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1 Na mesma altura (final de janeiro de 2021) em que a coordenagdo na Faculdade de Letras da Universidade do Porto do curso de
especializagdo Mu.SA enviou convite para participacdao na presente publica¢ao, foi conhecida a penosa noticia do falecimento de Bruno José
Navarro Marcal, na altura presidente da Fundagao Coa Parque (FCP). Tendo sido a renovacao digital do Museu do Coa uma das muitas inicia-
tivas por ele langadas e coordenadas no ambito de um vasto e ambicioso projeto para potenciar e desenvolver o Vale do Coa em muiltiplas
vertentes, ancorado em torno da importancia universal da Arte do Coa (Navarro, 2020), este capitulo presta assim homenagem ao trabalho de
Bruno Navarro como presidente da FCP.



O Museu do Coa, inaugurado em 2010, constitui-se como a porta de entrada para o
Parque Arqueoldgico do Vale do Coa. A visita aos sitios de arte rupestre do Vale do Coa

€ uma experiéncia auténtica, insubstituivel, que nao necessita de ‘artificios’ para ser
fruida, potenciada como é por guias especializados, que transmitem de forma cativan-

te conhecimentos cientificamente sancionados sobre a arte e o seu contexto cultural e
natural. Assim, o programa expositivo do Museu foi originalmente pensado como um
complemento a visita ao Parque que pudesse sumariar a informacao cientifica recolhida
nas ultimas décadas no Vale do Coa, assim como apresentar aimagética rupestre mais
relevante dum territério que se estende por cerca de 200 km?. Passada uma década apds
a abertura, era chegado o momento para, tirando partido dos dispositivos de realidade
aumentada e virtual, entretanto feitos disponiveis de forma mais acessivel, atualizar o
discurso expositivo, aprofundando a dimensao ludica, mas também pedagdgica da visita.
Assim, este capitulo pretende apresentar, discutir e refletir sobre a renovacao digital

recentemente implementada no Museu do Coa.

Palavras-chave: Arte Rupestre do Vale do Coa; Museu Virtual; Realidade Aumentada

Abstract

The Coa Museum, openin 2010, is the entryway to the Coa Valley Archaeological Park.
The visit to the rock art sites at the Coa is an authentic, irreplaceable experience that
does not need ‘artifices’ to be enjoyed beyond a captivating guide delivering scientifically
approved knowledge to visitors on the art and its natural and cultural context. Thus, the
Museum'’s exhibition programme was originally thought of as a complement to the visit
to the Park that could summarize the scientific information collected in the last decades
in the Coa Valley as well as presenting the most relevant rock imagery of a territory that
extends for about 200 km?. A decade after inauguration, taking advantage of the aug-
mented and virtual reality devices that have now been made available, time had come to
update the exhibit, making the visit even more captivating. Therefore, this chapter intends
to present, discuss, and muse on the digital renovation recently implemented at the Coa

Museum.

Keywords: Coa Valley Rock Art; Virtual Museum; Augmented Reality
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pelo guido da exposicdo permanente do Museu do Coa. Defendeu o Mestrado (2004) e o

Doutoramento (2017) na Universidade do Porto, tendo este Ultimo — sobre a arte paleo-
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litica da Bacia do Douro — sido premiado pela Associacao dos Arquedlogos Portugueses
em 2018.
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Introducgao

No ambito do estagio integrado no Curso-piloto de Especializacao promovido pelo pro-
jeto Mu.SA - Museum Sector Alliance, desenvolvendo, mais especificamente, o perfil
funcional de Desenvolvedor de Experiéncia Digital Interativa (Digital Interactive Expe-
rience Developer), o primeiro autor deste capitulo, ABF, foi enquadrado pelos Servicos
Educativos do Museu do Coa (MC), onde, no momento em que esta renovacao digital foi
desenvolvida e implementada, desempenhava func¢des. Contudo, este foi um projeto
desenvolvido no seio de um grupo de trabalho constituido para o efeito, coordenado por
Bruno Navarro e compreendendo os quatro autores do capitulo. Por ter sido um projeto
desenvolvido de forma coletiva, decidiram os autores apresentar em conjunto o trabalho
realizado, também como forma de homenagear quem soube congregar multiplos con-
tributos ao longo do periodo em que assumiu fun¢des de presidente da Fundacao Coa
Parque (FCP).

