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 RESUMO 
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O presente Relatório de Estágio pretende abordar o trabalho desenvolvido no decorrer do 

estágio na Galleri Heike Arndt dk, na cidade de Berlim, Alemanha. Este relatório aborda 

a reestruturação do sistema de inventário e a subsequente investigação acerca software e 

tecnologias de inventário aplicadas às artes que esta função despoletou. 

A presente investigação foca-se na utilização de software para a melhoria da gestão de 

galeria e de inventário, assim como na possibilidade da sua transformação numa 

ferramenta passível de ser utilizada externamente. A sua aplicação externa, direccionada 

ao visitante, poderá ser utilizada como um guia, na obtenção dinâmica de detalhes acerca 

do trabalho exposto, ou como plataforma para a observação de arte digital. Por esse 

motivo, foi realizada uma análise de softwares existentes, com um foco na sua aplicação 

no cenário das galerias de pequenas dimensões ou instituições sem fins lucrativos, tendo 

em conta que a grande maioria do software disponível tem um fim comercial. 

A ubiquidade de smart devices e o valor que estes têm no encorajamento à aprendizagem 

são alguns dos factores que levaram esta pesquisa para o campo de estudo da tecnologia 

de Realidade Aumentada no espaço expositivo. 

Tendo em conta a sua cada vez mais vasta utilização em espaços museais, porque não 

aplicar esta tecnologia ao espaço de galerias, seja com um propósito educativo ou como 

ferramenta de gestão de inventário? 
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The present internship report sets to approach the work developed in said internship, 

namely the restructuration of the inventory system, as well as the investigation onto 

inventory software and technology applied to the arts it sparked. The Internship was 

carried out in a small gallery in the city of Berlin, Galleri Heike Arndt dk. 

The focus of this research is set on the use of software as a mean of improving gallery 

and inventory management, and on the possibility of transforming it into a tool to be used 

also by the visitor, either as guide into the details of the works being exhibited or as a 

medium for the viewing of digital art. For this purpose, an analysis of current existing 

software was carried out with a focus on its application in small galleries or non-profit 

spaces, since the majority of developed software has a commercial objective.  

The ubiquity of smart devices and the value it can pose as an encouragement for learning 

are some of the factors that lead this research towards the use of augmented reality 

technology in the gallery space.   

As seen already in so many museum spaces, why not employ this technology in the 

gallery space, be it for visitor use or as a management tool simultaneously?  
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Introdução 
 

O presente relatório de estágio enquadra-se no âmbito da componente não lectiva do 

Mestrado em Museologia da Faculdade de Ciências Sociais e Humanas da Universidade 

Nova de Lisboa. O estágio em questão decorreu na Galleri Heike Arndt dk Berlin na 

cidade de Berlim, entre dia 1 de Março e 31 de Agosto de 2018, completando 800 horas 

de carga horária total. 

A modalidade de Estágio com Relatório foi a que entendi ser mais proveitosa para a 

conclusão do Mestrado em Museologia de modo a conciliar as vertentes teórica e prática, 

permitindo fundamentar uma investigação académica numa experiência profissional. 

A motivação para a escolha da Galleri Heike Arndt dk Berlin surge primeiramente pelo 

interesse na cena cultural da cidade de Berlim, sendo esta uma capital especialmente 

dinâmica na produção e disseminação de arte contemporânea. Relativamente à selecção 

da instituição em concreto, pesou a sua ligação com as comunidades artísticas nórdicas, 

as quais não se encontram especialmente presentes nos países do sul da Europa. A 

pequena dimensão da galeria foi algo também tomado em conta, no sentido em que 

facilitaria um maior envolvimento em áreas mais distintas da gestão galerística, por 

oposição a instituições com estruturas maiores e onde a experiência de estágio tende a ser 

mais delimitada a certas áreas.  

Devido à minha experiência prévia no espaço galerístico, optei por explorar a vertente 

galerística noutro País, possibilitando não só a aplicação de conhecimentos adquiridos ao 

longo da componente lectiva do mestrado em Museologia, mas também a uma 

experiência adquirida profissionalmente, numa galeria de pequenas dimensões na cidade 

de Lisboa. 

Apesar da proposta original de estágio se focar no desenvolvimento da actividade 

curatorial desta instituição, rapidamente entendi que seria mais pertinente mover o foco 

da investigação para a gestão do arquivo e inventário por me permitir um maior 

envolvimento criativo.  Neste sentido, foi desenvolvido um trabalho de reestruturação do 

sistema de arquivo e inventariação, tomando em atenção as intenções da própria directora 

da instituição.  
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Ao longo da experiência de estágio foi denotada uma necessidade de melhoria tanto nas 

condições de arrecadação das obras, como no sistema de inventário e gestão, que não se 

encontrava organizado de forma consistente, nem era de fácil leitura. Por este motivo, e 

devido também às limitações dos programas em uso, foi iniciada uma pesquisa em torno 

de métodos aplicáveis a casos como este, de preço acessível e de fácil utilização. 

Aliado à investigação no campo do inventário da galeria, nomeadamente no que diz 

respeito a softwares compatíveis com o funcionamento da mesma, irá ser também 

desenvolvida uma proposta com base numa aplicação para smartphone. Esta aplicação 

terá como função o auxílio na gestão interna da galeria, nomeadamente inventário, sendo 

inovador na utilização de tecnologia de realidade aumentada para o fazer.  

 

Metodologia 

O presente relatório divide-se em três capítulos principais. 

O primeiro capítulo corresponde ao enquadramento e caracterização da instituição de 

acolhimento, a Galleri Heike Arndt dk Berlin, e às actividades desenvolvidas ao longo do 

estágio, centradas na gestão de inventário e na proposta de melhoria do mesmo.   

Dando início à investigação realizada para a melhoria do sistema de inventário galerístico, 

o segundo capítulo começa por rever as metodologias empregues nas instituições museais 

portuguesas, tendo por base os recursos facultados no decorrer da vertente lectiva do 

Mestrado em Museologia. Após esta revisão e análise da sua aplicação ao caso de estudo, 

será analisado o software existente para a gestão de colecções artísticas e a pertinência da 

utilização de tecnologias informáticas na esfera cultural. Como conclusão deste segmento 

e ligação ao seguinte, será exposta a pesquisa realizada em torno do software existente 

que poderá ser empregue na gestão da GHA, ou contribuir para o desenvolvimento de 

uma ferramenta personalizada.  

No terceiro e último capítulo, é apresentada uma proposta de desenvolvimento de uma 

aplicação para smartphone utilizando tecnologia de realidade aumentada. Neste capítulo 

será referida a origem desta ideia, assim como uma investigação aprofundada acerca da 

existência de tecnologia semelhante na esfera cultural internacional. Abrindo caminho 

para o desenvolvimento hipotético da aplicação, será estudada a viabilidade da proposta, 

que visa a facilitar a gestão interna do espaço e a dinamização da experiência de visita 
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através da aglomeração de informação numa única plataforma, tirando partido da 

tecnologia de realidade aumentada.  

