-se nos temas que estavam
mais de acordo com a area de interesse do
seu museu, sem renunciar a contribuir para
outros grupos de trabalho. A curadoria
colaborativa das galerias online foi um dos
processos mais delicados e complexos
levantados pelo projeto, estimulando
discussdes chave em torno do controlo de
qualidade e enriquecimento de dados. Cada
grupo de trabalho teve de encontrar o
equilibrio certo entre proceder a curadoria
de cada contribuicdo, editar o texto e, em
alguns casos, acrescentar referéncias
cientificas, e responder pela curadoria do
"todo", ou seja, da galeria. Isto significava
também garantir que a linguagem, estilo e
natureza de cada contribuicdo reflectia a
espontaneidade, informalidade e
imediatismo da partilha das redes sociais.


https://revistas.ponteditora.org/index.php/heranca/about
https://ponteditora.org/
https://revistas.ponteditora.org/index.php/heranca/about
https://revistas.ponteditora.org/index.php/heranca/about
https://revistas.ponteditora.org/index.php/heranca

v

e

Em 2021, a interface da plataforma
MuseoDolom.it foi modificada, deste modo,
afetando a perspectiva do Laboratério de
Histdrias. Apresentando algumas limitacdes
em termos de usabilidade e acessibilidade,
0 Omeka foi combinado com outra
plataforma, Wordpress, especificamente
tratada por uma empresa de técnicos de TI.
A concepg¢éo da nova interface baseou-se
nos resultados recolhidos durante um grupo
focal realizado em outubro de 2021 (FG 06)
com participantes de diferentes idades e
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profissbes néo relacionadas com o mundo
dos museus que foram convidados a
explorar o Laboratério de Histérias e a
partilihar as suas percep¢cBes sobre os
pontos fortes e os constrangimentos da
navegacao no espaco digital. Lancada em
marco de 2022, a nova interface ainda
depende da Omeka para organizar 0s
artigos digitais, mas também permite uma
navegacdo mais fluida pelas galerias
tematicas, encorajando o0s visitantes a
apreciar a contribuicéo Unica no grupo.

A galeria 'Gerir e transformar a paisagem'

Gestione e trasformazione del paesaggio

Ao longo do projeto "Museus das
Dolomitas”, a pratica experimental foi
constantemente acompanhada através de
uma mistura de dados qualitativos e
guantitativos com o objetivo de responder a
seguinte questdo de investigagcdo: que tipo
de abordagem de curadoria emerge do co-
desenho do Laboratério de Historias?
Especificamente, a analise do processo de
curadoria digital gerado pelo Laboratorio de
Contos centrou-se nos quatro aspectos
chave seguintes:

Museodolom.it
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1) Os tipos de narrativas e categorias
interpretativas  desenvolvidas no
Laboratério de Historias

2) Os participantes envolvidos na
criacdo das historias

3) O tipo de patriménio criado e
recolhido

4) Os processos de elaboracdo do
conhecimento
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Os dados sobre estas quatro dimensdes
foram recolhidos em diferentes fases do
projeto de investigacdo. Em particular:

1) para explorar os tipos de narrativas
e categorias interpretativas
desenvolvidas no Laboratério de
Histérias, combinamos os insights
dos resultados das sessdes de
desenho com a analise dos grupos
focais e do questionario desenvolvido
no final do projeto (FGO1l, FGO2,
FG03, FGO04, QO03). Foi também
implementada uma analise narrativa
para compreender o tipo de histérias
alojadas no espaco digital;

2) para explorar a dimensdo dos
participantes, combinamos a analise
quantitativa das contribuicbes do
arquivo Omeka com os resultados
dos questionarios desenvolvidos para
as duas edicbes da campanha
#DolomitesMuseum (Q01 e Q02);

3) para explorar a dimensao
patrimonial, combindmos a analise

HERANCA
Check for Updates

guantitativa dos artigos digitais
recolhidos no arquivo Omeka com a
analise qualitativa dos grupos focais
com os participantes do projeto
(FGO1, FGO02, FGO03, FG04, FGO5,
FGO06);

4) para explorar os processos de
producéo de conhecimento,
combinamos a analise qualitativa do
grupo focal com os participantes
(FGO01, FG02, FG03, FG04) com uma
abordagem etnografica derivada da
observacdo dos participantes dos
investigadores envolvidos nos
projetos do Museu dos Dolomitas.