Juntamente com Bruno Navarro, todos os autores se envolveram na criacao do guido
para os conteudos e emintensos e proficuos debates sobre o mesmo, nomeadamente
acerca da forma mais adequada de apresentacdo ao publico das histdrias a que se queria
dar maior relevo. Atencao foi ainda dada a necessidade das solu¢des aplicadas se inte-
grarem coerentemente no discurso museoldgico do MC, uma vez que esta renovagao
nao incidiu na totalidade dos conteudos expositivos apresentados ao publico. Conquanto
o carater coletivo do trabalho desenvolvido, deve ser notado que embora todos tenham
pesquisado e fornecido conteudos, ABF ocupou-se mais de tarefas de revisao, adapta-
¢ao e traducao de conteldos e de testagem, TA dos conteudos ligados a evolucao geo-

morfoldgica e da ocupacao humana no Vale do Coa, ATS dos conteudos ligados a Arte
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Rupestre do Vale do Coa e suainterpretacdo, tendo PP desenvolvido as solu¢des tecno-

légicas aplicadas.

1. O(s) objeto(s)
A Arte do Coa
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0 Parque Arqueoldgico do Vale do Coa (PAVC) é um territério que encerra a maior con-

centracdo de arte rupestre paleolitica ao ar livre do mundo. De talimportancia da nota a

classificacao da Arte Rupestre Pré-histérica do Vale do Coa como Patrimdénio Mundial

pela UNESCO em 1998, sendo o unico sitio arqueoldgico portugués merecedor de tal
distincdo (UNESCO 1998) (Fig. 1).

Fig.1- Rocha1do
Nucleo de Arte
Rupestre da Ribeira
de Piscos, figurando
a célebre cena dos
cavalos enlagados.
Este é um dos sitios
de arte rupestre do
PAVC disponiveis
para visita publica.
©Jaime Anténio.

A construcao do MC, iniciada em 2007 e com abertura ao publico em julho de 2010, de-

corre da promessa do governo portugués em estabelecer tal infraestrutura aquando da

classificacao da Arte do Coa como Patriménio Mundial (Queirés, 2016). Na mesma altura,
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é lancado um website especificamente dedicado ao PVAC e MC'. Em 2011, a gestao de
ambas as estruturas é cometida a recém-criada FCP, cuja missao consiste em proteger,
preservar, investigar e divulgar a Arte do Coa, e demais patrimonio do Vale do Coa, pro-
movendo a complementaridade entre a capacidade de atracdo do MC e as visitas publi-

cas a arte rupestre.

O Museu do Coa
Aquando da sua abertura, o programa expositivo inicial do MC (Fig. 2) foi pensado como

um primeiro nivel de abordagem ao vasto patrimonio rupestre do Coa, fornecendo infor-
macao sob diversos formatos: entre outros, caixas de luz, videos, réplicas de rochas de
arte rupestre, ou placas de arte mével e pecas liticas originais encontradas no decurso da
investigacdo arqueoldgica no PAVC (Ribeiro, 2010; Baptista, 2015). No entanto, para além
de alguns touchscreens detalhando informacdao complementar, e da disponibilizacdao de
computadores para consulta do website da FCP, nao foram implementados dispositivos
que permitissem uma maior interacao, especialmente de forma independente, por parte

dos visitantes com o conteudo expositivo.

Fig.2 - Museu
do Coa, com Vila
Nova de Foz Coa
em fundo. ©Jai-
me Antonio.

1 Note-se que em 2019 o website da FCP (www.arte-coa.pt) foi atualizado, num processo em que o primeiro e segundo
autores participaram, juntamente com outros elementos da byAR, sob coordenacao de Bruno Navarro. Sendo que se optou por
um website mais leve e focado, a versdo anterior, de caracteristicas enciclopédicas, foi preservada pelo projeto www.arquivo.pt em
https://arquivo.pt/wayback/20160210140130/http:/www.arte-coa.pt/.
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O percurso expositivo permanente do MC encontra-se dividido em 7 salas?:

Sala A - Patriménio Mundial. Esta € a sala introdutéria a Arte do Coa, em conjunto com
outros sitios de arte rupestre mundiais também classificados como Patrimdénio Mundial.
Coloca ainda ao visitante questdes centrais na experiéncia de visita a um museu que é

também um museu de arte: o que € a cultura, aimagem, o simbolo, a arte...

Sala B - O Territorio, o Homem e o Tempo. Este espaco exibe utensilios recuperados na
escavacao de sitios de ocupacao humana paleolitica na regido, juntamente com réplicas
das colunas estratigraficas mais representativas identificadas nas ultimas duas décadas.
Exploraigualmente a “biografia” dos achados arqueoldgicos desde a matéria-prima até
ao momento em que sao recolhidos pelo arquedlogo e as estratégias de exploracao do

territorio pelos cacadores-recolectores que produziram a arte do Vale.

Sala C - Contextualizacao Geografica e Cultural da Arte do Coa. Aqui o visitante é de-
safiado a contextualizar a Arte do Coa no espaco e no tempo, discutindo-se as teorias
explicativas acerca da arte rupestre tendo em conta as caracteristicas especificas do Coa.
Exploram-se ainda as rela¢des da Arte do Coa com outras regides do Sudoeste europeu,
patentes nos paralelos artisticos com a arte rupestre de outros sitios dessa area geo-
grafica, e na proveniéncia das matérias-primas liticas identificadas nos utensilios liticos

exumados nas escavacoes dos sitios do Vale do Coa.