O relatório termina com a apresentação de uma reflexão incidente nas temáticas 

abordadas e na sua pertinência para o campo de estudo da gestão de galerias, para a sua 

aplicação na estrutura existente na GHA, assim como para o mestrado em Museologia no 

qual este relatório se insere.  
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Capítulo I 

O estágio na Galleri Heike Arndt dk 
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1 – Apresentação e Contextualização do Estágio 

 

1.1 – Instituição de acolhimento: Galleri Heike Arndt dk 

 

 A Galleri Heike Arndt dk é uma galeria de arte contemporânea de pequenas dimensões 

gerida pela artista alemã e fundadora Heike Arndt (n.1963) com a missão de criar um 

espaço expositivo mais acessível para artistas em início de carreira. A instituição é 

constituída por dois espaços galerísticos: o espaço original aberto em 1989, em Lolland 

na Dinamarca, e o segundo espaço no bairro de Friedrichshain em Berlim, Alemanha, em 

funcionamento desde 2008, e onde o estágio em questão se desenvolveu.  

A GHA apresenta-se no seu site como “activa através de uma série de actividades sem 

fins lucrativos, como eventos culturais, workshops e meetups”1 destacando-se da estrutura 

mais clássica de galeria comercial. Por não ter um foco exclusivamente comercial e não 

representar oficialmente artistas, a GHA não tem presença em feiras de arte. No entanto, 

mensalmente é organizado o evento Scandinavian Meeting Point que procura juntar 

artistas e interessados em arte com origem nos países nórdicos, criando uma plataforma 

de troca de ideias, assim como um pretexto para a apresentação da exposição patente a 

um novo público e a potenciais coleccionadores. 

Sendo uma galeria de origem escandinava, esta tem por missão a divulgação, e exposição 

de artistas nórdicos e alemães, assim como o diálogo entre estas culturas. Não obstante, 

e de forma a não excluir por completo artistas externos a esta classificação, a galeria 

organiza duas Open Call anuais para exposições: uma centrada em gravura e outros 

métodos de estampas de pequenas dimensões – Mini Prints – e a segunda, mais 

abrangente, representando diferentes técnicas e variadas dimensões – Fresh Legs. 

O espaço da galeria é composto por duas divisões dedicadas à exposição de obras de arte. 

A principal é um espaço com cerca de 40m2 com três janelas rasgadas para o exterior. A 

segunda, voltada para as traseiras do edifício e com cerca de 10m2, tem uma função mista 

de espaço expositivo e escritório. O restante espaço é composto por áreas de apoio (casa 

de banho, cozinha e arrecadação), sendo que a área reservada ao armazenamento das 

 
1 Galleri Heike Arndt – Sobre nós, disponível em: http://berlin.heike-arndt.dk/about-us-2 (consultado a 

21.02.2019) 

 

http://berlin.heike-arndt.dk/about-us-2
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obras fora de exposição se divide entre a sala traseira e o espaço de corredor entre as áreas 

de apoio.2 

A estrutura interna da instituição é unicamente composta pela fundadora, sendo que as 

variadas funções são distribuídas pelos estagiários presentes na galeria, auxiliados 

regularmente, ainda que remotamente, pela directora do espaço. O facto de Arndt não 

estar sediada em Berlim, significa que a comunicação é maioritariamente feita através de 

Skype e outras plataformas online. Existem duas vagas anuais de estagiários na galeria, 

coincidente com os semestres escolares. Os estagiários tomam as funções de 

Comunicação, História da Arte, Design Multimédia e Línguas, sendo estas abrangentes a 

todas as etapas de gestão da instituição, passando em último momento pela decisão da 

directora e fundadora, Heike Arndt.  

 

1.2. - Descrição de actividades 

 

O projecto proposto no âmbito do estágio em questão integrou-se nas tarefas incumbidas 

ao título de “Assistente de História da Arte”, posição que abrange as áreas de curadoria e 

gestão do arquivo e inventário da galeria.  

No decorrer do estágio, foram desenvolvidas actividades nas áreas da comunicação, 

escrita de textos de sala e divulgação, montagem de exposições, entre outras. No entanto, 

a área onde foi possível desenvolver um trabalho contínuo e a partir do qual iniciar uma 

investigação com um propósito de melhoria foi o inventário e arquivo da galeria. 

Sendo uma galeria de pequenas dimensões, sem uma estrutura interna regular e com 

poucos fundos disponíveis, foi possível identificar várias lacunas e margem para melhoria 

no que diz respeito, mas não somente, ao estado do arquivo e inventário da galeria. 

 

1.2.1 – Arquivo  

 

O espaço reservado ao arquivo de obras é constituído por dois conjuntos de estantes3 

situadas no espaço de corredor entre as duas salas de exposição, um arquivo de gavetas 

 
2 Ver planta do espaço em Anexo 1 – img 9 
3 Ver anexo 1: img 1-3 
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na sala de exposições principal4 e por três expositores em revista5 na sala traseira. Os 

expositores em revista, ainda que constituam parte integrante do arquivo e não de uma 

exposição vigente, encontravam-se assim dispostos com o propósito de facilitar o 

manuseamento e observação das obras por parte dos visitantes. 

No decorrer do estágio foi possível reorganizar o mesmo de forma a criar uma 

rotatividade das obras expostas aos visitantes, assim como criar um sistema de 

identificação alfanumérica dos locais de arrecadação, de forma a contribuir para uma mais 

simples organização do espaço e identificação de obras no sistema.  

Tendo em conta que foi impossibilitada a modificação do sistema de estantes, após a 

apresentação de uma proposta que visava a migração de todo o arquivo para o espaço de 

arrecadação6, o trabalho relativo ao arquivo focou-se na reorganização dos trabalhos 

previamente emoldurados7, tendo como critérios a dimensão e autoria. Tanto as estantes 

como os expositores e as gavetas do arquivo foram identificados alfanumericamente para 

uma mais fácil identificação dos espaços de arquivo.  

No entanto, o constante manuseamento e desrespeito pela recolocação destas obras por 

parte de visitantes e da própria proprietária do espaço dificultaram este processo e fizeram 

com que grande parte do trabalho realizado tenha sido em vão. Ainda assim, foi 

transmitido aos estagiários que tomaram as mesmas funções após a conclusão deste 

estágio informação relativa a todo o trabalho realizado de forma a tentar criar uma 

continuidade e contribuir para uma mais fácil organização do mesmo. 

 

1.2.2 –Inventário 

 

Relativamente ao inventário existente, é importante frisar que este era composto por dois 

ficheiros de Google Sheets – um sistema open source semelhante ao MS Excel e 

disponibilizado na plataforma Google Drive. A existência de dois ficheiros distintos 

justificava-se pela diferenciação entre “original works” e “graphic works”, distinção esta 

que foi necessária manter devido à vontade da directora do espaço. Esta marcada 

distinção, apesar de dificultar a organização e pesquisa, julga-se ser motivada pelas duas 

 
4 Ver anexo 1: img 7 
5 Ver anexo 1: img 4-6 
6 Ver anexo 1: img 8 
7 A existência deste critério deve se ao facto das estantes se encontrarem reservadas à arrecadação de obras 

emolduradas, enquanto as não emolduradas se encontravam nos mostradores em revista da sala de trás.   
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open calls previamente mencionadas, que são assinaladas pela separação entre trabalhos 

reprodutíveis, de impressão em papel, e obras não reprodutíveis. Além destes dois 

ficheiros, foram encontrados alguns documentos soltos relativos a exposições anteriores.  

