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Resumo
O Museu Nacional da Imprensa nasceu em 1997, com propdsitos de rotura no setor. Embora
sem meijos para o projeto que ambicionava, surgiu como o 1° museu-vivo de Portugal €, No
mesmo dia em que abriu 4 imagem de Gutenberg’, langava na Internet um museu virtual
da imprensa. Sobre 0 mundo do setor em termos internacionais. Do Porto para o mundo.
Nem sempre o poder democrdtico soube lidar com a institui¢io - privada e sem fins
lucrativos -, mas sempre foi mantida a linha da democratizagio da cultura. Um dos eixos
desta linha, assenta no processo de descentralizacio cultural praticado logo a partir do ano
de abertura, com diferentes iniciativas.
Nesta comunicagio, serdo abordadas as linhas de acio atrds referidas, a par da forte
internacionalizagio e de uma estreita ligagdo do museu ao Porto-Capital do Cartoon. Com
este panorama: estamos mergulhados na sociedade da ecranvidéncia.
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Abstract
The Portuguese Printing Press Museum was born in 1997 with the purpose of being
different in the sector. In spite of the lack of financial support to the project, it has emerged
as the 1st live-museum at Portugal, and on the same day it opened, a virtual museum was
launched on the Internet. The wonders of typography sent from Oporto to the world.
Not always democratic power was supportive to the institution - private and nonprofit
- but always the line of the democratization of culture was maintained. One of the
main concerns was cultural decentralization practiced right from the opening year, with
different initiatives.
In this communication, we will discuss the above lines of action, together with the strong
internationalization intent and a close connection from the museum to Porto as capital of
Cartoon. With a panorama: we are immersed in a ‘screen-evidence society’
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Anos de viragem

Os anos 90 do século XX foram marcados por uma nova forma de pensar e
tratar os espagos museoldgicos. Nio apenas por efeito das tecnologias digitais que
comegavam a abrir o patriménio dos museus a0 mundo, em diferentes institui¢des
internacionais, mas também pela necessidade de preservar o patriménio arqueoldgico
industrial e de democratizar a cultura. Em Portugal, quando a maior parte dos museus
funcionava dentro de redomas, comega a nascer um novo panorama museografico com
o surgimento dos primeiros eco-museus ¢ museus industriais ¢ de empresa.

O Museu Nacional da Imprensa (MNI) surge integrado neste novo ciclo e
apresenta-se como o 1° museu-vivo portugués. Ou seja, quer assumir uma marca nova
de museu que interage com os visitantes, reagindo contra a ideia geral que existia de
que os museus sao para se ver, sem tocar. Ora o MNI mostra-se contririo a esta postura
e proclama: toque, mexa, sinta as pecas. Por isso acentua no apelo aos visitantes: venha
compor e imprimir com as suas préprias maos. Seja uma espécie de Gutenberg dos
tempos modernos! E além de imprimir, ‘venha também produzir papel’ e por isso
langamos as oficinas de produgao manual de papel... De resto, abrimos o0 Museu com
o proprio Presidente da Reptblica (Jorge Sampaio) a meter as maos na massa ... de
papel! Hoje hd também uma oficina permanente de encadernagio.

A esta particularidade (oficinas) foi associada uma outra: a descentralizacio.
Desde a 12 hora procuramos sair das quatro paredes para o ‘espago publico’. A postura
de ficar a espera dos visitantes era demasiado passiva e nao se ajustava a nossa forma
de entender as institui¢ées culturais. Era preciso romper com esta forma de estar. Era
preciso chegar as pessoas para quem, os museus sio espagos de elite, pouco acessiveis e
sem interesse. Era preciso criar novos publicos saindo para fora e quebrando a redoma
em que habitualmente se fecham muitos setores da cultura. Nao basta democratizar,
descentralizar é preciso - foi o caminho que se procurou seguir. Antes de apreciarmos
alguns dos seus espacos e as principais pegas, valerd a pena recuarmos um pouco, até
a0 comego deste projeto. O Museu Nacional da Imprensa retine o maior conjunto de
maquinaria grifica de todo o espaco lus6fono e ibero-americano e um dos maiores
espdlios do mundo, em termos de museologia tipogréfica.

O MNI ¢ propriedade de uma entidade cultural privada, sem fins lucrativos - a
AMI-Associagdio Museu da Imprensa - reconhecida pelo Estado como instituicao de
Utilidade Pdblica, com manifesto interesse cultural, e abrangida pela lei do Mecenato
Cultural. Estd também reconhecida como instituigo relevante para o desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico do Pais. A criagio da AMI data de 1989 e reuniu, como
fundadores, institui¢oes ligadas ao associativismo jornalistico, ao patronato gréfico e
jornalistico e ao poder autdrquico’.

Foi, assim, numa ligacdo estreita com a imprensa feita no frenesim dos dias, que se
comegaram a dar os primeiros passos do projeto. Com investiga¢o, contactos, recolhas

' A AMI foi fundada pelas seguintes entidades: CFJ-Centro Formagio de Jornalistas, dinamizador do
projeto; AIND-Associagio da Imprensa Nao Didria; APIGTP- Associagao Portuguesa das Industrias Gré-
ficas e Transformadoras de Papel; Camara Municipal do Porto; Fundagao Eng®. Anténio de Almeida; e os
quatro jornais centendrios de Portugal continental - O Comércio do Porto, Didrio de Noticias, Jornal de
Noticias e O Primeiro de Janeiro.
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e muito voluntariado, o projeto foi crescendo, apesar das mdltiplas dificuldades e
barreiras levantadas.

Ainda na sua primeira fase, o Museu tem trés espacos bem distintos: Sala Rodrigo
Alvares, Galeria de Exposicoes Temporarias e Galeria Internacional do Cartoon. Na sala
de exposi¢io permanente - “Sala Rodrigo Alvares”, assim denominada em homenagem
a0 primeiro impressor portugués - os visitantes podem manusear as dezenas de mdquinas
em funcionamento e exercitar-se nas antigas artes da composi¢io e impressao. Na
Galeria de Exposi¢oes Tempordrias sio montadas exposigoes ilustrativas da importancia
social, educativa e cultural da imprensa e artes gréficas. A Galeria Internacional do
Cartoon tem como principal caracteristica a apresentagio permanente de exposicoes de
cartoon, designadamente no 4mbito do PortoCartoon-World Festival.

Para a segunda fase estd prevista a criacio de outras galerias, designadamente
uma ligada & Censura oficial & imprensa (iniciada no Séc. XVI, com a Inquisi¢ao, e
terminada em 1974, com o “25 de Abril”) e outra dedicada a Imprensa da Lusofonia,
para a qual j4 existem pecas vindas de Macau.

A exposi¢io permanente patente na sala dedicada ao “gutenberg portugués”
(Rodrigo Alvares), exibe menos de 10% do vasto espélio do museu que abriu como
o primeiro “museu vivo” de Portugal e possui mais de 300 mdquinas, centenas de
instrumentos graficos e milhares de gravuras. Todo este espdlio foi conseguido porque
Portugal nao sé nao participou na II Grande Guerra, como se atrasou muito na
revolu¢do industrial do pés-guerra. H4 cerca de 30 anos ainda havia muitas oficinas
gutenbergianas abertas em Portugal!