Cada instrumento dos métodos de recolha
de dados é explicado na secgédo 4.1,
enquanto a seccdo 4.2 oferece uma
apresentacéo dos resultados.

Como acima mencionado, neste estudo
foram utilizados diferentes  métodos
gualitativos e quantitativos de recolha de
dados. Estes séo descritos na Tabela 2.

Instrumentos de
recolha de dados

Descrigdo e procedimentos de analise

Participantes

Materiais de 22
oficinas de
desenho

Video, atas, fotografias recolhidas durante as oficinas de
design (ver Tabela 1)

58 participantes

N. 6 grupos de
foco

No final do primeiro ano do projeto (Outubro de 2020)
realizaram-se quatro grupos focais que envolveram 22
participantes no projeto (FG 1_2020, FG 2_2020, FG 3_2020,
FG 4_2020). O objetivo destes grupos focais era compreender
o impacto do projeto e das atividades digitais promovidas tanto
a nivel institucional como individual.

Durante o segundo ano do projeto (setembro de 2021),
realizaram-se mais dois grupos focais. O primeiro (FG 5_2021)
teve como objetivo explorar estratégias e ferramentas para
promover o Laboratério de Histérias. O segundo (FG 6_2021)
tinha como objetivo explorar a acessibilidade do espaco digital,
envolvendo participantes de diferentes idades e profissdes fora
das instituicdes do patrimoénio.

N. 4 questionérios

Dois questionéarios foram desenvolvidos ap6s a primeira e
segunda edicdo da campanha #DolomitesMuseum (2020 e
2021) para avaliar a experiéncia dos participantes (Q01, Q02).
Um terceiro questionario foi desenvolvido no inicio do processo
de concepcdo do Laboratorio de Historias para explorar as
percepgles dos participantes sobre a natureza e os objetivos
do espaco digital. Um quarto questionario foi desenvolvido no

FG 01: 6
participantes
FG 02: 6
participantes
FG 03: 7
participantes
FG O4: 3
participantes
FG 05: 9
participantes
FG 06: 5
participantes
Q 01: 34
participantes
Q 02: 20
participantes
Q 03: 46

participantes
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terceiro ano (Q03), para explorar o impacto do projeto sobreas Q 04: 27

instituicdes culturais e os operadores individuais envolvidos.

participantes

Entradas em
Laboratério de
contos

Foi implementada uma analise qualitativa e quantitativa dos
artigos digitais alojados no Laboratério de Histérias, para
compreender o tipo de recursos digitais desenvolvidos no

N. 1520 Artigos

projeto. Foi também implementada uma analise narrativa para
compreender o tipo de narrativas e histérias criadas pelos

participantes.

Elaboracéo propria

O envolvimento ativo dos investigadores
nas atividades do projeto, como parte da
pratica de concepc¢do, permitiu enriquecer
estes instrumentos de recolha de dados com
outros elementos que derivaram de uma
observacdo direta. Na metodologia de
observacgéo dos participantes, o]
investigador  familiariza-se  com  o0s
participantes da investigacdo, o que permite
um conhecimento profundo dos processos e
da credibilidade a sua interpretagéo (Ybema
et al.,, 2009; Bernad, 2014). O caracter
experimental do projeto "Museus dos
Dolomitas”, que fomentou numerosas
conversas e trocas informais entre os
participantes e os investigadores, permitiu
observar as quatro dimensdes acima
indicadas de outros angulos. A combinacao
destes diferentes métodos tornou possivel
comparar as declaragbes dos participantes
com o que foi efectivamente desenvolvido e
implementado no projeto.

Esta seccdo apresenta as principais
conclusbes do estudo em cada uma das
guatro dimensdes sob investigacéo.