Sala D - O Santuario Arcaico. Esta sala possibilita a visita conjugada do conjunto rupestre
mais antigo dos sitios da Penascosa e da Quinta da Barca (30.000-23.000 anos atras).
Procura-se evidenciar o facto das manifestacoes rupestres se disporem na paisagem

de forma organizada, estruturando-se de uma forma que refletira a estrutura social das
comunidades de cacadores-recoletores que a produziram. Apresentam-se ainda alguns
outros aspetos técnicos e estilisticos da arte do Coa com recurso a videos e réplicas de

rochas gravadas destes sitios.

Sala E - O Paleolitico no Quotidiano. Esta sala centra-se no sitio do Fariseu. Expde-se
uma reconstituicao dum acampamento dos finais do Paleolitico Superior e das atividades

que ai decorriam, sustentada essencialmente pelos achados da camada 4 do sitio.

2 Acerca dos contetidos programaticos do MC, como da prépria intervencdo aqui descrita, ver Aubry (2009), Baptista (2015),
Miranda (2010), Ribeiro (2010), Santos et al. (2018) ou Santos (2019).
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Exibe-se ainda réplica da Rocha 1do Fariseu, uma das mais significativas superficies gra-
vadas do Coa com 85 motivos diferentes, procurando-se demonstrar a sua relacao com
a estratigrafia que a cobria, que confirma objetivamente a datacao paleolitica desta arte.
Expdem-se também as placas de arte moével do final do Paleolitico Superior recuperadas

durante a escavacao deste sitio.

Sala F - A Histéria Interminavel do Cda. Nesta sala comeca-se por apresentar as dife-
rencas entre as distintas fases artisticas da Canada do Inferno. Segue-se uma perspe-
tiva diacronica da Arte do Coa desde o Magdalenense as épocas historicas, dando-se,
pelo meio, a conhecer a arte azilense (final do Paleolitico), a arte da Pré-histdria recente
(Neolitico, Calcolitico e Idade do Bronze) e a arte da Idade do Ferro. Entres os elementos
expositivos que sustentam a exposicao, contam-se réplicas de rochas de arte rupestre

que se encontram submersas pela albufeira do Pocinho ou nao estao em visita publica.

Sala G - Uma Arte sem Tempo. A Ultima sala da exposicao permanente pretende unir

a Arte de todos os tempos ao apresentar uma Arvore-Mandala para os Gravadores do
C6a, escultura de Alberto Carneiro que se organiza como uma mandala e cujos quadran-
tes correspondem arelacoes entre Arte/Vida — Natura/Cultura, palavras gravadas em
quatro pedras de xisto. Tal peca escultorica, esta sala final ocupando desde a abertura do
MC em resultado duma encomenda expressa ao artista feita pelos responsaveis do per-
curso expositivo criado de raiz para o MC, constitui-se como mote para uma meditacao

de encerramento por parte do visitante acerca do que acabou de experienciar.

2. Objetivos da renovag¢ao digital do Museu do Coa

Através dum novo olhar sobre a Arte do Coa, incorporando dispositivos de realidade
virtual (VR) e aumentada (AR)3, procurou-se introduzir dimensdes ltidicas e pedagdgicas
a visitaao MC. O objetivo principal consistiu em conferir realidades mais palpaveis e que
pudessem trazer mais perto dos visitantes as sociedades produtoras das manifestacoes
artisticas rupestres. A perguntas como “Quem eram os artistas do Coa?”, “Como vi-
viam?"”, “Porqué o Coa?" ou “Porque fizeram esta Arte?” sugerem-se pistas de resposta
intuitivas, didaticas, mas também pensadas como forma de proporcionar momentos de

diversao e entretenimento.

3 Ver Doukianou et al. (2020) para uma definicdo dos diferentes tipos de tecnologias hoje disponiveis e agrupadas sob o
termo geral XR (Extended Reality).

roedewo;

jeabiqg oedeuiojsued) e
eied sepuljadwiod SeAON



67

O objetivo nao foi alterar os conteuidos ja definidos em 2010, mas sim adicionar uma

camada digital apelativa e intuitiva, para melhor interpretar os conteudos existentes e,

em alguns casos, atualizar o discurso expositivo tendo em conta as ultimas descober-

tas no Vale do Coa. Na verdade, ndo se acrescentaram contetidos inteiramente novos,

tendo-se somente introduzindo uma sua melhor organiza¢ao, bem como suportes

tecnoldgicos que permitissem uma leitura mais enleante da Arte do Coa e seus contex-

tos. Procurou-se, pois, integrar estas adi¢des no discurso ja existente ja que a maioria dos

suportes expositivos do MC nao foram intervencionados. Por outro lado, a atmosfera das

salas de exposicado permanente do MC (Fig. 3), pensada originalmente pelos autores do

projeto de arquitetura com a gravitas e imaterialidade que o negro das paredes confere

aos espacos?, recomendava que se optasse por solucdes minimais, complementares ao

discurso museoldgico previamente implementado. Em suma, a abordagem global foi a

de que os meios digitais aimplementar funcionariam como um complemento a visita e

nao como um fim em si mesmo.