Da investigacdo a musealizagao

O projeto de criagio do Museu Nacional da Imprensa surge precisamente quando
as tipografias e os jornais entram na fase da “renovagio tecnoldgica”, com a informdtica
a entrar nas oficinas graficas e nas redagées. Ocupando uma antiga fibrica contigua
ao Paldcio do Freixo, o museu desfruta de uma paisagem ribeirinha excecional,
enquadramento que permite perspetivar-se a criacdo de um espago turistico-cultural, em
conjugagio com o projeto museoldgico propriamente dito (Fig. 1). As potencialidades
paisagisticas da zona, o ancoradouro existente no paredio das instalacoes, a curta
distAncia a que o museu estd da zona velha da cidade, classificada pela UNESCO em
1996 como Patriménio Cultural da Humanidade, permitem pensar-se num futuro
roteiro fluvial com muitas potencialidades. O projeto de “museu vivo” tem sido
desenvolvido a volta de trés grandes linhas de agio: a) identificacio, recolha e preservacio
de equipamentos; b) musealizagio das principais pegas do sector; ¢) e promogio de
atividades de deselitizagio e descentralizagiao da cultura. O processo de investigacio
permitiu detetar a existéncia de muitas oficinas em risco de desaparecimento e houve a
felicidade de se encontrarem tipografias que ainda funcionavam, como hd cem, ou mais
anos. Este ¢, alids, um dos privilégios do atraso tecnolédgico portugués. Ele permite que
se aproveitem, para a nova inddstria da cultura, as “condigoes arqueoldgicas” que ainda
vigoravam em vdrias oficinas, até hd bem poucos anos. Algumas filmagens de tipografias
visitadas, no Ambito da investigagao para o projeto, mostram bem a riqueza patrimonial
existente. Dezenas de mdquinas foram recuperadas, estando mais de uma centena em
condicoes operativas. Apesar da sua curtissima histéria como institui¢io publica, o
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Museu Nacional da Imprensa (inaugurado em Abril de 1997) assenta num projeto
que comegou silenciosamente em 1987, com a formagao de uma pequena equipa de
técnicos de museu (no CFJ) e o inicio da inventariagao das tipografias existentes em
Portugal. Foi a partir deste trabalho de identificagdo e registo do patriménio existente
que se comecou a configurar o projeto museoldgico. Este trabalho viria a revelar-se
essencial para a criagio do préprio museu que comegou assim pelo conhecimento prévio
do sector e pela aquisi¢do, recuperagio e conservagio de muitas mdquinas e materiais
acessOrios. Sem esta agdo teria sido muito dificil proceder-se & abertura publica do
museu com a singularidade que detém. Tendo sido aberto como o primeiro museu vivo
de Portugal, ele proporciona aos visitantes nao sé um contacto direto com a maquinaria,
reliquias de épocas nao muito distantes, como também a impressao de textos variados,
de amor ou de apelo a prote¢io ambiental, além de gravuras com desenhos de humor.
Sdo quatro os eixos estratégicos definidos para 0 Museu: a conservagio, a animagao,
a descentralizagdo ¢ a internacionalizagao (Fig. 2). A sua especificagio e orientacio
revelaram-se vetores importantes no aprofundamento do projeto e no reforco dos fatores
de singularidade. Assim, para além do progressivo enriquecimento patrimonial e da
internacionalizagio com diversas exposicoes e concursos, designadamente no 4mbito
do Cartoon — campo de elei¢ado do Museu! - a linha da descentralizagao tem sido a
de maiores reflexos internos. Esta descentralizagao cultural tem-se estendido de norte
a sul do pais (Fig. 3), com mdltiplas iniciativas quase sempre apoiadas em pesquisas
do préprio museu. Tem sido um trabalho apaixonante, quase sempre solidificado pela
assinatura de protocolos que tém ajudado a consolidar uma dindmica nova, deixando
para trds simples iniciativas pontuais.

Independentemente da circunstincia de existirem em Portugal, no final dos
anos “80”, muitas oficinas de “produgao grafica artesanal”, foi necessirio desenvolver
um plano estratégico que cientificamente conduzisse & recuperacio, preservagio e
enquadramento museolégico do patriménio adquirido. Tratou-se de um processo
longo que envolveu seis passos essenciais:

a) Formagao profissional de quadros p/o projeto - Como nio
havia em Portugal formacdo especializada em museologia foi preparado
um curso de um ano para Técnicos de Museu de Imprensa, no quadro
de uma institui¢io fundadora da AMI-Associagaio Museu da Imprensa, o
Centro de Formagao de Jornalistas, curso esse que envolveu doze jovens
licenciados em diferentes 4reas, predominando a Histéria. Durante este
curso foi possivel testarem-se algumas metodologias de investigacio
empirica, tendo resultado desse trabalho um conjunto de competéncias
e de dados que vieram a ser preciosos para o desenvolvimento futuro do
projeto.

b) Inventariagio e registo - Quase em simultineo, iniciou-se
a criagdo de um inventdrio das tipografias existentes em todo o pais,
processo que se prolongou no tempo e que mais tarde serviu para visitas
técnicas a muitas das oficinas registadas. Este levantamento permitiu
obter-se um panorama da geografia das tipografias do pais e das variagoes
de densidade nas diversas regides. A partir do inventdrio atrds referido
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foi possivel desenvolverem-se contactos personalizados com os gerentes
das tipografias e iniciar o processo de identificacdo do patriménio gréfico
existente em Portugal. Neste contexto criaram-se equipas técnicas de
jovens, prepararam-se fichas adequadas e vérias oficinas foram visitadas. A
recolha de dados, designadamente com imagens, viria a revelar-se essencial
para a estruturagio pragmdtica do projeto museoldgico.

¢) Aquisicao e preservacao de pegas - Em termos sequenciais, este
foi de facto o terceiro andamento do processo: aquisi¢do, recuperagio
e preservagdo de pecas. Entretanto jd havia sido criada juridicamente a
AMI-Associagaio Museu da Imprensa, e, precisamente no mesmo ano, em
1989, ¢ adquirido o primeiro conjunto de mdquinas a uma tipografia
do Largo do Carmo, em Lisboa. Uma mudanga de ramo das instalagoes
da tipografia que se encontrava fechada ameacava aquelas reliquias e por
isso, mesmo sem instalagdes e sem projeto museolégico elaborado, a
aquisi¢do concretizou-se. Havia intuicio e vontade. O processo técnico
de recuperagio ¢ quase simultineo e as muitas pegas que foram chegando
vindas de tipografias onde estavam operativas, passaram por intervengoes
de manutengdo que evitaram a sua degradagio. Esta “assisténcia técnica”
na hora da chegada das pecas viria a revelar-se fulcral para a valorizacio
de todo o patriménio de que o Museu se pode orgulhar. Curiosamente a
sua apresentacio publica comegou nio em Portugal, mas em Paris, numa
exposi¢io da UNESCO, sobre “A Imprensa de Lingua Portuguesa no
Mundo” (1991).

