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MODULO 2

Objetivos

Conceitos: transformacdo digital, museus, patriménio
digital

Vantagens e argumentos da transformacdo digital
Politicas europeias para a transformacdo digital
Desafios da transformacdo digital para os museus
O papel das politicas publicas - Portugal

Exemplos de estratégias de integracdo do digital




O QUE E A TRANSFORMAGAO DIGITAL?

A transformacao digital é tanto o processo como o resultado
da utilizacdo das tecnologias digitais para transformar a forma

como uma organizacao funciona e gera valor.

Ajuda uma organizagao a desenvolver-se, a cumprir a sua
missao e a satisfazer as necessidades das suas partes
interessadas.

(Adaptado da Europeana, 2021)
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CONCEITO DE MUSEU

“O museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servi¢o da sociedade,
que investiga, coleciona, conserva, interpreta e expde o patriménio material e
imaterial. Os museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, promovem a

diversidade e a sustentabilidade.

Os museus trabalham e comunicam de forma ética, profissional e com a participa¢dao
das comunidades, oferecendo uma variedade de experiéncias para educacgao, fruicdo,

reflexdo e partilha de conhecimento.”

N /1 (Conselho Internacional de Museus — ICOM, Ago. 2022), NOVA definigao
a A

Imagem: Museu. 1999. Fotografa de Luls Asin. Argquive Marsila + Tufén Arquitectos



TECNOLOGIAS: IMPACTO TRANSVERSAL
Gestao

Conservagao

Gestao de colegbes

Exposicoes

Comunicagao

Mediacdo e envolvimento dos publicos

....do back-office a frente de casa




TECNOLOGIAS PARA QUE?

Expansao para o digital € uma inevitabilidade? Anacronismo, desfasamento?

Novos publicos — criar relagcoes e condigdes para maior envolvimento

Expectativas por parte dos publicos > demanda e exigéncia

Potenciar acesso as colegdes, ao conhecimento produzido, promover a
aprendizagem



TECNOLOGIAS PARA QUE?

Enriquecer a experiéncia de visita, estimular curiosidade, outros formatos — para
além dos tradicionais

Mais formas de acesso — pessoas com deficiéncia (aplicacées audiodescrigao,
videoguias, lingua gestual, legendagem...)

Gestao — trabalhar de forma mais simplificada e agil — do backoffice a relagao
com publicos



TECNOLOGIAS: UMA AMEACA?

Substituicao? Menos visitas ao museu?

Uma boa presenca digital tem mais
probabilidade de angariar visitantes fisicos

A experiéncia fisica continua a ser importante,
mas deixou de ser a Unica prioridade

Tecnologias sao complementares, ndo se trata
de uma competicdo entre espaco fisico e
espaco digital




DIGITAL: O QUE?

Digital € algo que usamos, uma ferramenta, software, app...

E um processo, estratégia, visdo

Os museus criam informagao e novos conteudos digitais, ex. novos objetos
digitais (incluindo os digitalizados), os museus colecionam o “digital” (ex. arte

digital)

Digital como contexto atual da sociedade contemporanea, a sociedade digital
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MUITAS TECNOLOGIAS, MUITAS POSSIBILIDADES

redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, YouTube...)
app
* realidade aumentada
*  realidade virtual
. impressao 3D
robética
blockchain
* inteligéncia artificial
internet das coisas
codigos QR

... a lista continua
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EVOLUGAO MUITO RAPIDA

All of These
Fit in Your
Pocket

\ /1 Fonte: Incipy. via Conxa Roda



POLITICAS EUROPEIAS

2003 — UNESCO Carta sobre a
Preservagdo do Patriménio Digital -
conceito “patrimdnio digital”,
preservacao, estratégias e politicas

2010 - Carta do Dominio Pablico da
Europeana — promover o acesso aberto
dos itens digitalizados (bibliotecas,
arquivos, museus) que estdo em dominio
publico




O QUE E O PATRIMONIO DIGITAL?