Apesar da intenção inicial ser a criação de um documento único segmentado por artista, 

procedeu-se à actualização da informação destes dois ficheiros respeitando a distinção 

entre artistas “gráficos” e de “trabalhos originais”, apesar de ser comum a presença 

simultânea de artistas em ambas as folhas de inventário.  

A informação presente em todos estes documentos foi verificada e actualizada nos dois 

documentos principais, tendo sido normalizada, de forma a conter os mesmos campos de 

informação em todas as fichas. Procedeu-se também à tradução dos campos de 

informação para inglês pois a maioria das fichas apresentava dados em alemão, 

dinamarquês e inglês simultaneamente. Este foi um factor que dificultou a compreensão 

do conteúdo por parte da maioria dos colaboradores da galeria, tendo em conta ser 

maioritariamente formado por estagiários internacionais.  

Através da identificação alfanumérica referida anteriormente, foi criado um método de 

localização das obras no espaço da galeria. A implementação desta identificação foi 

também proposta para a galeria da Dinamarca, pois a movimentação de obras entre os 

dois espaços é bastante comum devido à itinerância das exposições. No entanto, devido 

à falta de acesso ao acervo de Lolland, foi impossível desenvolver esta proposta, algo que 

inevitavelmente tomará uma influência negativa na gestão do acervo da galeria de Berlim. 

 

Foi também considerada a implementação de dois campos adicional nas fichas de 

inventário – a introdução de imagens das obras e de palavras chave – tendo por objectivo 

facilitar a pesquisa de obras na base de dados por temas. No entanto, as limitações do 

software em utilização impossibilitaram a aplicação destas propostas, despoletando uma 

pesquisa na área dos softwares para galerias que fosse passível de empregar numa 

instituição com uma reduzida capacidade financeira. A gratuitidade ou baixo custo seriam 

então factores decisivos na escolha de um software de gestão de inventário. 
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Capítulo II 

O Inventário na Era Digital 
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Tomando em consideração os recursos obtidos no decorrer da vertente lectiva do 

Mestrado em Museologia, é relevante analisar a situação Portuguesa no que diz respeito 

à gestão e inventariação de colecções de arte.  

Não sendo do domínio público a metodologia empregada em galerias comerciais e de 

pequenas dimensões, será então pertinente abordar a prática aplicada pelos museus 

portugueses, nomeadamente a DGPC. 

Actualmente, e desde 20118, a DGPC emprega o sistema MATRIZ 3.0 na gestão e 

divulgação de inventário de bens culturais ao encargo da Direcção-Geral. Este software 

engloba quatro vertentes: MatrizNet que, desde 2002, constitui o catálogo online dos 34 

museus da Rede Portuguesa de Museus tutelados pela DGPC, DRCN, DRCC, DRCA e 

Parques de Sintra, englobando mais de 100.000 bens culturais na sua plataforma; o 

MatrizWeb (desde 2003), de semelhantes características ao supracitado e destinado às 

entidades não dependentes da DGPC; o MatrizPCI que se dedica ao inventário nacional 

do Património Cultural Imaterial; e por fim o MatrizPix (desde 2008), focado na gestão e 

promoção do Inventário Fotográfico Nacional, permitindo a requisição e cedência de 

imagens em alta definição. 

Através destas plataformas online, a DGPC oferece fácil acesso a uma enorme quantidade 

de informação, estabelecendo-se como um importante instrumento, “não apenas de 

trabalho, para profissionais ligados ao sector patrimonial e museológico e para o público 

estudantil, mas também de descoberta do património para públicos alargados, que 

encontram neste catálogo on-line o maior repositório de informação sobre as colecções 

destes Museus portugueses”9. O conteúdo presente no MatrizNet encontra-se também na 

plataforma online Europeana, que fornece acesso a informação de “milhares de arquivos, 

bibliotecas e museus europeus”10, vincando assim a sua presença na esfera cultural 

europeia e alcançando um público ainda mais vasto. 

O sistema Matriz, além de se destacar pela proliferação da cultura na esfera online, rege-

se por normas de inventário que se encontram também elas em acesso público11. Os títulos 

desta publicação dividem-se nas seguintes categorias: Arte, Arqueologia, Ciência e 

 
8 Sistema Matriz na sua versão original começa a ser desenvolvido a partir de 1993 pelo antigo Instituto 

Português de Museus (IPM) – cit. MATOS, 2012:81 
9 Disponível em: http://www.matriznet.dgpc.pt/matriznet/Apresentacao.aspx 
10 Disponível em: https://www.europeana.eu/portal/pt/about.html 
11 Os vários títulos da colecção “Normas de Inventário” encontram-se disponíveis para download na 

seguinte ligação: http://www.matriznet.dgpc.pt/matriznet/NormasInventario.aspx 

http://www.matriznet.dgpc.pt/matriznet/Apresentacao.aspx
https://www.europeana.eu/portal/pt/about.html
http://www.matriznet.dgpc.pt/matriznet/NormasInventario.aspx
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Técnica, e Etnologia. Apesar das correspondentes sub-categorias, nesta investigação irá 

ser apenas abordado o documento referente às Normas Gerais de Arte, considerando a 

sua complexidade e pertinência quanto à sua aplicação numa galeria de arte 

contemporânea e a irrelevância das restantes normas para este fim concreto. 

 

1- Normas Gerais de Inventário 

 

O documento Normas Gerais: Artes Plásticas e Artes Decorativas foi publicado pelo 

antigo Instituto Português e Museus e surge na sua 2ª edição, revista no ano de 2000. Esta 

publicação apresenta-se como um “instrumento de uso corrente aos museus tutelados pelo 

IPM” (2000:7) assim como uma ferramenta para qualquer museu português que disponha 

ou não de programa de inventário informatizado.  

Em primeira instância é sugerida a utilização do campo “Categoria” e “Subcategoria”. A 

primeira diz respeito aos “grandes agrupamentos de peças”12 estabelecidos em função da 

técnica, matéria base ou funcionalidade, por exemplo “gravura”, “metais” ou 

“instrumentos musicais”13. A segunda surge como um “desdobramento das categorias 

pré-definidas”14, sendo específica às necessidades que cada instituição terá quanto à 

classificação das peças e, por isso, não se considera relevante a sua aplicação à escala do 

inventário galerístico, justificado pela limitada variedade de obras neste sentido. 

Tendo em conta a aplicação que se pretende dar a estas normas de inventário, irão ser 

apenas tomados em consideração os elementos relevantes para a inventariação de obras 

artísticas de produção contemporânea, excluindo assim pontos como marcação de peças, 

representação, oficina/fabricante e escola/estilo/movimento. No entanto, campos como 

título, número de inventário, descrição, autoria, datação, matéria e técnica, dimensões, 

conservação, historial, modo de incorporação, exposições e bibliografia são relevantes 

no desenvolvimento desta investigação e irão ser abordados como tal. 