No que diz respeito a dimensao
interpretativa, a mudanca foi
particularmente observada em relagdo a
linguagem utilizada para descrever o0s
objectos e narrar as histérias. O trabalho no
espaco digital levou os participantes a
adoptar o estilo narrativo e linguagem mais
evocativa e pessoal que caracteriza as
redes sociais (Pagina, 2012), resultando no
que pode ser descrito como contaminagéo
linguistica.
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Um primeiro elemento de contaminacao
linguistica foi observado na dimensao
textual das contribuicdes, as quais foram
especificamente concebidas para serem
partihadas nas redes sociais. Como
também foi observado pelos participantes
no grupo de discussdo dedicado a
navegabilidade do Laboratorio de Historias
(FG6), os textos sdo variados, revelando a
heterogeneidade de estilos narrativos e
autores, e partilham a caracteristica comum
de uma maior brevidade e um tom mais leve
gue desafia a voz autoritaria da instituicdo
(Simon, 2010) que ainda esta subjacente a

muitos dos textos que podem ser
encontrados em museus e espagos
expositivos.

O estilo de comunicacdo dos media sociais
também influenciou a forma como os temas
foram identificados, pois estes tiveram de
agir como hashtags da campanha
#DolomitesMuseum. Por este motivo,
durante os workshops de design, os
participantes refletiram, profundamente,
sobre como a complexidade dos temas
poderia ser representada através da
"incisividade", “clareza", "brevidade" e
"cativacao" que caracterizam geralmente os
hashtags.
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Figura 8 - O quadro de colaboracgéo criado na oficina de design visava identificar os hashtags
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Além disso, contribuir para 0
desenvolvimento de uma série de galerias
online levou a uma mudanca nas categorias
através das quais 0s museus tendiam a
interpretar e a narrar as suas colec¢oes. Ao
trabalhar num espaco digital participativo
como o Laboratoério de Histérias, surgiram
diferentes formas concretas de ligar as
colec¢Bes individuais, aumentando a
sensibilizacdo dos participantes para os
elementos comuns e para o valor da
narrativa coral:

Para mim [era importante] descobrir
que algumas pequenas coisas
podem ser ligadas a muitas outras e
que ao ligar informacdes que vém
de diferentes museus da aos
visitantes a oportunidade de
conhecer outros territérios que
estdo longe mas também perto.
Curador 04, FG2

Foi a colaboragédo entre profissionais com
diferentes formacdes e interesses a
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Museus do projeto Dolomites

trabalhar em diferentes instituicbes que
acabou por levar a uma leitura transversal e
interdisciplinar das colecc¢des:

O projeto permitiu-nos refletir sobre
as nossas coleccdes de uma forma
transversal. Releiamos as nossas
coleccbes de uma perspectiva
diferente e creio que este foi um dos
pontos fortes que nos ajudou a
crescer. Curador 01, FG2

Uma demonstracdo desta abordagem é a
hashtag #Handsinstone que foi inicialmente
concebida através de uma lente geoldgica
mas, durante a primeira edicdo da
campanha #DolomitesMuseum, também
desencadeou histérias que mostraram uma
perspectiva mais antropoldgica e artistica e
se centraram na importancia das rochas
para o povo das Dolomitas. Esta variedade
deu origem a trés galerias: 'A paix&o pelas
rochas', que apresenta os tipos de rochas e
minerais encontrados nas Dolomitas;
‘Trabalhar com pedra', que se centra em
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trabalhos relacionados com as rochas; exemplos de interagdo artistica entre o
'‘Moldar, Criar, Habitar', que oferece alguns homem e a natureza.

As trés galerias desenvolvidas a partir do hashtag #HandsinStone

Hands in stone

Hard and brittle, ancient and always in motion, rock is the raw material of the
Dolomites landscape. It's home, it's a fossil, it's a wall to climb.. it's a treasure trove of
stories to discover

A passion for rocks Shaping, creating, living

Fram the pale shades of sandstond o
tha brilliance of red ammonite, and
from the “scaglia rossa” of Feltre to
the zeolites of Agording rocks are not
UII|:|I liké beautifu [JIL".IJ'I!!.:HIE"" are