d) Testemunhos - A par da recuperagio do espdlio, a recolha de
testemunhos de velhos tipégrafos e responsdveis de jornais constituiu uma
tarefa importante para a dimensio de “museu vivo” perspetivada. Quase
sempre a aquisicao de maquinaria era associada a registos orais sobre o
seu funcionamento e histéria em cada tipograﬁa. Em muitos casos, estes
depoimentos revelar-se-iam imprescindiveis para o conhecimento de
processos de producio e de muitos mecanismos tipograficos. Além disso,
servem para o discurso museoldgico e, no futuro, fardo parte do sistema de
comunicagao multimédia previsto e que fard uso dos registos audiovisuais
feitos. Alguns deles s3o testemunhos irrepetiveis por serem de pessoas que,
entretanto, morreram.

e) Musealizagao - A musealizacio do espdlio propriamente dita
comega poucos anos antes da inaugura¢io do Museu, quando jd existem
condicoes para adequar o modelo de museu ao espaco que lhe estd
destinado. A musealizagao surge assim como o remate final do processo de
preservagio patrimonial, dando-lhe um sentido cultural que corresponde
a matriz de “museu vivo” que desde sempre fora perspetivada. De facto, o
sentido (ou sentidos) que as pecas adquirem no museu estd intimamente
ligado a narrativa museal que foi possivel estabelecer em fungao do espaco
e do valor intrinseco de cada peca. E nesta interagio em que paredes,
volumes, pegas, histéria, luz/sombras, instrumentos de comunica¢io
e estética se misturam que o museu ganha a sua dimensio de estrutura
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pedagdgica e cultural singular, com o sentido provocador de sentidos
nos seus visitantes. Um aspeto fundamental que esteve sempre presente
diz respeito ao processo de comunicacio quer com os visitantes (‘reais’ e
‘virtuais’), quer com os media.

f) Museologia multidimensional - A conce¢io do Museu Nacional
da Imprensa, iniciada hd cerca de 25 anos, permite agora que se dé o salto
para uma museologia de novo tipo, pluridimensional. A esta perspetiva
nao podem ser alheias as tecnologias de informacio e comunicagio. Sete
anos depois da inauguracio, o Museu Nacional da Imprensa reforca a
sua matriz (museu vivo e polinucleado), com instalagoes articuladas em
vdrias regioes do pafs. Neste momento, o Museu dispée de um nicleo
em Celorico de Basto, a 80 Kms do Porto e ¢ responsdvel pelo projeto
e manuten¢do do Museu de Imprensa-Madeira, inaugurado em 2013
em Camara de Lobos. Estd a ser preparada com o poder local/regional a
instalacio de novos ntdcleos, um no Alto Minho e outro nos Acores. O
plano contempla em cada nicleo uma exposigao permanente com pegas de
cada regido e espagos para exposi¢oes tempordrias que iremos alimentando
a partir da sede do museu no Porto. Entre 1999 e 2002 o Museu possuiu
uma tipografia* em Lisboa, em pleno centro do fado e da boémia, no Bairro
Alto, que funcionava como oficina-museu. O principio que tem vindo a
ser seguido, e que continuard, centra-se sempre na existéncia de espdlios
locais que importa preservar e recuperar, com base no conhecimento prévio
que se dispoe deles no Museu, em resultado do processo de investigagao
desenvolvido desde hd vérios anos. Em todos os casos, a intervencao do
Museu tem obrigado a restauros dos equipamentos. Por isso mesmo, a
atuacio tem sido mais de preservagao curativa do que preventiva. E os
resultados visam a criagio de espagos onde as pegas se agitem as maos
dos visitantes...Quando virios ntcleos estiverem instalados conseguir-
se-d estabelecer uma programagio que nio sé ird fortalecer a dinimica
de cada nucleo (exemplo da arqueologia do sector em cada regiao), como
ird criar uma circulagio de atividades capaz de promover uma singular
trans-regionalidade museal. A internet vai permitir uma ligagao estreita
entre eles, cimentando a museologia multidimensional que pretendemos
desenvolver. Este conceito de “museologia pluridimensional” inclui
multiterritorialidade e multisectorialidade. Ela exprime-se nao pela
oposi¢io a museologia tradicional, mas pelo reforco, integragao de ntcleos
e alargamento de Ambitos.

Segundo a organizagio mundial de museus, a ICOM, haveria apenas uma duzia
de museus de imprensa no mundo, hd cerca de 15 anos. Recentemente foi reaberto o
renovado Museo de la Imprenta y la Obra Grifica (Valéncia) que, com o novo figurino
se pode juntar a lista dos melhores. E o museu do Porto tem, neste contexto, boas

? Tipografia Confianca, na Rua da Rosa, 36, rua que foi sede de virios jornais, designadamente o Didrio
de Lisboa (1922-1990) ¢ o Didrio Popular (1942-1991).
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condi¢oes para ser um dos grandes museus do sector por quatro razoes: pela riqueza
do seu patriménio; pela colecio de miniaturas tipograficas (150 pegas), unica no
mundo; pela paisagem envolvente, na margem direita do rio Douro; e pelo lugar que
dd permanentemente ao humor gréfico, claramente ligado a histéria da imprensa. Tudo
isto dominado pelo ‘prazer da cultura’, lema registado do museu.

Com esta perspetiva de museu vivo materializa-se uma nova filosofia museal. Os
Museus devem deixar de ser espacos de elites para se transformarem nos centros das
cidades modernas.

A dimensao cientifico-diddtica

Esta perspetiva claramente aberta, de institui¢bes que ainda s3o vistas quase
exclusivamente enclausuradas nos seus objetos, por natureza, insere-se bem na
transformagao dos museus em lugares de mediagao cultural e nao apenas de preservacio
e exibi¢do patrimonial.

Apesar das alteracoes registadas nos tltimos anos em vdrias partes do mundo,
sabe-se que os museus s3o ainda, em geral, instancias de legitima¢io da cultura das
classes dominantes (BOURDIEU, 1969). Os esforcos feitos depois da II GG, na
Europa, sobretudo depois dos anos 60 para que os museus passassem a ser espagos publicos
das “massas” ainda estao longe de ver alterada a observagao de Bourdieu, feita a partir de
um estudo estatistico sobre a frequéncia dos museus franceses. Os museus continuam a ser
em muitos paises casas de elites, apesar da febre que tem atravessado vérias cidades para a
criacao de novos museus. Mesmo que se tenha a impressio de que o povo faz fila para visitar
os museus, estes estdo longe de ser o centro da nova praca da cidade como aconteceu na
cidade de Nimes. Nesta vila francesa, o novo museu de Atrles assume-se como o ponto de
convergéncia da cidade e local de encontro da juventude (RASSE, 1999).

As novas perspetivas urbanisticas fazem da institui¢io museal um elemento
reorganizador do tecido urbano, inscrevendo a cidade na modernidade (RASSE, 1999),
mas no espago da imprensa estamos longe de ver a aplicagio desta visao moderna. Esta
centralidade museal permitiria ndo s6 a afirmacio da identidade das regioes, como a
criagdo de novos pontos de cidadania, qual dgora capaz de fomentar novos sentidos de
pertenca e de dar novos fluxos as industrias da cultura e do turismo.

Hoje, para tornar vidveis os museus e abrir as suas portas a novos publicos, as
funcgoes cientificas e diddticas nio devem estar desligadas desta dominante turistico-
cultural.