O HOMEM DO PALEOL i
ico
1A APENAS VE, ToR.sE

ESPECTADOR
DO MUNDO

IAHISTORIA DA ARTE

ACULTURA £ 0 QUEFAZ e ik .
DO SER HUMANO UM NOVO 4 7|
TIPO DE SER VIVO,

UMA RUPTURA NA
HISTORIA DA VIDA

4 Exceto na Sala E, cujas paredes nao sao pintadas, apresentando assim o tom cinza natural do betao.

Fig. 3 - Parte da Sala
A doMuseudo Coa,
logo apds a sua aber-
tura, sendo visivel o
painel “Origens da
Cultura”, que ora se
manteve, desenvol-
vido pelo Centro de
Estudos de Comuni-
cacdo e Linguagens
da FCSH/NOVA
(Ribeiro, 2010). Foto
de José Paulo Ruas,
©Fundacao Coa
Parque.
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3. Metodologia da renovacgao digital do Museu do Coa
3.1. Identificacao de pontos a beneficiar

A primeira tarefa na renovacao digital do Museu do Coa foi a identificacao dos conteudos
que dela beneficiariam, passando a ser apresentados recorrendo a realidade aumentada
e virtual. Assim, foram identificados diversos pontos no percurso expositivo das salas A,

D, E, F e G como adequados para introduzir suportes de realidade aumentada e virtual.

Algumas das inovacodes introduzidas, nomeadamente nas réplicas das salas E e F, ha-
viam sido consideradas aquando da abertura do MC. No entanto, por questdes orcamen-
tais relacionadas com os valores que na altura, com a tecnologia existente, seriam neces-
sarios, tal nao foi entao possivel concretizar. Outras modificacdes, resultaram da leitura
auténoma que PP e a equipa da byAR realizaram acerca da forma como os conteudos
expositivos do MC apelavam ao publico em geral. Note-se que esta leitura realizada por
alguém fora do mundo da arqueologia e pouco familiarizado com a Arte do Coa, porque
contrastada com as perspetivas dos trés outros autores — arqueélogos com um percurso
de varias décadas ligado ao PAVC e ao MC —, assim como complementada pela visao de
Bruno Navarro, constituiu uma das mais-valias da forma como todo o projeto foi pensa-
do, desenvolvido e implementado. Se é certo que a proximidade pode levar aum certo
enviesamento de perspetiva, o distanciamento de analise devera ser sempre assistido
pelo conhecimento pericial... De qualquer modo, o trabalho desenvolvido, definitivamen-

te, beneficiou da pluralidade de visdes de todos os intervenientes.

Por outro lado, o percurso expositivo original, porque dependente de uma forma pré-es-
tabelecida — isto é, o guido teve que se adaptar ao nimero, tipo e localizacdo de elemen-
tos expositivos previamente determinados, independentemente do conteudo que se
viesse a explorar ai — acabou por ficar muito dependente do discurso estabelecido desde
2010 para as visitas guiadas. Embora o suporte imagético instalado fosse universalmen-
te apelativo como aimagem o é, e a Arte do Coa ainda mais, muitas questdes importan-
tes (referidas em 2.) ndo se colocavam intuitivamente ao visitante ndo especialista, de
formaimediata, sem ajuda de um guia. Assim, desde a abertura do MC, criaram-se trés
hordrios pré-estabelecidos (um de manha e dois a tarde) para visitantes sem marcacao

prévia que desejassem uma visita guiada. Outrossim, praticamente todas as visitas de
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grupo previamente marcadas sao acompanhadas por um dos guias da FCP que, note-se,
conforme as solicitacées, podem realizar a visita em quatro linguas distintas: portugués,

espanhol, francés e inglés®.

Com o intuito de aumentar a satisfacao dos visitantes, e simultaneamente preparar o
MC para receber um maior nimero de visitantes em visita auténoma, foi esta renovacao
digital projetada pela equipa dirigente, e muito especialmente por Bruno Navarro, que em

2017 assumiu a gestao da FCP.