 
12 Normas Gerais- Artes plásticas e Artes Decorativas (2000:18) – Estas Normas têm vindo a ser publicadas 

desde 1999 (Matos, 2012:82)  
13 Idem, Ibidem 
14 Idem, p.19 
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Acerca dos campos título, autoria, datação, matéria, técnica e dimensões, não será 

necessário desenvolver descrições detalhadas pois considera-se que o seu conteúdo 

deverá ser bastante objectivo e sucinto. 

Relativamente à atribuição de um Número de Inventário, um factor importante a ter em 

conta é a existência de um NI único por peça, por questões de organização e para uma 

mais fácil identificação. Segundo as Normas de Gerais15 este deverá ser composto pela 

sigla da instituição onde se encontra integrada a peça, seguida de uma numeração 

sequencial única comum a todas as colecções.  

No meio galerístico, devido à necessidade de inventariação de obras que muitas vezes 

não pertencem à instituição, este método deverá ser estabelecido de forma diferente, 

propondo-se a utilização da sigla do nome do artista ou colectivo, ou, se se considerar 

adequado, utilizando a sigla do coleccionador ou instituição ao qual pertence. Esta 

situação deverá posteriormente ser mencionada nos campos historial e modo de 

incorporação. 

A Descrição de inventário deverá reconhecer elementos fundamentais da obra para a sua 

identificação. Ao identificar o tema sobre o qual incide, dever-se-á referir também os seus 

aspectos formais, nomeadamente se a obra é bidimensional ou tridimensional, se é 

abstracta ou figurativa, etc. Citando as Normas Gerais, é importante “começar por 

descrever do geral para o particular”16.   

Apesar do supracitado formato de descrição ser transversal a qualquer tipo de obra de 

arte, quando se entra no campo da arte contemporânea e das novas tecnologias aplicadas 

à produção artística não será possível tomar as Normas da DGPC como exemplo. Devido 

à escassez de obras multimédia, especialmente nas colecções nacionais, pelo ano 2000, é 

natural que não se encontre referido o procedimento de inventariação para obras desta 

natureza. O seu foco é incidente em expressões mais clássicas de produção artística, como 

pintura e escultura. 

Além de uma análise mais imediata da aparência física dos objectos, a descrição do 

Estado de Conservação passa também pela integridade dos materiais do qual este é 

composto, assim como o processo degenerativo a que os mesmos estão inevitavelmente 

 
15 Idem, p. 25 
16 Normas Gerais- Artes plásticas e Artes Decorativas (2000:33) 
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sujeitos.17 No caso de arte contemporânea, presume-se que, pela sua produção recente, os 

objectos apresentem um muito bom estado de conservação, tendo em conta não terem 

sofrido a passagem do tempo. Não obstante, podem ocorrer danos no seu transporte e até 

na sua exposição, devido a factores externos. Além disso, várias produções 

contemporâneas são marcadas pela utilização de materiais frágeis ou orgânicos e muitas 

vezes a sua degradação constitui-se enquanto parte integrante do conceito artístico, 

entrando no campo do perecível e efémero. Neste sentido, será importante mencionar não 

só o estado de conservação, mas também se a sua degradação integra a vontade artística 

e as potenciais instruções que o/a artista terá deixado para a sua conservação.18 

Finalmente, quando a obra depende de tecnologia, alguns factores serão necessários 

incluir, nomeadamente o formato e suporte original, se a autenticidade da obra depende 

dos mesmos, e se o formato em que se encontra arquivada é o original ou uma migração 

do seu conteúdo.19 

No que diz respeito à arte modernista, mais do que a arte contemporânea e ainda que não 

seja exclusivo, poderá ter interesse explorar o seu Historial. No caso da arte antiga, é 

usualmente referido o encomendador da obra, a sua função e o seu local de destino, assim 

como os antigos proprietários da peça20, sendo que nestes casos é comum que o historial 

da peça seja um dos factores de maior importância no que diz respeito ao seu valor, 

elevando o valor histórico acima do artístico. Já no caso de obras de arte mais recentes, o 

valor histórico terá uma menor relevância devido à sua juventude. No entanto, em casos 

específicos, será importante referir se a obra foi comissariada para um certo espaço ou 

adquirida por um colecionador ou instituição. A sua presença em certas exposições ou 

bienais deverá ser também referida, assim como a sua associação a um certo episódio de 

maior importância histórica, quando aplicável. Quando a obra em questão é de uma 

natureza efémera ou time-based21, será relevante introduzir documentação e testemunhos 

de colaboradores, espectadores e do próprio artista, a fim de preservar a memória do 

momento.22   

 
17 Idem, p.54 
18 Macedo (2010:76-80) in A Arte Efémera e a Conservação 
19 Falcão (2010:99-111) 
20 Normas Gerais- Artes plásticas e Artes Decorativas (2000:56-57) 
21 A expressão time-based diz respeito a obras de arte em que o tempo é um factor estrutural. Poderá 

referir-se a performance, happening ou media art. Em obras de time-based media refere-se a “obras de 

arte dependentes de tecnologia e em que o tempo, ou duração, é uma das dimensões” (Falcão, 2010:99) 
22 Rava (2010:123) 
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Relativamente ao campo Modo de Incorporação, estão definidas nas Normas Gerais23 as 

seguintes categorias de incorporação: Aquisição, Depósito, Desconhecido, Doação, 

Legado, Transferência e Outros. No universo galerístico propõe-se a expansão deste 

campo para “Colecção/Modo de Incorporação”, devido à necessidade de criação de fichas 

de inventário para obras que muitas vezes não pertencem à instituição, mas que se 

encontram patentes numa exposição. Assim, será importante referir a quem pertence o 

objecto e a forma de entrada do mesmo para o sistema da galeria (Exposição – temporário 

/ Depósito – longo termo, etc). Seguido desta informação deverá estar assinalada a data 

de incorporação ou entrada, assim como a de saída, caso se trate de um empréstimo ou 

depósito.  

Nos campos de “Exposições” e “Bibliografia” dever-se-á proceder a uma listagem das 

exposições na qual a obra esteve presente, juntamente com links para a sua presença na 

Web, se aplicável. A listagem de bibliografia existente sobre a obra deverá também 

apresentar links, tendo em conta a presença cada vez maior de revistas online e blogs 

especializados. Considera-se fulcral a presença de links para o rápido acesso a informação 

adicional acerca destas obras, podendo constituir-se como uma ferramenta essencial no 

auxílio de escrita acerca das mesmas, assim como na sua divulgação no caso de alguma 

da informação presente em inventário ser disponibilizada ao público.  

No campo Localização deverá estar indicada a cota da mesma, ou seja, a sala, arquivo e 

prateleira onde a obra se localize habitualmente, assim como a sua localização actual, 

caso a obra tenha sido deslocada por motivo de empréstimo ou se encontre presente numa 

exposição, seja ela dentro ou fora da instituição.   