Os museus devem ser espagos publicos suficientemente abertos e dindmicos para
proporcionarem “o prazer da cultura” aos mais diversificados cidadios. Cientificamente,
através da sua matriz reguladora das atividades; didaticamente, através da constante
adaptagao dos modelos as exigéncias da mediacdo cultural, consoante os puablicos.

E neste conceito de fruicio cultural que o MNI tem procurado trabalhar,
dessacralizando os espagos e promovendo a deselitizagao da cultura. Para tal, opera em
dois dominios: organizando atividades interativas no espago de exposigao; e levando
exposi¢des para fora dos espacos tradicionais, quer no cumprimento da descentralizagao
ja referida, quer na “animac¢ao” das chamadas ‘catedrais do consumo’ que sao os centros
comerciais. Aqui, mesmo que tangencialmente tocados, hd milhoes de pessoas que
recebem as mensagens museoldgicas, sempre que as exposigoes invadem centros
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comerciais, ou sio mostradas nas estacbes de comboio e de metro. Naturalmente
que aqui o efeito de comunicagio ¢é bem diferente do padrio de comunicacio das
exposi¢oes no museu, quer pelo significado cultural atribuido aos objetos, quer pelo
nivel de integragao sécio-cultural atingido.

A dimensio cientifico-técnica ou artistica que 0s museus quase sempre tiveram
deverd ser acrescentada e reforgada a dimensao diddtica, dentro e fora de portas. Neste
contexto, impde-se uma adaptagio constante dos modelos de trabalho as exigéncias da
mediagao cultural consoante os publicos.

Desta forma, pensamos estar nao sé a promover o “prazer da cultura’, como a
contribuir para a deselitizagao da cultura. Os museus devem ser transformados em
espagos publicos ativadores do prazer da cultura (Fig. 4) e ndo apenas em repositérias
de objetos culturais. Ou seja, a nossa perspetiva de trabalho diddtico vai sempre no
sentido de uma maior democratizacio do acesso aos bens culturais.

Neste quadro, poder-se-d dizer que os museus sdo instincias que se inscrevem nos
territérios da mediacao cultural, ao lado da televisio e da internet, atuando de forma
menos voldtil e com melhores condi¢oes de articulagdo com os contetdos educativos.
A relagao entre museu-processo educativo torna-se por isso cada vez mais necessdria e
indispensdvel, numa légica nio apenas infanto-juvenil, mas de aprendizagens ao longo
da vida.

Relativamente aos museus de imprensa, o seu papel diddtico-pedagdgico poderd
ser ainda mais amplo. Portadores da “arte luminosa”, os museus de imprensa tém um
papel fulcral no processo educativo das novas geragoes. Poderemos situd-los entre a
escola e a TV na capacidade de fazer “aprender com prazer”. Afinal, toda a histéria dos
homens pode ser revista de forma dinimica e sedutora através dos museus de imprensa,
desde que se promova a sua redescoberta, seguindo os principios pragmdticos da
comunicagao.

Neste dominio ndo se poderd dispensar o contributo excelente das linguagens
multimédia. Elas nao s6 reforcam capacidade de sedu¢io, como permitem o alargamento
de redes de saber.

Numa escala mais ampla, o ciberespaco alarga este conceito e leva mais longe as
redes de comunicacio museal. Como se pretende com a ideia que a seguir é explanada
e com os ‘museus virtuais'.

Museu Sem Fronteiras

Em todo este contexto, e estrategicamente falando, nio faz sentido hoje que os
museus no se pensem como institui¢oes voltadas para o ciberespago. O seu papel, quer
cientifico, quer diddtico, serd reforcado com o recurso as tecnologias da informacio e
da comunicagio.

E com este alargamento de horizontes que se pode avaliar a proposta para um Museu
Sem Fronteiras da Imprensa da Lusofonia’, cujo processo estd em desenvolvimento, a

* Em 2003, num congresso em Madrid ligado ao patriménio, o autor fez o lancamento da mesma ideia
para o espago ibero-americano, anotando alguns dos resultados esperados do Museu Sem Fronteiras da
Imprensa Ibero-Americana. Da lista de resultados fazia parte o seguinte: o lancamento de raizes para
uma cultura mais partilhada; o refor¢o da partilha de saberes assentes no lastro transversal da imprensa;
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partir de contactos feitos pelo Museu Nacional da Imprensa com responsdveis dos
restantes sete paises de lingua oficial portuguesa.

Os museus existentes em Portugal e Brasil, as cole¢des dispersas e as pegas esquecidas
ou ainda a funcionar em algumas cidades permitem pensar-se num processo que pode
nao s6 contribuir para a preserva¢io do patriménio grifico do espago luséfono, mas
também para a criagdo de um novo projeto de grande magnitude cultural e turistica.

A necessidade reconhecida por todos de se dar um novo impulso aos paises de
lingua portuguesa no contexto das nagdes, justifica o refor¢o do papel da meméria da
imprensa dada a sua estreita relagio com o desenvolvimento subsequente as Descobertas
deste grande espaco luséfono de cerca de 250 milhées de habitantes.

Como poderia ser desenvolvido este museu sem fronteiras? Vejamos alguns tépicos.

Numa primeira fase, dever-se-ia proceder a inventariac¢io e registo digital do
patriménio, relacionado com a imprensa e as artes graficas, existente em cada um dos
oito paises. Seguidamente haveria que preservar os materiais que estivessem em risco
de se perderem e, pouco a pouco, dar-lhes um sentido museoldgico, nos locais onde
nao existissem ainda museus do sector. Ao fim de algum tempo, terfamos o registo
memorial da imprensa de cada um dos oito paises e poder-se-ia proceder a troca de
informacio sobre as atividades em desenvolvimento em cada pais.

Numa fase mais avan¢ada, com a criacio de niicleos museoldgicos, proceder-se-ia
a0 estabelecimento de roteiros comuns e a uma programacao articulada e itinerante.
O potencial das tecnologias da informagio e comunicagio servird certamente para
articular e dar visibilidade a0 Museu. O ciberespaco seria, de resto, o principal ponto
de encontro do Museu Sem Fronteiras, do qual se partiria para os diversos espacos
patrimoniais das artes graficas luséfonas.

E 6bvio que antes de tudo isto haveria que desenvolver um trabalho de investigagio
para a identificagio prévia dos locais previsivelmente detentores de patriménio das
artes gréficas. Como resulta da prépria designagio, o Museu nio teria nenhuma sede
isolada, mas seria antes um conceito resultante de uma rede nio s6 de acervos tipo/
gréficos dos vdrios museus e nucleos existentes no denominado espaco luséfono, mas
também de uma dindmica interativa suportada pelas tecnologias multimédia.

A criagao deste museu sem fronteiras seria uma boa forma de valorizar a meméria
da imprensa em todo este grande espago da lusofonia e de, através dela, lancarem-se
raizes para uma cultura mais comungada, mais partilhada. A imprensa pode ser de
facto um meio de ligagdo entre povos que, de comum, tém dominantes linguisticas e
fatores culturais que remontam ao tempo das “descobertas”.

Associado ao Museu Sem Fronteiras, perspetivam-se projetos de itinerncia que
mostrem a histéria de cada pais pela imprensa...