3.2. Suportes introduzidos

Sala A. A intervencao aqui configurou-se na colocacao de um mural videomapping
interativo logo a entrada da sala. Concordando-se que estava ausente um elemento
introdutdrio a visita ao MC, mas também a contextualizacdo geral das tematicas abor-
dadas ao longo do percurso expositivo respeitando quer a Histdria da Terra, quer a His-
téria Humana, a necessidade de implementar um suporte que sumariasse conteldos
adiante desenvolvidos era evidente. No entanto, o debate acerca da melhor forma de o
fazer foi prolongado, tendo em conta que se considerou dever ser fornecido ao visitante
perspetivas fundadas em duas escalas temporais de dimensoes bem distintas, o tempo
do planeta e o tempo dos seres humanos. Assim, varias ideias foram sendo discutidas e
abandonadas, como por exemplo uma representacao helicoidal da Histéria da Terra. No
final, chegou-se a acordo que seria mais adequado enfatizar a escala de presenca huma-
na no Vale do Coa, sem, contudo, deixar de apresentar uma escala da Histoéria da Terra.
Recorrendo ainstalacao de um mural de videomappinginterativo numa das paredes

da sala, tal foi conseguido ao colocar esta ultima escala ao redor de uma representacao
central que apresenta a evolucao geomorfoldgica e de ocupacao humana naregiao do
Vale do Coa.

5 Ver Fernandes (2018) relativamente aos valores elevados de satisfacdo atingidos, ao longo dos anos, pelas visitas guiadas
quer ao MC, quer ao PAVC.
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A escala de maior alcance temporalinicia-se com a formacao da Terra e baliza cronologi-
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camente as primeiras formas de vida, os dinossaurios, o surgimento dos mamiferos, dos
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primeiros hominideos, da revolucao industrial. Ja a escala apresentada na zona central do
mural inicia-se ha cerca de 500 milhdes de anos com a formacao das rochas metamorfi-
cas que constituem o substrato rochoso da regido, continuando em passadas largas com
outros episodios geomorfoldgicos, até abrandar com o dealbar da presenca humana no
Vale do Coa. Aqui, o ritmo diminui e o visitante pode comecar a explorar as grandes ques-
tdes acima enunciadas, através de quadros animados que remetem para o surgimento
datecnologia e da arte, bem como para a discussao dos usos que destes atributos os se-
res humanos fazem. Varios quadros animados estao disponiveis, relativos, por exemplo,
ao encaixe geomorfoldgico do Coa, a uma cena de caga, a gravacao duma figura rupestre

(Fig. 4), ou ao contraste entre estacdes do ano durante o Paleolitico Superior (Fig. 5).

Fig. 4 - Animacaoilu- Fig. 5 - Animacado
strando episddio de ilustrando a alternancia
gravacao, neste caso dos acampamentos pale-
daRocha 3 da Quinta oliticos entre o planalto e
daBarca. ©byAR. o fundo do vale conso-
ante as estacoes do ano.

©byAR.
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De notar que este mural é constituido por duas camadas, a fisica e a digital. Na camada
fisica temos os temas principais impressos, sob a forma de questdes e ilustracées. Na
camada digital, temos as animacdes mapeadas sobre as ilustracoes fisicas, as quais sao
ativadas pelo toque, e que ajudam ainterpretar os desenhos. Ainda na camada digital
associada a cada animacao, temos uma explicacao textual para quem quer aprofundar o
conhecimento. Adicionar estas duas camadas permitiu tornar as solucdes implementa-
das independentes da tecnologia; ou seja, se a tecnologia falhar, o discurso museografico
nao se perde, continua disponivel. Sempre que possivel, esta abordagem foi aplicada nas

restantes salas.

Sala D. Esta foi a sala que sofreu a interven¢ao mais ambiciosa, tendo-se alterando ex-
tensivamente os suportes expositivos e reformulado os conteudos relevantes parauma
compreensao mais detalhada acerca da arte mais antiga do Paleolitico Superior do Vale
do Coa. Na verdade, procurou-se demonstrar de forma mais efetiva ao visitante que a
paisagem se encontra ordenada pela arte rupestre e que essa organizacao tera uma co-
notacao social (Santos, 2019). Como forma de demonstrar que a organizacdo patente no
conjunto de rochas da Penascosa e da Quinta da Barca, por um lado, se identifica igual-
mente em outros sectores do vale e, por outro, contrasta com o verificado nos peque-
nos sitios de arte rupestre coevos da bacia do Douro, a viagem virtual que se oferece ao

visitante estende-se bem para além da Penascosa e da Quinta da Barca.