Rock has no life of its own, but it has
meamary; it stores the history of
architectumne, doméstic life,
craftsmanship and contemporary art
Dizcover the many meanings it has
also like books contain ng the hl::ln.‘y gmnﬁm:l in the Dolomites, how man
of millions of years. i e families and women have shaped it and have,
in burn, bean ;h:npﬂl h',' it

Find out more = Find out more =» Find out more =»

Museodolom.it

A diversidade de temas foi um dos
elementos que emergiu dos grupos de
discussdo com os utilizadores online. As
palavras que utilizaram para descrever a
sua primeira reacdo ao Laboratério de

Historias foram "Impressionante”,
"Excitante”, "Curioso", "Interessante", e
Curiosamente, as ligagdes que surgiram "Estruturado™

transversalmente através das coleccbes
também trouxeram a tona a relacdo entre os
museus e o patriménio disperso, reforcando
a sua ligacao estrita com o territorio:
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O Laboratério de Histérias encorajou a
criacdo de wuma comunidade aberta,
acolhendo ndo s6 pequenos, médios e
grandes museus, mas também entidades
turisticas, cidaddos e amantes das
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Dolomitas. A analise dos que contribuiram
para a plataforma mostra a heterogeneidade
dos participantes. Os museus e pequenos
museus representam a percentagem mais
elevada (45%), seguidos pelos participantes
individuais (25%), associacbes (15%),
empresarios do turismo (10%) e entidades
digitais tais como blogs e portais (10%).

As diferentes tipologias de colaboradores no “Laboratério de Histérias”

2%
[ 194

6%
1% e,

14% ., .
3%
T

6%

24%

— 1%

— 18%

Universidade

Pegqueno museu

Pessoa

Organizagao/atividade turistica
Pagina do Blog-Saocial
Associacao

Rede de museus

Centros de Visitantes Parques Naturais
Ecomuseu

Biblioteca

Associacao

Imagem cedida por autores

Como demonstram as cita¢cbes abaixo, o
projeto conseguiu chegar a uma vasta
comunidade de individuos e pequenas
entidades, dando-lhes a oportunidade de
dar voz ao seu patriménio (Popple, 2016).

Nesta perspectiva, a variedade dos
participantes, dos seus papéis e
experiéncias foi percebida como uma
riqueza a promover. O Laboratério de
Histérias  suscitou uma  abordagem
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inclusiva, e ndo hierarquica, da narragdo do
patriménio, indo além da dicotomia entre a
autoridade curatorial e a contribuicdo do
publico (Phillips, 2013).

Uma comunidade unida por uma paixao
pelas Dolomitas e pelo patriménio - tangivel
e intangivel. Este reconhecimento de uma
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paixdo comum permitiu dissolver as das realidades que estdo fora do territério
territoriais, as  distancias Dolomita no sentido estrito, como se pode
observar pela distribuicdo geogréfica dos
participantes na figura 11.

fronteiras
geogréficas e as diferencas - culturais,
administrativas, gerenciais - entre diferentes

provincias, remontando também a inclusao
ca dos contribuidores
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do Laboratério de Histérias, que sempre
deixou ampla liberdade de participagéo,

permitindo assim que cada contribuinte
pudesse aderir as propostas com base na

Como se pode ver, na Figura 12, o nivel de
sua sensibilidade e disponibilidade.

envolvimento ndo é uniforme antes, muda
de acordo com o participante individual, a
sua vontade de contribuir e o tempo a sua
disposicdo. Esta € uma das caracteristicas
NuUmero de participantes para cada gama de artigos produzidos

B Farticipantes
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Elaboracéo prépria
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Em geral, é de notar que tem havido alguns
temas que tém atraido mais interesse, e
algumas tipologias de participantes
tenderam a ser mais activas do que outras.

Como mostra a figura 13, os pequenos
museus estavam entre os participantes mais
NuUMerosos e activos.