“... recursos de conhecimento ou expressao humana, sejam eles culturais,
educativos, cientificos e administrativos..., criados digitalmente, ou
convertidos em forma digital a partir de recursos analégicos existentes.”

Inclui “textos, bases de dados, imagens fixas e em movimento, dudio,
graficos, software e paginas web, entre outros. Sao frequentemente
efémeros e requerem manutencao e gestdo...”

(Adaptado: UNESCO Carta sobre a Preservagdo do Patrimdnio Digital, 2003)



POLITICAS ACESSO ABERTO

Metropolitan Museum of Art (EUA) “The Met Makes Its Images of Public-Domain Artworks
Freely Available through New Open Access Policy”. https://bit.ly/2R44HdC

National Gallery of Denmark. “Art in the Public Domain”. https://bit.ly/2xJROJM

Museums of the City of Paris. “Open Content: 150,000 Works from the Museum Collections of
the City of Paris, Freely Available”. https://bit.ly/3axXhXH

Rijksmuseum (Amesterdao). “Open Data Policy”. https://bit.ly/3RySwVY




POLITICAS EUROPEIAS

+ Declaragdo de cooperagdao em matéria de promogao da digitalizagdo do patriménio cultural
na Europa (2019) * Portugal assinou

Reconhece a importancia da tecnologia 3D para o patriménio cultural e a necessidade urgente de
fazer uma maior e mais proveitosa utilizagdo desta tecnologia. Recomenda a criagdo de standards

comuns, metodologias e orientagdes nesta area.

*+ Recomendacgédo (UE) 2021/1970 da Comissédo relativa a um espago comum europeu de dados
para o patrimoénio cultural

Preparar o caminho para um espago comum europeu de dados para o patriménio cultural («espago de
dados»), ajudando as instituigées responsaveis pelo patriménio cultural a intensificar os esforgos de
digitalizagdo. Estabelece metas de digitalizagdo para Estados-membros até 2025 e 2030.



POLITICAS EUROPEIAS
Recomendagao (UE) 2021/1970 da Comissao relativa a um espago comum europeu de
dados para o patriménio cultural

Metas de digitalizagao Estados-membros, considerando 3 categorias:
* patriménio em risco
* monumentos mais visitados

* patriménio com baixos niveis de digitalizagao
Até 2030 digitalizar em 3D todo o patriménio em risco
Até 2030 digitalizar 50% monumentos mais visitados fisicamente

Até 2025 digitalizar 40% das metas globais



DIGITALIZACAO: ALGUNS FACTOS
1990, lideranca dos museus de arte

NEMO, 2020, inquérito a museus em 15
paises Europa, Portugal

43,6% das colegOes estao digitalizadas
Menos de 20% das colegdes estdo online

Desafios: recursos, plataformas/interfaces,
pessoal qualificado, complexidade das Final report

questdes de direito autor . Digitisation and IPR in
European Museums
7 NA




DIGITALIZAGCAO: PORTUGAL

Inquérito, dados de 2015, 710 museus
portugueses

*  53% dos museus iniciou processo
digitalizagdo colegdes

* 1/4 dos museus ndo iniciou digitalizagdo
*  15% dos museus tém as colegdes digitalizadas

* % coleg¢des online?

Fonte: Diagndstico aos Sistemas de Informagio nos Museus Portugueses, Santos,
Serddio & Ferreira (2017)

T NA

* . Inermnational Dunhuang Project, CC BY-SA 3.0




DESAFIOS DA TRANSFORMAGAO DIGITAL PARA OS MUSEUS




PROJETO MU.SA (2016-2020)

Financiamento Europeu. Cooperagdo. Mediterrineo
Hellenic Open University, Grécia — lider projeto

ICOM Grécia

Institute of Vocational Training (AKMI), Grécia

Melting Pro Learning, Itélia

Link Campus University, Itilia

Symbola — Foundation for Italian Qualities, Itilia

Istituto Beni Culturali Regione Emilia, Itdlia

Universidade Porto, Portugal

ICOM Portugal

Mapa das Ildeias, Portugal

Porto do Pireu, Atenas

Culture Action Europe (CAE), Bélgica

B Grécia | Portugal | Italia
20 N/f



PROJETO MU.SA

Objetivos

Como é que os museus (Portugal, Italia e Grécia)
estdo a responder aos desafios da transformacao
digital? Diagnostico

Hipotese: auséncia de competéncias digitais nos
museus?