Com projetos de itinerancia, ampliar-se-ia a latitude dos papéis cientifico e diddtico
dos museus. De um patriménio-passado, langam-se as raizes para um patrimdnio-
futuro de uma vasta comunidade espalhada pelo mundo inteiro.

o aumento dos circuitos turistico-culturais pela histéria da imprensa ibero-americana; e a valorizagio do
patriménio-futuro das comunidades que envolvem jd hoje cerca de um bilido de pessoas.
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Museus Virtuais

Com as tecnologias de informacio e comunicagio, designadamente com as
linguagens multimédia, o museu deixa de ser um espaco isolado, tinico e apenas
localmente penetrdvel, para ter condigoes de entrar no ciberespago. Esta dimensio
permitida pela galdxia digital pode alargar o Ambito sectorial de cada museu, fazendo
de cada um o local de “acesso” a outros museus, em tempo real, situados em qualquer
regido do mundo. Ou seja, pode estar aqui o principio de uma espiral da seducio
para os museus, a escala planetdria. Falamos de um admirdvel mundo novo que abre
vias ilimitadas de interesse e seducdo para a cultura dos museus e, por extensdo, para
a prépria museologia. As inovacoes no uso das tecnologias interativas tém partido
de dentro e de fora do sector, havendo exemplos do uso museolédgico das TIC que
comecam a ser conhecidos e a dar frutos, nos EUA. Ao contrério, no plano europeu,
os museus tém estado lentos na utilizacio das tecnologias da informagao em seu favor,
salvo raras excegdes. No sector museoldgico da imprensa e do livro, com exce¢ao do
Museo del Libro, em Madrid — cujo projeto foi extraordindrio e inovador - as alteragoes
tém sido tardias e pouco ousadas. Mesmo o Museu Virtual da Imprensa que foi
langado na internet em 1997 (no mesmo dia da inaugurac¢io do museu real) estd a
precisar de renovagao tecnolégica e estética, apesar de continuar a ser o inico museu
virtual global (mundial) sobre as artes de Gutenberg. A par do panorama sobre vérios
alfabetos e da visita a velhas oficinas, o cibernauta pode ver onde estio os diversos
museus do sector espalhados pelo mundo, pequenas biografias das principais figuras
mundiais da imprensa e os factos mais marcantes da histéria da imprensa. Trata-se de
um museu inacabado e infinddvel. A atualizagio impde-se a todo o momento e por
isso nunca terd fim. Com o bom uso das autoestradas de informagio, nio ¢ dificil
pensar-se no refor¢o da democratizagao do patrimdnio, através de museus e bibliotecas
globais. Esta perspetiva associada ao conceito de uma “museologia multidimensional”
j4 referida permitiria uma nova maneira de vivificar o patriménio e exercitar o direito
da humanidade 4 cultura como componente elementar da cidadania. Tendo em vista o
estabelecimento de algumas conexdes futuras, fizemos j4 um pequeno levantamento dos
museus deste sector existentes quer na Europa, quer na América Latina. Os de Mainz
(Museu Gutenberg), Odense, Nantes e Antuérpia sio, em nossa opiniao, os melhores
do mundo. O de Antuérpia, de Plantin-Moretus, estd instalado no paldcio-oficina do
préprio Christopher Plantin, grande impressor do século XVI, cujas instalagées tém
sido preservadas exatamente como eram naquele tempo. Criado em 1877, este museu
¢ seguramente o que dispde de patriménio mais valioso, em quantidade e qualidade.
Trata-se, todavia, de um espago de exposi¢do permanente, muito bem preservado na
linha do seu uso por Plantin, mas nio de um “museu vivo”.

Os diversos museus e galerias criadas no Ambito do Museu Nacional da Imprensa,
reforcam a ideia de que este museu sempre se pensou associado a dimensio virtual
da comunicacio. Entre 1997 e 2009, foram criadas 13 entidades virtuais distintas:
museus, galerias, um quiosque literdrio. Todos eles apresentam diferentes contetdos e
ferramentas de hipertexto, que sio resultado da evolugio do soffware multimédia. O
sistema arborescente e linear de navegagao estd patente em todas as entidades virtuais,
permitindo diferentes discursos museais. As particularidades do Museu Virtual da
Imprensa (MVI), localizado no ciberespago com o enderego de www.imultimedia.
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pt/museuvirtpress, justificam a sua andlise como um caso especial no panorama dos
“espagos culturais electrénicos”, ou dos produtos digitais de cultura.

O ponto de partida deste projeto museoldgico nao foi, como era entio normal
em 1995/6, um espago fisico determinado, com cole¢bes ¢ uma narrativa museal
institucionalmente determinada. Nao havia qualquer referente fisico e por isso
tratava-se de construir uma instincia nova, com base nas potencialidades virtuais
das tecnologias da informagio e comunicagdo. O MVI foi “totalmente concebido
como institui¢do virtual, auténoma e niao como versao imaterial do Museu Nacional
da Imprensa” (MARCOS, 2003: 163). As suas caracteristicas inovadoras estiveram
na base da sua aprovagio por um programa europeu de apoio ao desenvolvimento
cultural, no quadro do FEDER.

Fora das reflexes que comegaram a ser feitas depois sobre as tipologias e impactos
dos “museus virtuais”, a conce¢ao do Museu Virtual da Imprensa comega em 1995/6
e tinha por base o seguinte principio: ser uma institui¢ado museal auténoma e aberta a
prospegio exploratdria dos cibernautas.

Logo aqui se distinguia dos “museus” que circulavam na Internet, poucos, e que,
na altura, eram, por norma, pdginas pobres e pouco dinidmicas. Neste contexto, as
referéncias serviram mais para ver o que nio deveria ser feito, do que para as tomar
como exemplo a seguir.

A sua concegio teve por base os requisitos dos produtos multimédia: textos,
imagens, sons, num hipertexto expressivo da sua dinAmica interativa. As potencialidades
de um hipertexto em CD-ROM ou CD-I ainda nio eram totalmente transponiveis
para o contexto do ciberespaco, o que constituiria um dado pragmdtico a ter em conta.

Partindo destes pressupostos, definiram-se os destinatdrios, estabeleceu-se a
matriz de visita (navegagdo) e comegaram a ser preparados os contetdos. A par disto, a
institui¢do encarregada da produgao multimédia refor¢ou a sua pesquisa em ferramentas
eletrénicas adequadas as exigéncias do projeto. A partir daqui todo o processo de
desenvolvimento foi feito com sucessivas reunides entre conceptores e técnicos, numa
relacdo que viria a revelar-se muito proveitosa e imprescindivel aos desafios de inovagio
do projeto.

De qualquer modo, uma das bases fundamentais do projeto assentou na recolha
de informagio internacional sobre o tema, em termos quer histdricos, de contetido e
imagens, quer de identificagio das instituigoes museograficas de imprensa existentes
no mundo. Foi um trabalho de pesquisa longo em bibliotecas ¢ em embaixadas e
departamentos de turismo de vdrios paises. Havia desde logo a no¢io de que se tratava
de um processo longo e inesgotdvel, porque a informacio iria chegando e certamente
nunca acabava porque novos museus iriam surgindo pelo mundo.