Recorrendo a duas projecdes comandadas por dois totens instalados ao centro da sala,
procura-se expor 0s argumentos que indicam que o Coa seria um lugar de agregacdo de
comunidades de cacadores-recoletores que exploravam diferentes territorios e que aqui
se juntariam periodicamente para cerimdénias que reforcavam uma dada ontologia (sensu
Descola, 2005). Esta ontologia seria do tipo totémico, semelhante as que se identificam,
por exemplo, entre as comunidades australianas de cacadores-recolectores, que conce-
bem o mundo e as comunidades humanas espartilhadas em diferentes coletivos, com

regras de relacdo bem estabelecidas entre si.
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As representacdes de animais no Coa representariam, assim, os coletivos totémicos, re-
fletindo a sua organizacao na paisagem as relacdes de afinidade e aversao entre cada um
deles. A diversidade de representac6es de animais no Coa e o tipo de relacdes que ai se
encontram, que contrasta com os sitios mais pequenos da bacia do Douro de uma manei-
ra que estatisticamente nao se pode dever ao acaso, denunciaria o Baixo Coa como uma
paisagem de agregacao dos diferentes coletivos, correspondendo esses tais outros sitios
mais diminutos da bacia do Douro a lugares reservados a coletivos especificos (Santos,

2019). Através dos totens presentes nesta sala, os visitantes podem:

- Observar como se organiza a arte rupestre na paisagem conjunta dos sitios da Penas-

cosa e Quinta da Barca (Fig. 6);

Fig. 6 - Rochas 3
(primeiro plano) e

2 (segundo plano)

do Nucleo de Arte
Rupestre da Pena-
SCosa, comindicagdo
dos motivos gravados
em cada uma. Foto de
André Tomds Santos.

- Comprovar que a estrutura que dai se infere se repete noutros sectores do vale;

- Contrastar essa estrutura com a que se observa nos pequenos sitios de arte rupestre da

bacia do Douro;
- Perceber como os animais podem representar diferentes coletivos humanos;

- Perceber que a organizacdo espacial como reflexo de umaideologia é um fenémeno

comum em varias culturas, a comecar pela nossa;

4 @ snasnW
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- Experienciar, de forma detalhada, os percursos que se processariam entre as rochas da
Penascosa e da Quinta da Barca, tal como sugerido pela orientacao dos animais em cada

rocha;
- Observar a evolucdo da paisagem entre o Paleolitico Superior e os dias de hoje (Fig. 7).

Fig. 7 - llustracao da
paisagem da Quinta
daBarcadurante o
Paleolitico Superior.
©byAR.

Sala E. Aqui, optou-se por acrescentar suportes de realidade aumentada em dois pontos

distintos, proporcionando-se novas leituras daréplica da Rocha 1do Fariseu e da recons-
tituicao do acampamento paleolitico. Junto a esta, foi colocado um totem interativo que
funciona como uma janela para o passado, através da qual a réplica de acampamento
paleolitico ganha vida e onde podemos observar os humanos do paleolitico nas suas ta-
refas do quotidiano. Foram contratados trés atores que foram filmados no interior desta
réplica de acampamento realizando varias acdes, recorrendo aos objetos expostos na re-
constituicdo do acampamento (talhe de utensilios liticos, preparacdo de alimentos, etc.).
Ao tocar no totem, o visitante pode visualizar no ecra estas varias acées a decorrerem

no acampamento, sendo ainda possivel acionar uma secao “Saber mais”, que detalha a

importancia dos diferentes gestos e utensilios no dia-a-dia paleolitico (Fig. 8).

4 @ snasnw
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Fig. 8 - Toteme
réplica de acam-
pamentona SalaE.
Foto: ©byAR.>

Ja aRocha 1do Fariseu, nesta sala exposta em réplica, contém 85 motivos animais gra-
vados, todos da fase mais antiga da arte paleolitica do Coa, naquela que constitui a mais
complexa sobreposicdo de figuras até hoje identificada na arte do Coa (Aubry et al.,
2014). Como ja notado, conseguir animar e sublinhar os tracos gravados que compdem
diferentes animais e cenas representadas naréplica desta Rocha, era o chamado ovo de
Colombo, umaideia simples e intuitiva. Contudo, s6 agora foi possivel fazé-lo, nao ape-
nas nas dimensdes imediatamente acima evocadas, como também no que se refere a
representacao estratigrafica dos sedimentos que cobriam esta Rocha, ou ainclusao de
contelddos complementares. Recorrendo uma vez mais ao videomapping, foram ma-
peados os desenhos presentes na Rocha, atribuindo em alguns casos animacoes que
nos remetem para os cenarios e cenas que os artistas tiveram oportunidade de assistir
ao vivo. Este videomapping é controlado por um pequeno totem instalado em frente a

réplica. Através desta aplicacao, € possivel ao visitante:

- Projetar linhas de cores diferentes sobre tracos gravados da réplica, melhor individuali-

zando determinadas representacdes de animais (Fig. 9);



75

Fig.9 - Réplicada
Rocha 1do Fariseu,
com projecao indivi-
dualizando represen-
tagoes particulares
de animais. Foto:
©byAR.