Figura 13 - Namero de contribuicdes produzidas por cada categoria de participantes

- Mimero de colaboradores por categoria

100

B Mumero de postagens por categoria

Fonte: Elaboragéo propria

4.2.3.0 TIPO DE PATRIMONIO
HOSPEDADO NO LABORATORIO
DE HISTORIAS

O Laboratério de Historias levou os
profissionais do museu a narrar o patrimonio
através de uma variedade de materiais
multimodais que normalmente n&o estdo tao
bem representados no espac¢o do museu, 0s
quais, tradicionalmente, prestam mais
atengdo aos aspectos materiais das suas
colecgbes (Drotner et al., 2019; Galani &
Kidd, 2020). O facto de a web naturalmente
encorajar a utilizagdo de recursos digitais
como videos, sons e imagens também levou
a reconsiderar a importancia do patriménio
digital e sonoro que, frequentemente,
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permanece no arquivo e ndo € partilhado
com o publico (Zardini Lacedelli, a publicar):

Gostei da variedade incorporada no
Laboratério de  Histérias: as
contribuicbes, sejam elas videos,
artigos, jogos, até mesmo musica,
gue nunca considerariamos incluir.
O conjunto completo é de uma
qualidade incrivel. Participante 05,
FG 01

A andlise dos recursos contidos no arquivo
Omeka permite aos utilizadores ter uma
viséo detalhada do tipo de recursos digitais
alojados no Laboratério de Historias.
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Recursos digitais alojados no Laboratério de Histérias divididos por tipologia
(Imagens, Som, Video)

Recursos digitais (TOT) 1656
Imagens 1391
ipg 1189
ipeg 38
png 164
Som 184
mp3 47
mp4 137
Video 218
mp4 187
mov 31

Elaboracéo prépria

A maioria dos artigos séo de caracter visual,
dos 1656 recursos digitais, 1391 (83%) séo
imagens. Sao as imagens que guiam a
navegacdo das galerias, aparecendo na
pré-visualizagdo, antes dos textos e do
titulo. A eficacia desta abordagem visual foi
confirmada pelos participantes no grupo
focal dedicado a navegabilidade do
Laboratério de Historias (FG 06), que
envolveu 6 participantes, de diferentes
idades e profissGes, e que ndo pertenciam
ao grupo de trabalho dos Museus dos
Dolomitas.
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O patriménio sélido, que representa 11 % do
total do patriménio, merece um enfoque
separado. A maioria destes itens esta dentro
da categoria de video, uma vez que foi
criado um formato de video sonoro para
permitir a partilha nas redes sociais. De
facto, a partilha de um som nas redes
sociais so é possivel através de uma ligagao
a uma plataforma de audio externa ou
através do upload de um video. Para facilitar
a utilizacdo de sons pelos utlizadores e

melhorar o elemento som, durante a
segunda edicdo da campanha
#DolomitesMuseum, a equipa do
MuseoDolom.it desenvolveu um video

interactivo especial que foi aplicado a todas
as contribuicbes relacionadas com a
hashtag #VoicesoftheMountain.
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A galeria de sons das Vozes da Montanha dedicada a musica tradicional e as
historias infantis

Davanti al focolare

De todos os hashtags propostos, 'Vozes da
montanha' foi 0 que despertou o maior
interesse entre 0s museus e um grau de
envolvimento muito elevado por parte de
alguns participantes, como mostra a Figura
6. O ecomuseu de Lis Aganis, por exemplo,
tomou como ponto de partida este hashtag
para organizar uma coleccao sistematica de
diferentes versdes dialectais do conto do
‘anguane’, lendarias figuras femininas
ligadas a agua.

Esta atencdo aos aspectos mais intangiveis
teve um impacto muito forte ndo s6 nas
narrativas, mas também no proprio conceito
do que é, hoje, o patriménio, e no papel dos
museus na coleccdo de novas formas
contemporaneas de patriménio digital
(Boogh et al., 2020). Um dos patrticipantes,
no grupo de reflexdo sobre navegabilidade,
sugeriu a possibilidade de o Laboratério de
Histérias se tornar, para 0s museus, uma
plataforma na qual possam exercer a
curadoria de recursos digitais muito
interessantes e pouco conhecidos, que se
encontram fora dos proprios museus:
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Museodolom.it