Em todos os campos, mas talvez mais ainda no supracitado, é de extrema importância que 

a informação de inventário seja actualizada sempre que exista uma modificação ou adição 

ao estado ou informação relativa à obra. 

A Imagem da obra é um elemento fundamental na identificação da mesma. Neste campo 

deverão, quando possível, ser apresentadas várias imagens da obra. No caso de a peça ser 

tridimensional, dever-se-á ter um registo fotográfico dos vários ângulos da mesma. No 

caso de obras multimédia será importante apresentar alguns frames que se considerem ser 

de maior importância, quando esta integra vídeo, assim como o seu suporte físico. Este 

elemento deverá ser referido quando seja relevante, quando a obra eventualmente se 

 
23 Idem, pp. 58-60 
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integra numa instalação ou utiliza monitores específicos para a sua apresentação. Quando 

se trata de objectos bidimensionais a questão é menos complexa. No entanto, neste caso 

e nos anteriores, será também interessante integrar detalhes que se considerem ser de 

maior importância para a identificação da mesma.  

Apesar da sua importância poderá ser problemático para algumas instituições armazenar 

uma grande quantidade de ficheiros de imagem, algo que inevitavelmente irá ocupar 

bastante espaço no servidor. Neste sentido, propõe-se a selecção de imagens fulcrais para 

a identificação da obra, recorrendo em último caso à apresentação de apenas uma imagem 

que identifique a peça no seu sentido mais geral, permitindo a sua maior legibilidade.  

As imagens deverão estar devidamente legendadas, identificando o autor da fotografia e 

a data da sua execução. Este último factor poderá ser especialmente importante no caso 

de a obra ser danificada ou ser posteriormente sujeita a restauro24.  

 

1.2 - Inarte 

 

Além do sistema Matriz, muitas instituições portuguesas, museais e artísticas, utilizam o 

sistema Inarte, desenvolvido pela empresa Sistemas do Futuro. A empresa Sistemas do 

Futuro, Multimédia, Gestão e Arte, Lda. surgiu na cidade do Porto em 1996 tendo por 

objectivo conceber um software de gestão de bases de dados na área do Património 

Cultural. (Matos, 2012:240) Este software de gestão de património é actualmente 

empregue por instituições como o Museu Calouste Gulbenkian, a Faculdade de 

Engenharia da Universidade do Porto e o Atelier Joana Vasconcelos. O sistema Inarte 

emprega a norma SPECTRUM para a normalização do processo de documentação. 

 

SPECTRUM – Standard ProcEdures for Collections Recording Used in Museums – é 

uma norma aberta e de livre acesso para a gestão de colecções em museus, publicada pela 

primeira vez em 1994 e reconhecida actualmente como a principal fonte internacional de 

normas para a gestão e documentação de colecções. (Matos 2012:111)25  

 
24 Normas Gerais- Artes plásticas e Artes Decorativas (2000:62) 
25 Veja-se também Matos (2012:112) para informação mais detalhada acerca das diferentes vertentes do 

SPECTRUM 
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À semelhança da questão que Matos (2012) coloca em relação à adopção de normas 

genéricas para a inventariação em museus, considera-se que a mesma questão se deverá 

colocar no caso das galerias de arte. Será pertinente aplicar normas documentais 

estabelecidas para museus, ou mesmo de outras galerias de naturezas semelhantes? É 

naturalmente mais simples utilizar um sistema pré-existente, sobretudo em instituições de 

menores dimensões e com menos recursos, tanto financeiros como humanos. No entanto, 

a facilidade de adaptação de campos de informação deverá ser um factor a ter em conta 

na escolha ou desenvolvimento de uma aplicação a empregar neste caso. 

 

2- A Gestão de Inventário em Galerias 

 

Tendo em conta a inegável questão financeira, a maioria das galerias de menores 

dimensões opta por software de estrutura simples e livre acesso. A utilização de software 

como o Microsoft Access, algo inovador na década passada, hoje em dia peca pela 

dificuldade de actualização em tempo real e rápido acesso por parte de vários utilizadores. 

Por esta razão o sistema do Google Drive é tão apelativo a instituições deste género. 

Através da versão gratuita do Google Drive é possível adquirir 15GB de espaço em cloud 

para cada utilizador. Através desta plataforma é possível partilhar, comentar e modificar 

documentos em tempo real. Facilita o trabalho conjunto, pode ser acedido em qualquer 

local onde haja acesso à internet e não necessita de espaço de disco ou sequer de um 

computador, tendo em conta a possibilidade de acesso através de smart devices. Esta 

facilidade de acesso surge por oposição ao software mais profissional, que necessita de 

ser instalado num computador e requer a aplicação de memória de disco por parte de cada 

utilizador que pretenda utilizar o mesmo.  

Apesar da facilidade de utilização desta plataforma em cloud, é inevitável a identificação 

de lacunas no que diz respeito à criação de fichas de inventário. Apesar do layout 

tradicional do Google Sheets ser em si básico e de fácil leitura, é também vulnerável pela 

presença de todos os dados num só documento e da flexibilidade dos campos de 

informação. Ainda que recentemente tenha sido possibilitada a opção de inserir imagens 

nos campos de informação do Google Sheets, considera-se ser um sistema bastante 
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limitado quando aplicado profissionalmente e na gestão de uma maior quantidade de 

obras. 

Devido ao facto de ter sido o sistema utilizado no decorrer do estágio e provavelmente o 

sistema mais empregue em instituições deste tipo, optou-se por continuar a pesquisa em 

torno da plataforma Google Drive. Mesmo após tomar consciência de que o Google 

Sheets não seria um sistema adequado para a gestão de colecções, é irrefutável a utilidade 

desta plataforma no que toca à comunicação dentro de qualquer tipo de grupo de co-

working. Por se considerar que, quanto menos plataformas se empregarem, menos 

confusa será a gestão de informação, optou-se por continuar a desenvolver pesquisa no 

universo do Google Drive. 

Foram encontradas várias extensões no Google Drive que se consideraram úteis pela 

possibilidade de aliar o uso deste sistema tanto na gestão galerística, como na gestão da 

colecção. Variadas extensões de gestão de inventário foram encontradas nesta plataforma, 

mas sempre aliadas à gestão de inventário comercial ou industrial. Ainda que a tecnologia 

seja semelhante, o seu foco e os campos de informação explorados por este género de 

aplicações foge muito ao que se pretende para um inventário artístico. 