- Projetar sobre a réplica, também com diferentes cores, curtas animacgdes que, a partir
da forma como os animais foram representados, sugerem pistas interpretativas acerca
de observacodes etoldgicas, como sejam ‘cenas’ de pré-acasalamento ou de confronto
(Fig. 10);

Fig.10 - Uma
das'cenas’
animadas que
é possivel ativar
naréplicada
Rocha 1do Fari-
seu. ©byAR.
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- Projetar sobre a réplica uma representacao da estratigrafia dos depositos que cobria

oedewo

quase completamente a Rocha 1do Fariseu, entretanto alvo de varias campanhas de
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escavacao arqueoldgica, fundamentais para obter uma datacao minima para a arte pa-
leolitica do Vale do Coa (Aubry et al., 2014). E ainda possivel visualizar informacao com-
plementar sobre a escavacao desta Rocha e suaimportancia no contexto da Arte do Coa

e ocupacao humanado Vale;

- Completar puzzles com crescente grau de dificuldade, colocando diferentes motivos
zoomorficos no seu devido lugar na réplica a partir do totem que comanda as diversas

aplicacdes aqui descritas;

- Consultar no totem uma secao “Saber mais”, que detalha a morfologia e o comporta-

mento das espécies animais representadas na Rocha 1do Fariseu.

SalaF. Nesta sala intervencionou-se aréplica da Rocha 16 do Vale de José Esteves, uma
superficie gravada emblematica da fase final da arte paleolitica do Coa, de uma forma
semelhante ao supra descrito relativamente a réplica da Rocha 1do Fariseu presente

na Sala E. Optou-se, de modo a nao repetirinformacao e tendo em conta os contextos
diferentes das duas Rochas em causa (p. ex., a Rocha 16 ndo estava, total ou parcialmen-
te, coberta por sedimentos aquando da sua descoberta), por apenas instalar as projecées
notadas nas duas primeiras alineas acerca da réplica da Rocha 1do Fariseu. Sendo que a
Rocha 16 do Vale de José Esteves tem um nuimero significativamente menor de motivos

gravados, optou-se pela ndo inclusao de um puzzle, ja que este seria de facil resolucao.

Transformou-se ainda o espaco digital previamente existente, substituindo os compu-
tadores que permitiam a consulta a versao anterior do website da FCP, por uma visita
virtual aos sitios do PAVC abertos a visitacdao publica: Canada do Inferno, Ribeira de Piscos
e Penascosa. Este espaco, recorrendo a aplicacées e oculos de realidade virtual, permite
agora ao visitante que nao pretenda, nao tenha disponibilidade de tempo ou nao possa
(por exemplo, devido a questdes ligadas a acessibilidade) visitar esses sitios in loco, ter,
eventualmente, um primeiro contato com a arte ai existente, funcionando ainda como

um convite a futuras visitas programadas ao patrimonio rupestre do PAVC.

Sala G. Aqui, a escultura Arvore-Mandala para os Gravadores do Céa, juntou-se a exi-
bicao de um filme que homenageia o movimento de luta pela preservacado das gravuras
rupestres do Vale do Coa. Trata-se de uma versao reduzida, com cerca de 10 minutos do

documentdrio de Jean-Luc Bouvret (2018), La bataille du Coa - Une lecon portugaise,
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especialmente editada por este realizador francés para este efeito. A narracdo do tex-

to criado para esta versao foi assegurada por uma voz familiar ao grande publico, a do
jornalista e radialista Fernando Alves. Esta versao recebeu o titulo “Qual € o teu legado?”,
pretendendo-se, assim e simultaneamente a evocacao da luta pela preservacdo da Arte
do Coa e de alguns dos seus intérpretes mais destacados, concluir a visita ao percurso
expositivo do MC com uma interpelacao direta ao visitante que fomente a reflexao acerca
do que acabou de testemunhar: aimportancia universal da Arte do Coa. Talimportancia
motivou, no final do século passado, o cancelamento da construcao de uma barragem no
rio Coa, que submergiria a grande maioria dos sitios de arte rupestre do Vale do Coa. No-
te-se que as implicacdes, multiplas e momentosas, de tal decisao levaram a preservacao
in situ, onde faz pleno sentido, da Arte do Coa, a criacao do PAVC e a construcao do MC
(Baptista & Fernandes, 2007), que o visitante acabou de percorrer. O filme, narrado em

portugués e legendado eminglés, encontra-se projetado diretamente em trés paredes

desta sala, de modo a envolver o visitante e a fornecer profundidade a peca escultdrica
de Alberto Carneiro (Fig. 11).