Os operadores do museu que participaram
no projeto notaram uma mudanga na sua
abordagem curatorial, observando como, na
sua experiéncia como Laboratério de
Histérias, o foco se deslocou de objectos
para histérias de vida:
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Esta mudanca nas histérias pessoais e nos
aspectos intangiveis  dos museus,
elementos que tradicionalmente ndo estédo
associados a tradicional "exposicao do
museu"”, estimulou nos utilizadores o desejo
de contribuir (Zardini Lacedelli et al., 2021).
Mesmo os cidaddos e entusiastas das
Dolomitas  sentiram que 0S  seus
conhecimentos e memorias poderiam

contribuir para esta histéria coral:

Os trés elementos anteriormente analisados
mostram importantes mudancas na forma
como o conhecimento é produzido. Operar
num espaco digital, no qual ndo era
necessério aplicar padrdes de pensamento
estabelecidos e abordagens interpretativas,
deu aos operadores a liberdade de repensar
0 processo de producédo de sentido.

Surgiu um novo conceito de conhecimento,
que se reflecte pelo nome a ser dado ao
espaco partilhado. No questionario enviado
para definir em conjunto a definicdo mais
adequada, o0s participantes quiseram
afastar-se do modelo de 'exposicédo’. Na
procura de um termo que pudesse indicar a
natureza experimental, coral e dindmica do
espaco, surgiu um interesse comum em
torno do termo ‘'Laboratério”:

A palavra "laboratério" fez-me pensar que
este seria um termo perfeito. Um atelier de
ideias, um lugar confuso, onde se "sujam as
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maos" para produzir algo Unico e
maravilhoso. Fez-me pensar na forja tipica e
nas refinadas borboletas aladas que sao
criadas pelas maos especializadas dos
ferreiros, cobertas de fuligem. Talvez seja
uma imagem algo poética, mas também por
esta razdo a acho adequada para este
projeto de criagdo que estamos a realizar
gragas a vos.

Citacdo do questionario Q03

Mais do que uma exposicdo para
‘apresentar’ os conhecimentos ao publico, o
Laboratério de Histérias € um campo de
formacdo onde os préprios operadores se
podem envolver, experimentando também
novas linguas e registos para descrever as
suas coleccdes. Este espaco estimulou o
desejo, largamente ndo expresso, de
trabalhar no campo da criatividade, de se
libertar de padrbes pré-estabelecidos, de
aprender coisas novas:

Uma forma mais experimental de conceber
significados culturais que desafia o que tem
sido definido pelos participantes como a
abordagem "séria" do conhecimento
cientifico:
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Esta nova abordagem também teve impacto
na forma como os participantes concebem
outras instituicdes culturais tradicionais, tais
como o 'arquivo’. A natureza dinamica do
Laboratorio de Histérias introduziu uma
nova dimensdo contemporanea a uma
instituicdo que, até a sua origem, esteve
ligada a preservacdo do passado. Os
participantes descrevem o Laboratério de
Histérias como um "arquivo dindmico e
participativo”, que estimula a reflectir sobre
0 NOsSsO presente e a imaginar 0 NOsSso
futuro:

Esta nova forma de conceber o
conhecimento ndo € isenta de esforcos e
desafios. Trabalhar no campo da
criatividade e da experimentacdo requer um
salto para o vazio, a vontade de perder o
controlo, de deixar o conhecido para o
desconhecido.

Para além deste desafio individual, os
operadores culturais precisam de lidar com
a falta de confianca nestas novas formas de
fazer conhecimento nas suas organizagfes
(Zardini Lacedelli et al., 2019). No final do
projeto, 0s operadores expressaram a
necessidade de envolver os seus proprios
gestores e 6rgdos administrativos no
projeto, para transmitir o valor do
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Laboratério de Histérias e as novas formas
de conhecimento que o tornam abrangente.

Esta necessidade est4d estritamente
relacionada com a sustentabilidade do
Laboratorio de Histérias. O website
MuseoDolom.it é propriedade de uma
associagdo cultural sem fins lucrativos que
néo dispbe de recursos para a manutencao
e desenvolvimento a longo prazo deste
espago colectivo. Os Museus do projeto
Dolomites cobriram os custos de
manutengéo e desenvolvimento no decurso
do projeto trienal (2020-2022), mas serdo
necessdérias futuras fontes de financiamento
para sustentar este espaco. Este é um
desafio comum dos arquivos digitais
participativos, que muitas vezes tém origem
em projetos com financiamento dedicado e,
no final, poderdo evoluir para iniciativas
voluntarias que precisariam de apoio
institucional para durar ao longo do tempo.