No entanto, uma aplicação destacou-se pela sua abrangência e adaptabilidade. Airtable 

apresenta-se com a seguinte descrição: “Em parte folha de cálculo, em parte base de 

dados, e completamente flexível, equipas utilizam Airtable para organizar o seu trabalho, 

da sua maneira”. 26 De facto, a descoberta desta plataforma foi surpreendente. Apesar da 

sua complexidade, Airtable disponibiliza um plano gratuito com um limite de 1200 

entradas por bases de dados e 2GB de espaço em cloud. Este plano, ainda que limitado 

permite a instituições com colecções mais reduzidas a utilização de uma plataforma de 

fácil utilização. Na eventual necessidade de expansão desta base de dados é possível o 

pagamento de uma quantia moderadamente baixa em comparação com produtos 

idênticos, sendo mais acessível a uma maioria dos espaços galerísticos.27 

Quanto à funcionalidade da plataforma na sua aplicação à gestão de colecções artísticas, 

Airtable apresenta a possibilidade de criação de uma base de dados própria ou a  

 
26 Tradução livre da versão inglesa: “Part spreadsheet, part database, and entirely flexible, teams use 

Airtable to organize their work, their way” dísponível em: https://airtable.com/ (consultado a 09.08.19) 
27 Quando foi consultado, os planos de pagamento iniciavam nos 10€ por mês com 5000 entradas por base 

de dados, a um plano ilimitado e com preço por consulta. (disponível em: https://airtable.com/pricing , 

consultado a 09.08.19) 

https://airtable.com/
https://airtable.com/pricing
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utilização / adaptação de um template pré-existente. A aplicação disponibiliza um leque 

variado de templates com diversas funções: bases de dados para gestão de negócios, 

relações públicas e comunicação, gestão quotidiana (como acompanhamento de historial 

médico, procura de casa, etc), e gestão de galerias de arte, entre muitos outros.   

Ao seleccionar o template para galerias de arte é possível criar uma quantidade, não se 

dirá infinita, mas vasta, de campos de informação. Os próprios campos de informação 

destacam-se pela abrangência de informação que permitem introduzir: texto curto ou 

longo, anexos, campos de escolha múltipla, contactos, formulas, códigos de barras, entre 

outros, sendo ainda possível relacionar campos de informação.28   

Com este template, é possível realizar pesquisas por temas e fazer cruzamento de dados, 

algo que se considera fundamental na gestão de colecções e que será fulcral no 

desenvolvimento do conceito do software que se pretende pensar com este relatório. 

Sucintamente, esta plataforma toma a funcionalidade e facilidade de acesso apresentada 

com o Google Sheets e proporciona toda a flexibilidade que o mencionado programa não 

pretende ter, mas que se procura empregar num software de gestão de colecções.  

Algo que é necessário realçar ao longo de toda esta investigação é a gratuitidade ou 

acessibilidade financeira do software analisado. A existência de software especializado 

para a gestão de colecções é considerável e muito complexo. No entanto, o foco desta 

pesquisa são galerias, comerciais ou não, de pequenas dimensões. Por dimensão entenda-

se o fluxo financeiro associado, e não tanto o espaço físico das galerias. 

Um outro elemento que suscitou muito interesse na descoberta de Airtable foi a existência 

da sua versão para smartphone.29 Com esta aplicação é possível ter acesso, através de 

uma outra plataforma, à informação das bases de dados criadas, assim como gerar novas 

entradas. Além da portabilidade inerente à utilização destes gadgets, é possível também 

utilizar a câmara do dispositivo Android para o registo de imagens da obra, assim como 

a identificação de um possível código de barras atribuído à mesma. Esta facilidade de 

acesso e de criação de dados é exactamente o ponto que se pretende desenvolver com esta 

pesquisa.  

  

 
28 Ver anexo 2 – img.2 
29 A aplicação analisada foi somente a versão para Android. Apesar de, na sua maioria, as aplicações para 

IOS e Android serem iguais, vários são os casos de diferenças substanciais entre estas duas versões tendo 

em conta a enorme diferença na sua programação. 
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Capítulo III 

Smart devices e AR – A Tecnologia aplicada às Artes 
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Segundo Marisa Enhuber30 a implementação de tecnologia digital em museus tem vindo 

a criar um maior envolvimento dinâmico com a arte, influenciando positivamente o 

impacto da educação pela arte. Por este motivo, a importância e complexidade da gestão 

de conteúdos aumentou. Tendo em conta a comunicação e angariação de públicos através 

das redes sociais, a criação de uma ligação com o mundo artístico tem-se tornado algo 

cada vez mais recorrente e desenvolvido a partir de uma mais tenra idade, contribuído 

activamente para uma maior democratização da arte. 

No seu artigo de 2015, em que Enhuber analisa o impacto da tecnologia digital no 

consumo de arte, a autora distingue os termos digitação e digitalização como sendo os 

dois métodos através dos quais a tecnologia se tem vindo a integrar na arte. 

Digitação é descrita como a conversão de informação analógica em formato digital de 

forma a que esta informação possa ser processada, armazenada e transmitida em redes ou 

equipamento digital.31 Através da digitação é possível contemplar uma reprodução da 

obra de arte numa realidade e contexto virtual, fora do espaço real. Um exemplo de 

digitação é o Google Art Project, lançado em 2011 e actualmente denominado Google 

Arts & Culture32. Esta plataforma da Google disponibiliza, entre outras coisas, imagens 

em alta resolução de obras de arte e visitas virtuais a instituições museais através da 

tecnologia do Google Street View, criando a possibilidade de visitar e visualizar versões 

digitadas de museus e de obras de arte em qualquer lugar do mundo em que haja acesso 

à internet e sem implicar uma deslocação ao espaço físico do museu. Mais recentemente, 

esta plataforma lançou a função Pocket Gallery, a qual possibilita a experiência dinâmica 

de visita a uma exposição no espaço virtual. Esta função apresentou-se pela primeira vez 

com a criação de uma exposição que ineditamente juntou os 36 trabalhos de Vermeer, os 

quais estão fisicamente espalhados por 17 diferentes colecções pelo Mundo, num só 

espaço virtual. Tomando partido da tecnologia de Realidade Aumentada, a Google 

convida os utilizadores da aplicação para smartphone a utilizar a câmara do dispositivo 

para visualizar o espaço expositivo de sete salas e arrastar, aumentar ou fazer zoom nas 

obras expostas.33  

 
30 Marisa Enhuber, “Art,space and technology: how the digitisation and digitalisation of art space affect the 

consumption of art—a critical approach”, in Digital Creativity, 2015 Vol. 26, No. 2, 121–137, 

http://dx.doi.org/10.1080/14626268.2015.1035448 
31 Cit. Business Dictionary (2013:3) 
32 Disponível em : https://artsandculture.google.com   (consultado a 22.08.2019)  
33 Li (2018)  

 

https://artsandculture.google.com/
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Esta criação de espaços digitais para as artes, de acesso rápido e de baixo custo, ou até 

mesmo gratuito, revela o seu efeito democratizador das artes e aumenta o alcance, 

interactividade, rapidez e flexibilidade da arte.34 Obviamente que a percepção e 

experiência da obra de arte na sua versão digital não é comparável à experiência da mesma 

no seu estado “analógico”. No entanto, este fácil acesso à reprodução da obra artística 

cria interesse e desejo de visitar o espaço físico do museu ou da galeria35 e contribui para 

a desconstrução da percepção do museu como “mausoléu” e espaço maioritariamente 

dirigido às elites.   