Concebido como um projeto aberto, 0 MVI tinha vdrios objetivos bem definidos:

- ser um museu virtual internacional e nesta medida teria de ter contetdos a escala
mundial e ter versoes em vérias linguas, comecando pelo portugués e inglés;

- estar aberto a progressivas atualiza¢des quer informativas, quer de ‘coleges’s

- ser um espago cultural de relevo no panorama museal ‘virtual’ das artes gréficas
e da imprensa;

- ser inovador no recurso as tecnologias multimédia, no quadro de uma ficil e
amigdvel navegabilidade.
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Mais tarde, em 2001, a propésito dos “240 anos da imprensa literdria em Portugal”
(1761- data de surgimento do 1° jornal do setor, a Gazeta Literdria), foi adicionado
a0 Museu virtual um “Quiosque Literdrio™ que apresentou mais de 140 publicagdes
on-line em circulagio em Portugal. Seguidamente, em 2003 e 2004, foram integradas
no museu duas “galerias virtuais”: uma dedicada a Censura do Estado Novo portugués
(Ditadura de 1926 a 1974); a outra, de Ambito internacional, sobre o “11 de Setembro”,
com cartoons de todo o mundo, e denominada “Virtual Gallery 9/11”. Em 2005, esta
galeria foi integrada no Museu Virtual do Cartoon, criado neste ano, também com
caracteristicas singulares.

A Galeria Virtual da Censura foi lancada em Maio de 2004, no Dia Internacional
dos Museus. Abrange o periodo da ditadura que vigorou em Portugal entre 1926
e 1974, podendo ser vistas mais de 170 provas de textos censurados, a par de uma
cronologia com os principais factos relacionados com o sistema censoério.

As principais atuagoes de Oliveira Salazar e Marcelo Caetano, desde o “visado pela
censura” até ao “exame prévio”, sio apresentadas com exemplos e mostram, de forma
objetiva, as preocupagdes da ditadura em impedir a circulagao de ideias. Os cibernautas
tém também acesso a vérios exemplares da imprensa clandestina que se produziu de
1926 a 1974.

Estes sao exemplos da renovagao que, tal como nos museus fisicos, deve fazer parte
integrante do funcionamento dos museus virtuais.

Implementagio do MVI

O processo de implementagao do ‘museu virtual da imprensa’ constituiu, em si
mesmo, um exercicio curioso e muito dinimico, de desenvolvimento de um produto
cultural multimédia.

No dominio das tecnologias, a escolha foi feita de acordo com as ferramentas
existentes no mercado, seguindo-se o principio da compatibilidade mais alargada
em termos de plataformas estandardizadas. Duas opg¢des fundamentais tiveram
de ser feitas: a escolha da linguagem de programacio para a Internet; e a inser¢io
de ‘realidade virtual’. Neste contexto foram escolhidas a linguagem ‘html’ para a
programagio de todo o museu virtual e o VRML ° - que acabava de ser lancado no
mercado pela Microsoft - para a simulagio de uma fragmento do globo que continha
as tipografias arcaicas a visitar, através de pequenos trechos em video. Neste processo
de implementagio foi fundamental a articulagdo interactiva entre trés vertentes do
projeto: conce¢ao, design e programagio multimédia. Sem ela poder-se-ia ter uma boa
ideia, mas nao a concretizacio de um “museu virtual”.

Independentemente dos contetdos e das escolhas tecnolégicas foi importante
para a qualidade final do museu a conjugacio feita entre as exigéncias estéticas e a

4 No texto de abertura do Quiosque, sobre a Cultura ON-Line, lia-se: “Talvez nio saiba, mas sio ja mais
de 140 as revistas on-line portuguesas dedicadas a Cultura, com destaque para o campo da Literatura. A
partida, ndo é muito, nem pouco. Trata-se de um volume interessante e, sobretudo, desconhecido. Ao todo
foram recenseadas 145 revistas, sendo 85 exclusivamente virtuais.

> O VRML tem caracteristicas especiais que permitem a manipulacio de objectos desenhados a trés
dimensoes.
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interatividade, dominante fulcral quer da linguagem multimédia, quer da exploracio
virtual. Logo no texto de abertura do Museu Virtual se deu conta da dindmica interativa
pretendida, com a utilizagao do hipertexto, fazendo linkagens para novos dominios.

Neste contexto houve que promover uma “estética da interatividade”, fator que
constituiu uma dominante permanente na implementa¢io do museu e que veio a
revelar-se fundamental no desenvolvimento de outros projetos paralelos. Esta dimensdo
estética interativa serviu para compatibilizar as exigéncias ergondmicas, a plasticidade
das tecnologias e a matriz grafica, de forma que os resultados fossem de uma relagio
harmoénica entre a arte e as tecnologias. A arte da comunicagao interativa e os sistemas
multimédia.

Logo a partida foi definida a pretensio deste museu virtual: “ser um ciberespago de
participagao global de institui¢oes e pessoas envolvidas, ou simplesmente interessadas,
nas coisas da imprensa e das artes graficas”.

A sua divulga¢io decorre como sendo de uma entidade com autonomia de objeto.
Neste contexto, varias revistas de informatica e multimédia fizeram referéncias e analises
aos museus como instancias com identidade prépria®. Ou seja, como entidade que nao
correspondia a réplicas de algo fisicamente existente, ou como reproducio de espagos ¢
objetos de um determinado espaco fisico, o museu.

Independentemente da avaliagio feita por publicagdes do sector, regista-se que,
passados 17 anos, a matriz do museu mantem-se a mesma e no sector da imprensa e
das artes gréficas ainda nao surgiu qualquer outro museu virtual com idéntica latitude
e diversidade de contetddos. O principio de museu universal do sector com que foi
criado deveria servir para uma maior aten¢ao ao que se passa nas mais diversas partes do
mundo. A informagao sobre iniciativas que dariam para novas perspetivas exploratérias
dos cibernautas visitantes é ainda escassa. E falta seguramente uma rede de fornecedores
de informagio que a nivel de imagem e texto mantenha a atualizagao desejada.

Outras criticas se poderiam fazer tendo presente a no¢io dinimica de museu
virtual ideal, mas as tecnologias, apesar dos grandes avancos jd dados, continuam com
limitagdes significativas, considerando a velocidade de transmissdo, as permanentes
atualizagdes (plug ins) e as incompatibilidades de algumas configuracoes do software.

Trata-se obviamente de um museu inacabado e infinddvel, tal como deveriam
ser todos os museus virtuais. A atualizagio da colegao, a criagio de novas galerias e a
renovagao das exposi¢oes tempordrias, bem como uma maior e mais frequente ligacio
a outros espagos, virtuais ou nio, do sector, impoem-se como forma de o museu virtual
de imprensa nao ficar ultrapassado e conquistar cada vez mais cibernautas.

Apesar destas criticas, o museu jd foi visitando por centenas de milhares de
cibernautas (nas versdes portuguesa e inglesa) e, de acordo com vidrias informagdes
recebidas, o seu modelo ¢é utilizado em vdrias universidades (designadamente do Brasil),
como exemplo das caracteristicas da linguagem multimédia e do aproveitamento das
potencialidades tecnoldgicas.

O projeto concebido tem a ambigao de ser o local do ciberespago por onde nio

¢ Uma das revistas do sector (PC World, Nov. 1997) fez um estudo internacional sobre os diversos “museus
e . « . . »

virtuais” existentes na Net (em 1997) e situou o “museu virtual da imprensa” entre os dez melhores do

mundo. Os restantes eram pdginas web sobre espacos fisicos concretos.
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se pode deixar de passar, quando se quer conhecer a histéria da imprensa e das artes
graficas de qualquer pais do mundo. Construir um museu virtual 3 medida dos desejos,
dos sentidos e das hipdteses de associagio de cada cibernauta ¢, no limite, o objetivo
mais ambicioso deste projeto.