O co-desenho do projeto  digital
experimental Laboratério de Histérias
forneceu informacgbes fundamentais sobre
uma nova abordagem de curadoria para
museus no século XXI. O formato de

‘exposicdo’ ndo foi considerado, pelos
participantes no projeto, como 0 mais
apropriado para transmitir a natureza

dindmica e aberta do espaco digital, que foi
descrito como um 'Laboratério de Histérias',
uma ‘plataforma cultural’, e um ‘arquivo
participativo'. Da pratica experimental digital
surgiu uma série de elementos distintivos: o
envolvimento de  diferentes  grupos
comunitarios no processo interpretativo
(Duffy & Popple, 2017); a oportunidade de
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experimentar  diferentes linguas e
perspectivas interdisciplinares; a
emergéncia de novas formas de patriménio
digital nativo e mediado (Drotner et al., 2019;
Galani & Kidd, 2020; Cameron, 2021); e a
concepcdo do conhecimento como um
processo aberto e dialégico (Habermas,
1981; Hein, 1999). A abordagem
experimental revelou-se ndo s6 uma forma
de compreender os desafios e as dire¢fes
emergentes nas praticas curatoriais, mas
também um elemento chave para definir a
prépria cura digital. Os participantes do
museu reivindicaram o direito e a liberdade
de ‘'experimentar’, ‘brincar’, ‘explorar
direcbes alternativas’, e quebrar as
fronteiras das instituicbes culturais para
abracar uma pluralidade de vozes. Uma
oportunidade que foi também reforgada pela
utilizagcdo da narracao digital, que permitiu a
inclusdo de histérias individuais e
comunitarias (Bonacini, 2019). Desta forma,
os cidaddos, amadores e entusiastas
envolvidos na criagcdo das histdrias,
poderiam contribuir para a descoberta,
compreensdo e enriguecimento das
coleccbes do museu com a orientacdo de
curadores e investigadores. Os resultados
do projeto mostram como o formato
‘Laboratorio’, combinado com ferramentas
digitais de narracdo de historias, pode
ajudar a reunir 'os conhecimentos
institucionais com as experiéncias e
percepcdes de amplos publicos' (Phillips,
2013). Para os museus, a metafora do
laboratério pode inspirar uma nova
abordagem curatorial na qual a criacdo de
narrativas, e ndo a sua exibi¢cdo, esta no
centro do processo. O mundo digital
ofereceu as ferramentas, o espaco e o0s
mecanismos para tornar esta abordagem
possivel, mas novas e intrigantes questdes
tém origem neste estudo. Como transferir a
metafora do Laboratério para toda a
experiéncia museoldgica, tanto virtual como
fisica? Ser& possivel repensar o formato da
exposicdo como um processo aberto em
que os limites podem ser constantemente
redefinidos pelos participantes e o contetido
constantemente  co-criado? E  como
envolver os elementos da gestdo do museu
nesta construcdo de conhecimentos a partir
de baixo? No futuro, é necessaria mais

248

HERANCA
Check for Updates

investigacdo para abordar estas questdes
com o objetivo de aproximar os museus dos
valores, abordagens e praticas de uma
cultura participativa (Jenkins 2009).

Gostariamos de expressar a nossa maior
gratiddo a Fundacdo Dolomitas UNESCO
que financiou o0s Museus do projeto
Dolomitas. Gostariamos também de
agradecer aos membros da associagdo
DOLOM.IT pelo seu inestimavel apoio no
desenvolvimento e implementacdo das
atividades do projeto. A nossa mais
profunda gratidao vai também para todos os
participantes que deram vida ao Laborat6rio
de Histérias: curadores, educadores de
museus, antropdlogos, geologos,
voluntarios, habitantes e amantes das
Dolomitas, sem 0s quais esta investigacao
nunca teria sido possivel.
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