Identificam-se novos perfis de profissionais? Novas
competéncias?

Desenvolvimento profissional. Como? Programas
de formagdo

7 NA
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PROJETO MU.SA
Portugal, Grécia e Italia

Museus dependentes financiamento
publico < iniciativa privada

% maioria (pequenos) museus locais

Défice de investimento em
infraestruturas, recursos

Experiéncia de integragao do digital
fragmentada, desigual, desadequada

5}\/1

Achille Dardano, Public domain, via Wikimedia Commons



DESAFIOS

Recursos humanos
Atualizagdo de competéncias digitais
Hiato geracional, equipas envelhecidas, renovagao?

Equipas pequenas, crises sucessivas (orcamentos
reduzidos)

Profissionais multifungdes, generalizagdo dos perfis
profissionais, contradigdo com a necessidade

especializagdo

Capacidade comunicagdo, profissionalizagdo, baixo
nivel de desenvolvimento?

5 NA
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DESAFIOS

Recursos humanos e formagao

Necessidade de formacdo para as
competéncias digitais

* Formagdo em Museologia (ensino pos-
graduado)

* Aprendizagem ao longo da vida -
formacgao continua

Papel da Rede Portuguesa de Museus? Plano
formacao anual

24 \ ¥ 1




DESAFIOS

Referencial Europeu das
Profiss6es Museais (2008)

20 profissdes museais ICTOP

2 perfis ligados as tecnologias:
* Responsavel pelo sitio web

* Responsavel pelos sistemas informaticos

z N



DESAFIOS

Novas competéncias, novos perfis

Chief Digital Officer/Head of Technology
(Museo Nacional del Prado)

Head of Digital Collection and Resource (Polin
— Museum of the History of Polish Jews)

Head of Digital Media and Publishing (Victoria
and Albert Museum)

Head of Digital Media (National Museum of
Wales)

z N

Museum of
the Future

Insights and reflections from
10 international museums




DESAFIOS

Novas competéncias, novos perfis

» Digital content manager/producer, Analytics and evaluation

manager, Database manager, Network manager, Digital project
manager, Social media manager, Email marketing Manager, Collection

information manager, Digital Archivist, Digital learning programs
manager, Graphic designer, Web and digital media developer, Rights and

reproductions coordinator, ECOmMmerce manager...

In “Museum Organization for the Future” (2017), Ngaire Blankenberg (EUA)

7 N



DESAFIOS
MU.SA perfis

Gestor de estratégia digital

apoia o desenvolvimento tecnoldgico e a inovagao digital,

tem um bom conhecimento do funcionamento do museu e contribui com informacgao
atualizada sobre produtos digitais, e

tem um papel de mediag¢do entre os departamentos internos do museu e os parceiros
externos

Curador de coleg¢oes digitais

lida com a preservagao e a gestdo de conteldos digitais (ou digitalizados),

desenvolve exposi¢des e contetidos em contexto fisico e virtual

produz metadados atendendo aos standards internacionais, e

contribui com informacdo sobre copyright e protec¢ao da propriedade intelectual de acordo
com os standards

z N



DESAFIOS
MU.SA perfis

Promotor de experiéncias digitais interativas

analisa as necessidades dos publicos,

projeta e desenvolve dispositivos/solugdes interativas e inovadoras que resultem em
experiéncias para todos os tipos de publico,

desenvolve ferramentas de acessibilidade, e

facilita a comunicagdo entre as equipas de museus e as empresas externas de solugoes
tecnoldgicas

Gestor de comunidades online

projeta e implementa um plano de desenvolvimento de publicos/utilizadores online em
ligagdo com o plano estratégico de comunica¢ao do museu,

articula-se com outros departamentos para produzir conteldos e experiéncias
significativas online, monitoriza e gere publicos online, e,

avalia a eficdcia das atividades desenvolvidas online

z N



DESAFIOS

Infraestrutura e capacidade digital
adequada?