Como fecho, vale a pena sublinhar dois pontos: o espirito de abertura a novas
opinides e sugestdes expresso em todos os textos de entrada dos museus e galerias
virtuais; e a dimensio experimental no recurso a determinadas ferramentas multimédia
acabadas de entrar no mercado.

Em termos gerais, os projetos atris referidos mostram que o limite das tecnologias
multimédia e do seu potencial comunicativo nas dreas da cultura estd sobretudo na
criatividade humana.

Esta dimensao remete-nos para a importincia da ‘sociedade da ecranvidéncia
(MARCOS, 2008) e para a forma como os museus devem aproveitar a sua forca
atual para estarem mais préximos das pessoas, independentemente do lugar onde elas
estejam. Hoje, poucos duvidam da ideia de ‘museu global’ que se vai constituindo
paulatinamente. Alids, de forma mais acelerada do que se pensaria no berco da
internet. Embora ja em 1995 (num semindrio realizado no Porto) defendesse que
“as autoestradas da informagao da actual galdxia digital apontam, claramente, para
o surgimento de um globe museum no terceiro milénio” (MARCOS, 1997), estava
longe de imaginar o processo acelerado com que tudo acontece na virtualizac¢io do real
e na forma como surgem projetos culturais que tdo bem incorporam as tecnologias
digitais. A experiéncia e a repercussio do Museu Virtual da Imprensa motivaram a
criagdo de galerias virtuais e, mais tarde, permitiram a concegio e o desenvolvimento
do Museu Virtual do Cartoon, como instincia auténoma e exclusivamente ‘virtual’.
Neste contexto, o MNI avancou primeiro com a criagio de museus e galerias virtuais
antes de langar na Internet a sua prépria pdgina, facto que corresponde a uma opg¢ao
estratégica relacionada com o plano de comunicagao do préprio museu.

A propésito da implicagdo do MNI na cria¢do de espagos virtuais através de
Internet é de referir a apresentagao em 1998 da RIMUS - Rede Interactiva de Museus.
Tratou-se de concretizagao de um projeto que havia sido apresentado em 1995 e que
surgiu como agao experimental com trés palavras de ordem: integrar, cooperar e divulgar.

A RIMUS destinou-se a dar informagio permanente das atividades dos museus
da Regido Norte, através da Internet. Foi pensado de forma dinimica e aberta para
permitir a entrada progressiva dos vdrios museus da Regido Norte de Portugal.
Comegou com informagio de dez museus e tinha os seus objetivos especificos bem
definidos: “proporcionar um melhor aproveitamento cultural, pedagdgico e ladico
das diversas experiéncias museoldgicas da regido; estimular a cooperacio cultural; e a
divulgagio turistica e cultural da regidao Norte” de Portugal.

A ambicio do projeto estava bem tragada desde inicio e o seu Ambito ultrapassava
a dimensao regional:“ da dezena (de museus) queremos passar as centenas de museus,
cooperar na sua dinamizagdo e dar ampla divulgagdo is actividades mais interessantes de
cada museu”” .

7in texto de abertura da rede na Internet.
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A constitui¢do desta rede multimédia permitiria que cada museu (fisico) entrasse
no mundo da informacio digital, quando ainda estdvamos no arranque da Internet. A
RIMUS contemplava vérias informagoes tteis sobre cada museu (localizacio, hordrios,
precos de entrada, etc.) mas também um breve historial de cada entidade, bem como o
relevo das principais pegas e noticias sobre a programagcao.

Museu Virtual do Cartoon

Nio havendo qualquer entidade do género, o Museu Virtual do Cartoon foi
concebido como uma instancia que, valendo-se do potencial tecnoldgico, designadamente
das ferramentas da informagio digital, tinha por objetivo central a divulgacao global de um
conjunto de referéncias que assinalam a importancia do desenho de humor no mundo®.

Neste contexto, deveria ser visto como “um espago dinimico que se vai alargando em
personagens, temas, galerias, etc., & medida que o tempo flui”...mas “na certeza de que ¢
inextinguivel a capacidade humana de rir e fazer rir, mais antiga do que os vestigios deixados
nas cavernas pré-histdricas™.

O Museu Virtual do Cartoon foi dividido em vérios “espacos”, neles se destacando
a Galeria de Honra, onde se podem encontrar vdrios marcos da histéria da caricatura,
a partir do século XIX. Os outros espagos virtuais foram pensados com salas com
informagio sobre: Museus e Galerias de Humor, além de um espaco préprio dedicado
especialmente ao PortoCartoon-World Festival'’; cartunistas; concursos e festivais;
organizagoes de cartoon e noticias. Foi desde logo pensada a hipéteses de alargamento
do espago virtual a novas galerias, o que tem vindo a acontecer com a inclusao das
galerias seguintes: Futebol & Humor; Daumier; Maomé; Humor Olimpico... E, mais
recentemente, a denominada “Obama com Humor”.

Estas inclus6es nao s6 permitem uma renovagio da informagao e um refrescamento
das zonas expositivas, como a utilizagao de novas ferramentas digitais de apresentacio
de contetidos na Internet. Sao casos mais distintivos as Galerias Daumier e Obama
com Humor, sobretudo esta que tem um aparato e uma funcionalidade curiosa,
permitindo a passagem por diversas salas virtuais. Esta renovacio expositiva mostra
nao s6 o dinamismo do museu — procurando apresentar a0 mundo “cada vez mais
pegas e informagdes sobre o passado, o presente e o futuro da arte multi-secular da
caricatura”'- como uma certa aproximaco entre o virtual e o real.

O Museu Virtual do Cartoon tem uma outra particularidade muito distinta:
¢ wilingue, sendo uma das linguas o Esperanto'?, o que constitui uma raridade
museografica internacional.

8 Este desiderato consta do texto de apresentagido do préprio museu, desde o dia da sua abertura, em
Novembro de 2005, com a presenga da entio Ministra da Cultura Isabel Pires de Lima.

% in texto de abertura.

10 Este festival foi lancado em 1998 por iniciativa do Museu Nacional da Imprensa e ¢, desde hd vdrios
anos, considerado um dos trés mais importantes certames do mundo, no sector.

"in texto de abertura.

12 Esta versao foi lancada a 9 de Janeiro de 2006, durante a inauguracao da exposi¢ao “Bordallo Pinhei-
ro: um génio sem fronteiras”, em Lisboa.
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A pégina web do MNI

Langadaem 2007, a “pdgina web do MNI” abre as portas do Museu aos cibernautas.
Mostra parte da sua riqueza, de forma a seduzir os visitantes para a descoberta ‘in
loco’ do seu patriménio singular. Cumpre a sua fung¢io: mostrar para apelar 2 visita,
nao para esgotar. Deste modo, foi concebido como “um prolongamento do projecto
museoldgico que, desde a sua origem, em 1997, tem promovido a internacionalizac¢io
e a descentralizacao cultural” ¥,

Seguindo as regras da linguagem interativa, a pdgina é dinAmica e permite uma
imersdo no interior do museu, através da apresentacao dos principais espacos. Através
de links poderemos sair para fora do museu e entrar noutros 4mbitos do ciberespago,
patenteando assim as potencialidades das tecnologias digitais.