Outro factor explorado por Enhuber quanto à mudança de percepção das instituições 

culturais por parte do publico geral é o estabelecimento cada vez mais generalizado de 

métodos participativos de interacção entre o público e o museu. Ainda que não 

exclusivamente, a integração de tecnologia digital na experiência museal contribuiu para 

uma maior interacção e dinamização do espaço expositivo.  

Um bom exemplo de dinamização (não oficial) do espaço expositivo, enquanto crítica 

simultânea à posição do Museu como espaço reservado à elite, foi o “vandalismo” que 

um colectivo de artistas cometeu no MoMA, em Nova Iorque, no passado Junho de 

2018.36 Através da criação de uma aplicação para smartphone (MoMAR) este grupo de 

artistas transformou a sala do museu reservada ao trabalho de Jackson Pollock num 

espaço de experimentação artística utilizando tecnologia de Realidade Aumentada. 

Deixando o espaço físico da galeria intacto, a aplicação utilizou os trabalhos de Pollock 

como pontos de referência para despoletar o conteúdo apresentado na aplicação através 

da utilização da câmara do dispositivo dos visitantes. Com o objectivo de alertar para a 

inevitável presença de tecnologia na produção artística contemporânea, estes artistas 

pretenderam ao mesmo tempo questionar os valores do museu e a alienação da elite 

cultural, que é na sua maioria conservadora e classicista.37 Depois desta demonstração, 

várias manifestações do género surgiram, sendo provavelmente a mais irónica a 

vandalização de uma obra virtual do artista Jeff Koons.38 

 
34 Cit. Lugton (2010) 
35 Cit. Clough (2013, p.28) 
36 Disponível em: http://momar.gallery/ (consultado a: 22.08.2019) 
37 Miranda Katz – Augmented Reality is Transforming Museums – Wired – 23.04.2018 

https://www.wired.com/story/augmented-reality-art-museums/ 
38  BBC - Artist 'vandalises' Snapchat's AR Balloon Dog sculpture - 06.08.2017 

https://www.bbc.com/news/technology-41524550 

 

http://momar.gallery/
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Assim, a digitalização do espaço expositivo, com a criação de modelos 3D, hologramas 

e realidade virtual, contribuiu para uma maior interacção e interactividade na experiência 

museal, especialmente no que toca a museus e exposições de ciência, mas gradualmente 

implementado em espaços artísticos através de Realidade Aumentada.39 Este factor é cada 

vez mais relevante tendo em conta o crescimento da presença desta tecnologia nas nossas 

vidas quotidianas e nas recentes práticas artísticas.   

No entanto, é também discutido o potencial efeito negativo da tecnologia na educação, 

nomeadamente a recente normalização das tecnologias de Realidade Aumentada e 3D nos 

espaços expositivos e a impossibilidade de desenvolver estudos quanto às suas 

consequências a longo termo.40   

Outra vertente da interacção digital entre instituições museais ou artísticas e visitantes 

surgiu com a Web 2.041 e a utilização de plataformas de redes sociais, que modificou o 

papel do utilizador passivo para activo e criador de conteúdo.42 A presença de instituições 

culturais na Web 2.0 veio tomar proveito do processo de co-criação online e acabou por 

tornar o consumo de arte um acto comunicativo e de interacção reciproca43.  

 

 

 

 

 

  

 
39 Consultar o estudo de Chang et al. (2014) no qual separaram 135 participantes de uma universidade em 

Taipei entre três grupos: um com acesso a um dispositivo/guia de Realidade Aumentada que permitia 

interagir com as obras de arte aceder a informação adicional, descritiva e crítica, sobre as obras expostas; 

um segundo com acesso a um audioguia; e por último, um grupo sem nenhum tipo de orientação. O estudo 

concluiu que o grupo com acesso ao sistema de realidade aumentada, por comparação aos restantes dois 

grupos, teve uma experiência de visita ao espaço mais completa e dinâmica, contribuindo para o interesse 

pela mesma, tendo demorado quatro vezes mais de tempo observando e analisando as mesmas obras.  
40 Consultar os textos de Hein 2000; Hooper-Greenhill 2000; Tan and Rahaman (2009) e o conceito de 

‘technology trap’ (Parry 2005, 333) 
41 Web 2.0 é o termo que designa a internet enquanto plataforma, referindo-se à mudança na forma como 

esta é encarada por utilizadores e criadores de conteúdo e marcada pela interacção e difusão de ambos os 

papeis. 
42 Enhuber (2015) p.131 
43 Idem, ibidem 
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1- Software para galerias 

 

O universo do software focado na gestão de colecções para galerias, artistas e 

coleccionadores é cada vez mais vasto e cada vez mais surgem plataformas destinadas a 

esta função. Por este motivo, será impossível analisar todo o software disponível para este 

fim. Por este motivo, serão mencionadas apenas as plataformas que se consideram ser de 

maior relevância para esta pesquisa tendo em conta a sua presença no mercado artístico e 

a possível aplicação ao foco de estudo desta investigação.  

Apesar de já terem sido analisadas algumas opções de software (Inarte, Google Sheets, 

Airtable) este capítulo irá salientar apenas software focado na gestão de colecções 

galerísticas ou privadas de arte. Exclui-se assim o software para museu ou plataformas 

adaptáveis a esta função. 

 

1.1 - ArtButler44 

 

Provavelmente o sistema de gestão de bases de dados para galerias e artistas mais 

utilizado globalmente é ArtButler. Apresentando-se com uma versão online, ArtButler 

foi desenvolvido para utilizadores de Machintosh, algo que é desde logo limitativo para 

utilizadores de outros sistemas operativos. No entanto, ArtButler assemelha-se em 

complexidade aos sistemas de gestão de colecções mencionados anteriormente, 

nomeadamente no custo de compra do software. Neste sentido, consideram-se 

demasiadas as limitações deste sistema quando aplicado a galerias de arte de pequenas 

dimensões. Apesar disto, a sua presença no mercado de gestão de colecções é demasiado 

significativo para não ser mencionado.  

 

1.2 – ArtMoi 

 

ArtMoi apresenta-se como uma iniciativa cloud-based45 com o propósito de simplificar a 

documentação de arte. Com um plano ilimitado e gratuito para artistas, ArtMoi 

 
44 https://www.artbutler.com/ (consultado a 06.09.2019) 
45 Cloud-based é o termo empregado para plataformas, aplicações ou serviços disponíveis através da 

internet que não necessitam de uma presença na memória de disco do utilizador. 

 

https://www.artbutler.com/
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disponibiliza também um plano gratuito para galerias e coleccionadores, sendo possível 

fazer um upgrade para o plano ilimitado por um valor de 15 dólares por mês.46  

 ArtMoi possibilita uma catalogação flexível e a customização dos campos de dados, a 

criação de colecções de obras e a edição e upload de até 50 ficheiros de imagem 

simultaneamente.  Apesar de a plataforma também comercializar aditivos com o intuito 

de facilitar integração de informação no website pessoal ou da instituição e a criação de 

uma loja online para a venda de obras, não se considerou que estas funções seriam 

essenciais para o bom-funcionamento da catalogação.47 Apresenta apenas os campos mais 

básicos de informação (título, autor, dimensão, data, material, palavas-chave, categoria, 

número de inventário, localização e preço), permitindo apenas que qualquer informação 

adicional seja colocada no campo de texto destinado a detalhes, algo que não é 

extremamente limitativo. No entanto, é útil ser possível criar campos de informação 

customizados.  