Equipamento/hardware (ex. digitalizagao,
capacidade de armazenamento computadores)

Atualizagdo de software
Conexdes internet backoffice

Internet sem fios acesso livre — areas publicas dos
museus

Reconhecimento das mudangas pelos profissionais
vs condigdes para integrar o digital de forma
profissional

30 \ y '

Foto de Mackys Soiske na Ungolash,




DESAFIOS

10 passos para a transformacgao digital

— 1. Desenvolver liderangas que apoiem uma mudancga de
¢ Wy mentalidades — transformagéao digital — resisténcia a

A a hitps/iwww.pinterest.com/aafkescheltens/change-management/



DESAFIOS

10 passos para a transformacgao digital

— -40.__.
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Promover a confianga digital nas equipas de museus

. Apoiar o desenvolvimento profissional continuo em relagao

as (novas) tecnologias digitais

Desenvolver competéncias interpessoais (trabalho equipa,
comunicagao), bem como competéncias digitais especificas

Conhecer as necessidades dos publicos para criar
experiéncias significativas



DESAFIOS

10 passos para a transformacgao digital

LB .y 6. Apoiar a digitalizagao das cole¢des
Hl Muscum
e — 7. Promover uma cultura de acesso aberto
— ,&k SN
=
4:/'?:““\ - 8. Fomentar a aprendizagem interpares e com os publicos

)
] = 9. Criar um espago de experimentagao através de um processo de
= tentativa e erro

10. Melhorar as colaboragdes internas e externas



RISCOS

Tecnologias: uma mais-valia? Depende do uso

As tecnologias como um fim em si mesmas?
Risco de serem meros acessorios — tecnologia
pela tecnologia?

Tecnologias: um recipiente infinito? Ao servigo
do excesso de informacgdo?

Programacdo de interfaces intuitivas?
Subestimacdo das necessidades dos publicos -
insatisfacdao?

® NA



RISCOS

Gestao inadequada equipamentos -
consequéncias insatisfagdo visitantes —
aparelhos que ndo funcionam? Desligados?

Quanto mais tecnoldgico for o museu mais
complexa a manutengao e planeamento

Obsolescéncia — hardware ou software que ja
nao é utilizado porque foi substituido por um
sistema mais eficiente - requer
planificagdo/substituicdo — o risco de ndo
planear

= N




RISCOS: QUEM FICA PARA TRAS?

Hiper-utilizagao das tecnologias vs
formatos tradicionais

Risco de exclusao de publicos?

Equilibrio entre mediagao fisica e digital

NA

a A

Uma questio Etica

“Balancing digital engagement strategies with
existing forms of engagement”

“While digital media can bring in new audiences,
museums must also respond to the requirements of
existing users. Consider the needs of those who may
find it disruptive or excluding, as well as those who will
benefit from it."

In Cédigo de Etica da Associagao Britanica de Museus,
2015



QUEM FICA PARA TRAS?

ACUROPAQUE QLEREMOS wiomes  soomwonns  susmontansmuos Apenas 51,76% dos
portugueses tem
competéncias
basicas digitais

Politicas europeias:
liderar na
transformacao digital

: | : . _ Estara a transformagao
,..! ﬂm ‘ digital a acontecer mais
rapido do que as

ESla 0 (ﬂgltal aSef llm II(N‘U Damlllllo na' 8 a competéncias dos

WMM? | cidadaos ?

Jornal Riblico, 7 margo 2022



QUEM FICA PARA TRAS?