Fig. 11-Sala G apds
arenovacao digital

©byAR.

aqui detalhada. Foto:
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4. Discussao

Foi clara aimportancia da formacdo promovida pelo Mu.SA, da qual Anténio Batarda
Fernandes beneficiou quando integrado na equipa que procedeu a renovacao digital do
MC, no ambito do estagio do Curso-piloto de Especializacao Digital Interactive Experien-
ce Developer. Tanto os seus conteudos quanto os do curso que o precedeu, o Massive
Open Online Course (MOOC) Essential Skills for Museum Professionals, foram muito
Uteis no decurso de todo o projeto, especialmente os relacionados com: planeamento

e desenvolvimento do produto, de aplicagdes necessarias, e de documentagao; gestdao
de problemas; storytelling; analise e gestao de informacao. Para além dos vocacionados
para competéncias de relacionamento interpessoal, mediacao e trabalho em equipa,
foram ainda importantes os conteudos relacionados com a testagem das solucdes de-
senvolvidas, sobretudo do ponto de vista do utilizador. Para tal, apos testagem extensiva
por parte da equipa, solicitou-se aos profissionais do MC que nao haviam estado direta-
mente ligados ao projeto para testar as solucdes implementadas, de modo a identificar
problemas que nao tivessem sido identificados em fases anteriores de producao (Black-
mon et al., 2002). Tal procedimento permitiu corrigir, em diversos pontos, os dispositivos
e conteudos produzidos, nomeadamente no que concerne ao afinamento das solu¢des

implementadas nas SalasD e E.

Tendo em conta os desenvolvimentos recentes na area em franca expansao que hoje

da pelo nome de museu virtual, Doukianou et al. (2020, 292-6) listam os fatores que
devem ser consideradas ao criar experiéncias de Realidade Aumentada, agrupadas em
trés dimensdes: utilizadores, tecnologia e contetido. Assim, a renovacao digital do MC foi
implementada tendo em conta os fatores aplicaveis no caso especifico, nao esquecendo
que o grande objetivo da intervencao foi o de complementar e criar novos pontos de in-
teresse na visita in situ ao MC, nao o de tornar possivel experienciar o MC ex situ, embora
as solucoes aplicadas possam também ser (e o tenham sido, embora muito parcialmente
e durante o primeiro periodo de confinamento, na promocao a visita in situ) divulgadas
em linha. Assim, considerar as necessidades dos utilizadores, presenciais, como notado,
a aceitacao, a facilidade de percecao, a usabilidade das aplicacdes e o seu potencial de
engajamento foram as preocupacoes basilares na renovacao. Neste ponto, ha que con-
siderar o recurso a “gamificacao” e aos jogos ‘sérios’ (Wilhelmsson & Backlund, 2020),
como exemplificado em 3. No que respeita a tecnologia, ha que considerar a sua dispo-
nibilidade e facilidade de manutencao, bem como a performance quer do equipamento,

quer do software utilizados. Neste dominio, optou-se porimplementar solucoes off the
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shelf, tirando partido dainfraestrutura tecnoldgica ja existente no MC, apenas comple-
mentada pontualmente onde necessario. Finalmente, os conteudos incluidos na reno-
vacao digital foram criados e disponibilizados tendo em conta questdes de inclusao de
diversos pontos de vista, nomeadamente da comunidade do MC no seu todo (ver p. ex.

3.), tal como a necessidade de localizagao e backup fidvel da informacdo disponibilizada.

Considerac¢oes finais

O principio abrangente que norteou a intervencao foi o de se considerar a comunidade
do MC como todos aqueles, individualmente ou em conjunto, que tém interesse na sua
atividade: funcionarios da FCP; visitantes, nacionais e estrangeiros; residentes de dife-
rentes regides, incluindo os locais; associacoes e entidades de diversa indole e ambito;
organizacoes governamentais e sociedade civil, etc., etc. Assim, o objetivo primordial da
renovacao digital residiu no reengajamento de todos estes ativos com a riqueza plural
da Arte do Coa, e seu contexto, como apresentada pelo seu grande ‘embaixador’, o MC,
através do recurso a experiéncias imersivas, educativas e cativantes que encaminham
o visitante até a interpelacdo final presente na Sala G: “Qual é o teu legado?”. Afinal,
igualmente para memodria futura, esta € uma questao que bem resume o ponto atual do
projeto cultural do Coa, apds quatro anos de grande dinamismo e bem-sucedida aposta
na captacao de novas audiéncias por parte da FCP, durante uma lideranca a que se presta

tributo (ver Nota de Rodapé 1).

Mencione-se finalmente que a renovacao digital do MC conquistou o Prémio Aplicacao
de Gestao e Multimédia dos Prémios APOM 2020 (Pporto.pt, 2020), ficou em terceiro na
categoria Innovation & Digitisation for Sustainable Cultural Tourism dos prémios Des-
tination of Cultural and Sustainable Tourism 2020, promovidos pela European Cultural
Tourism Network (ECTN) (Europa Nostra, 2020), e mais recentemente recebeu uma
mencao honrosa nos Digital Signage Awards (2021), na categoria Museus e Sitios Histé-

ricos.
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Museu do Céa - he-
ranca patrimonial e
modernidade” aqui
(®Fundacao Coa
Parque). https://
fb.watch/5n-
Qbyb6se62/
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