O design ¢é sébrio e releva as cores do museu, a0 mesmo tempo que facilita a
navegacdo. O nivel de hipertexto é ainda reduzido, em comparagio com o Museu
Virtual da Imprensa, mas os links para os restantes espagos virtuais criados constituem
uma grande janela aberta ao olhar e a sensibilidade de quem gosta da descoberta digital.

O conjunto de museus e galerias virtuais desenvolvido, no 4mbito do Museu
Nacional da Imprensa, mostra diferentes particularidades e cadéncias na conce¢io e no
uso das tecnologias da informacio e comunicagio.

Os museus (virtual da imprensa e virtual do cartoon) gozam de total autonomia,
apresentam dinamismo, informagio, e conjuntos muito variados de pegas artisticas e
museogréficas de valor, permitindo a qualquer cibernauta uma navegacio dinimica. Em
cada um dos seus sectores (imprensa e humor grifico) podem ser museus de referéncia,
pelo olhar alargado, panéptico, que apresentam e pelo recurso ativo ao hipertexto. As
atualizagdes, porém, em termos de galerias, sao diferentes: o Museu Virtual da Imprensa
tem a Galeria da Censura e o Quiosque Literdrio; e o Museu Virtual do Cartoon foi-se
atualizando com sete galerias, em campos temdticos inovadores e, por vezes, polémicos,
como o “caso” das caricaturas de Maomé.

Em termos de contetido podemos dizer que todas as entidades virtuais apresentam
informacio e apontadores hipertextuais de informagio com diversos niveis que
nao se encontra facilmente noutros espagos virtuais. No tocante ao design, nao hd
propriamente uma linha constante, mas ¢é possivel identificar pontos comuns dentro de
cada museu, nas diferentes galerias. Nalguns casos, como se nota mais acentuadamente
no Museu Virtual da Imprensa, os botoes foram totalmente desenhados para as diversas
funcoes. A interligacdo do design com as tecnologias ¢ visivel em certos casos, como
na pégina web do MNI, em cujo cabecalho hd uma animagio permanente activada
pelo flash, ou na apresentagao das tipografias antigas (no Museu Virtual da Imprensa),
num fragmento de terra feito em ‘realidade virtual’ com VRML, quando este ‘software’
acabava de ser lancado no mercado, em 1997.

Ao nivel dos recursos multimédia utilizados, o tempo de realizagio marca as
disponibilidades tecnolégicas existentes, mas também denuncia as preocupagodes
comunicativas de cada projeto. Por exemplo, s6 o Museu Virtual da Imprensa abre
com uma musica originalmente feita para a situagao. Todavia, apesar de nao ter musica,

13 In texto de abertura denominado “De bragos abertos”.
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0 Museu Virtual do Cartoon (de 2005) apresenta-se com um dinamismo visual forte,
evidenciando potencialidades tecnoldgicas que nao existiam anos atrds (em 1996/7).
E, dentro dele, a Galeria Obama com Humor apresenta inovagées ainda mais distintas,
com “paredes ciclordmicas”, além da capacidade de visionamento das obras em grande
plano.

Do ponto de vista da navegabilidade, podemos dizer que todos os espagos sio
dinamicos, ergonémicos e de fécil acesso pelos territérios do hipertexto, mas as ligacoes
apresentam-se mais significativas no primeiro projeto, o0 Museu Virtual da Imprensa.
A interatividade ¢ varidvel, mas em geral pouco elevada, sendo mais significativa na
Galeria Maomé, com a abertura de espaco de raiz para cada cibernauta apresentar as
suas opinioes.

Conclusao

Em termos gerais, os projetos lancados no ciberespago mostram que o limite
das tecnologias multimédia e do seu potencial comunicativo nas dreas da cultura estd
sobretudo na criatividade humana.

E com eles que se promove a globalizagio e se reforcam as caracteristicas de
democratizagio que desde a primeira hora foram assumidas pelo museu. As tecnologias
do ciberespago sio, assim, um contributo indispensdvel ao cumprimento da linha
estratégica matricial do projeto. Sem elas, dificilmente se chegaria tao longe (em tio
pouco tempo) na internacionalizagio e na difusio, sem restri¢oes, das agdes culturais
desenvolvidas. Neste contexto, impée-se fazer o melhor uso das tecnologias para nio
desperdigarmos as virtualidades da ecranvidéncia.

Além deestar sempreaberto no ciberespago, o MNI esté fisicamente de portasabertas
365 dias/ano, opgao que reputamos de basilar para o principio da democratiza¢ao. Em
lugar especial nesta democratizacio inclui-se a descentraliza¢io cultural. Comegamos
a praticd-la logo no ano de abertura, em 1997, saindo progressivamente para o espago
publico, como opgao de rotura assumida, relativamente aos modelos tradicionais em
vigor... Para esta dimensao externa muito contribuiu o lugar destacado do humor,
sobretudo com o PortoCartoon. Este festival mundial principiou em 1999 e em
poucos anos guindou-se a um lugar cimeiro no panorama dos certames internacionais
de humor grifico. Com ele temos estado em diversos paises. Com ele, fizemos do Porto
a ‘Capital do Cartoon’ (Fig. 5), preparando um novo roteiro turistico-cultural, com
esculturas de humor que progressivamente, ano a ano, sio implantadas em diferentes
zonas da cidade. Tudo isto com a cumplicidade do arquiteto Siza Vieira, autor nio
6 do desenho do troféu do PortoCartoon, como da primeira peca escultérica deste
roteiro.

Esta filosofia descentralizadora faz parte de um sonho mais ambicioso: fazer de
Portugal o pais de Gutenberg. Como? Depois do Nucleo Museolégico de Celorico
de Basto e do Museu de Imprensa-Madeira, resultantes de parcerias com o poder
autdrquico, pretende-se valorizar o patriménio tipografico de cada regido ou localidade
e dar-lhe vida museal, criando nucleos sobre a histéria da imprensa no pais. Com o
espdlio diferenciado que se sabe existir em muitos lugares bem poderemos construir
este ‘pais de gutenberg’... Uma boa parte do patriménio arqueolégico tipografico
existente em Portugal estd apenas a espera de que nio se perca uma nova oportunidade
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para se criar uma paisagem cultural e museografica com clara distingao internacional.
Com as pegas existentes pode-se, de facto, pensar num projeto desta grandeza. Lanco a
este propdsito uma pergunta: com ‘o pais de gutenberg’ nio estarfamos mais perto de
Malraux, quando ele diz (no seu ‘museu imagindrio’) que os museus sao aqueles lugares
que dao a mais elevada ideia do ser humano?
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Fig. 1 - Homenagem a imprensa mundial e novas instalacoes
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Fig. 2 - Internacionalizacao: Franga, Espanha, México e Brasil
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Fig. 3 - Descentralizacdo: continente e ilhas

Fig. 4 - Exposicoes especiais sobre Manoel de Oliveira, Saramago, Republica e 25 de Abril
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Fig. 5 - Ativacao do Porto-capital do cartoon