Crise pandémica
Reforgou o digital como recurso - reconhecimento
Relatério UNESCO (2020), Relatério NEMO (2020):

* Responsividade dos museus na criagdo de
atividades digitais

*  Crise evidenciou as muitas desigualdades de
entre os museus na capacidade de resposta

*  Museus menos equipados (infraestruturas,
recursos humanos e financeiros) < capacidade
de resposta

= N

‘Museu”, 1999, de Luis Asin




DESAFIOS

Transformacgao digital: que
estratégia?

Definir objetivos e prioridades

Missao, objetivos e valores de cada museu
Para quem? Que publicos?

Como? Conteudos, canais, plataformas

Que recursos?

= N




AVALIAR

Qual o impacto das atividades digitais?

Analisar dados relativamente aos
utilizadores (website, redes sociais,
aplicagoes...)

Quem sao os utilizadores? Como
interagem com os conteudos, o que lhes
interessa, o que os motiva? Que padroes de
envolvimento?

NA
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Saber tirar dos dados a informagéao que
interessa, saber interpretar

Para qué? Ajudar a tomar decis6es mais
informadas, melhorar, mais eficacia



POLITICAS PUBLICAS

Grupo Projeto Museus no Futuro (2019-2021) PATRIMONIO

Diagndstico e caracterizagdo: 37 museus, palacios e
monumentos nacionais

50 recomendacgdes em torno de 5 eixos tematicos:

a1

CULTURAL.

Gestdo

Redes e parcerias

Transformacdo digital

Grupo de Projeto Museus no Futuro
Relatério Final

Gestdo de cole¢Oes

Pablicos e mediagdo

NA



POLITICAS PUBLICAS
Grupo Projeto Museus no Futuro
10 recomendacgodes transformacao digital

1. Capacitagdo e estratégia: novos conhecimentos,
especializagdo e competéncias

* Assegurar recrutamento profissionais,
competéncias digitais

* Planos regulares formagdo equipas - literacia e

confianga digital — decisdes mais informadas e
criticas — sensibilizagdo liderangas

2 N

PATRIMONIO
CULTURAL |

Grupo de Projeto Museus no Futuro
Relatério Final



POLITICAS PUBLICAS
Grupo Projeto Museus no Futuro gﬁ{?wlo
2. Infraestruturas e capacidade digital

* Modernizar e atualizar equipamentos
(hardware, software) — condi¢Ges técnicas

* Atualizagdo e otimizagdo websites — padrdes de
acessibilidade

Grupo de Projeto Museus no Futuro
Relatério Final

a A



POLITICAS PUBLICAS

Grupo Projeto Museus no Futuro gﬁ{?wlo

3. Digitaliza¢do e acesso

* Programa digitalizagdo coleg¢des: divulgar,
acesso, estimular novos contetdos e aplicagdes
— potenciar cultura partilha, apropriagdo e
reutilizagdo patriménio

Grupo de Projeto Museus no Futuro
Relatério Final

* Assegurar acesso digital a colegGes e contetdos

a A



POLITICAS PUBLICAS

Grupo Projeto Museus no Futuro gﬁ{?wlo

4. Parcerias e cooperagao
* Reforgar parcerias no sector empresas

tecnologia e comunicagdo - projetos
interpretacgdo do patriménio e colegdes

* Potenciar a transferéncia conhecimento —
centros investigagao — criar projetos e
experiéncias piloto — tirar partido avangos Relatorio Final
tecnologicos com potencial aplicagdo museus

Grupo de Projeto Museus no Futuro

a A



PERSPETIVAS?
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O DIGITAL NA ESTRATEGIA DO MUSEU: ESTUDOS DE CASO E BOAS PRATICAS

Plan de
Actuacion
2022-2025

Museo 2022
2029

Nacional

del Prado

National Portait Gallery, Plano
2017-27

J/bit.ly/3Lzrvht hitps://bit.ly/48mfsOM
hitps://bitly/3maEty