ArtMoi destaca-se pela sua simplicidade e facilidade de utilização, mas acima de tudo 

pelo seu preço acessível. Ao contrário da maioria destas plataformas, que usualmente são 

gratuitas ou baratas na sua versão mais simples mas na versão ilimitada apresentam 

valores elevados de utilização, ArtMoi disponibiliza um sistema simples e de fácil 

utilização por um preço aceitável, mesmo no modelo de produto mais caro e com entradas 

de inventário ilimitadas. 

À semelhança de quase todas as outras plataformas aqui analisadas, é possível testar o 

produto antes de se comprometer a uma compra, o que facilita a escolha por cada galeria, 

tendo em conta as necessidades de cada instituição. 

 

1.3 - ArtCloud 

 

ArtCloud, por oposição a ArtMoi, é uma plataforma bastante mais centrada na realidade 

comercial do universo artístico, demonstrado pela apresentação do Artcloud Manager no 

próprio website: “do more with your inventory, client and sales data”48.  

 
46 https://artmoi.com/pricing (consultado a 06.09.2019) 
47 Ver Anexo 2 – img 1 
48 Tradução livre: faça mais com os seus dados de inventário, clientes e vendas - 

https://pages.artcld.com/forgalleries (consultado a 06.09.2019) 

 

https://artmoi.com/pricing
https://pages.artcld.com/forgalleries
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ArtCloud é maioritariamente focado no potencial de venda das obras de uma colecção, e 

na facilidade de abordagem com o possível comprador, na realização de facturas de venda 

e monotorização de transferências bancárias.49 No entanto, no que toca à informação de 

inventário ArtCloud apresenta toda a informação necessária para o registo de informação 

das obras, artistas e contactos, sendo possível o cruzamento de dados, o que facilita a 

pesquisa por temas dentro do sistema de inventário. A plataforma disponibiliza 14 dias 

de trial gratuito e, portanto, é possível experimentar as funcionalidades da versão Pro 

antes de proceder à compra da mesma. Apesar do layout50 ser visualmente apelativo e de 

fácil utilização, o custo por mês é de 149 dólares, e por esse motivo considera-se que não 

é viável para galerias de pequenas dimensões. No entanto, é uma plataforma 

maioritariamente focada na actividade comercial da arte, destino para o qual se poderá 

justificar o investimento aplicado. Mas tendo em conta que esse não é o foco desta 

investigação, não foi analisada a sua utilidade para este fim. Apesar disso, é uma 

plataforma bem estruturada, motivo pelo qual é relevante observar o funcionamento de 

algumas destas plataformas mais caras. 

 

1.4 - Artlogic51 

A maioria dos softwares para galerias encontrados são acima de tudo focados na gestão 

comercial de obras de arte. Naturalmente, estas plataformas e softwares são 

especialmente bem programados e desenhados para esta função e o investimento feito na 

sua programação requer um também ele um investimento maior por parte dos utilizadores 

interessados. São assim, acima de tudo, softwares de gestão de inventário, como tantos 

outros existem para negócios, mas focado especialmente na gestão de obras de arte, por 

oposição a produtos meramente comerciais, e por este motivo a atenção ao design da 

plataforma é especialmente importante. 

Artlogic é mais um destes casos, sendo especialmente focado no negócio da arte e não 

apenas na gestão de colecções. O plano mais acessível disponibilizado pela plataforma é 

de 90 libras por mês e oferece gestão de contactos e inventário, gestão de vendas, e a 

introdução limitada de até 1500 obras. Esta quantidade de obras, para galerias mais 

 
49 https://pages.artcld.com/artcloud-manager-for-galleries 
50 Ver anexo 2 – img 3 
51 https://artlogic.net/ (consultado a: 10.09.2019) 

https://pages.artcld.com/artcloud-manager-for-galleries
https://artlogic.net/


26 
 

reduzidas, não se considera uma desvantagem considerável, pelo menos até 3-5 anos de 

actividade, dependendo da actividade de cada galeria. 

Esta plataforma permite pesquisas avançadas, por palavras chave, temas ou preços e é 

bastante flexível em termos de criação de grupos e de destaques visíveis na página 

principal. Outro factor positivo é a função de safe mode com a qual é possível mostrar a 

informação presente na plataforma sem apresentar informação interna e mais sensível, 

permitindo mostrar as obras catalogadas a potenciais compradores ou interessados.  

Em termos de facilidade de utilização e complexidade no que diz respeito aos campos de 

informação de inventário, Artlogic é bastante complexa e semelhante a outras plataformas 

deste tipo. Destaca-se acima de tudo nos elementos acima referidos, assim como na gestão 

de contactos. É possível ter uma noção detalhada da complexidade desta plataforma 

através da sua página no Vimeo.52 

Mais uma vez, conclui-se que a plataforma peca pelo seu foco maioritariamente comercial 

e preço. No entanto, tem algumas ferramentas uteis, como a exportação automática de 

legendas para impressão, a possibilidade de colocar anexos em grande maioria dos 

campos de informação, o cálculo de custos de produção de uma obra e a possibilidade de 

criar um histórico de localização das obras assim como dos elementos de envio da mesma. 

Outra função é a sincronização de dados com a aplicação para smartphone. No entanto, a 

aplicação está apenas disponível para Iphone e Ipad, algo que obriga à obtenção de 

dispositivos da Apple e a impossibilidade de utilização de dispositivos de outras marcas, 

normalmente bastante mais acessíveis do que os produtos Apple. 

 

 

1.5 - Artwork Archive53 

Artwork Archive destaca-se imediatamente pelo preço. Esta plataforma disponibiliza a 

sua versão mais avançada por apenas 19 dólares por mês, com entradas ilimitadas. 

Através da possibilidade de testar o produto durante 30 dias, foi possível analisar o 

funcionamento da plataforma.54   

 
52 https://vimeo.com/artlogic (consultado a: 10.09.2019) 
53 https://www.artworkarchive.com/ (consultado a: 10.09.2019) 
54 Ver anexo 2 – img 4 

https://vimeo.com/artlogic
https://www.artworkarchive.com/
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Na criação de uma nova entrada de inventário, é possível colocar até 10 imagens da obra, 

no entanto não é possível legendar estas imagens com a descrição de um eventual angulo 

ou detalhe da obra que a imagem represente. Apesar disto, o inventário exibe todos os 

elementos essenciais para a catalogação de uma peça, nomeadamente o estado de 

conservação, dimensão, palavras-chave, dados de aquisição e ainda valor de seguro. É 

ainda possível adicional várias localizações, gerir dados em calendário, contactos, dados 

de vendas e armazenar templates de documentação (ex: legendas, recibos, inventário, etc) 

para uma fácil customização e impressão. 

Após uma rápida análise, considera-se que a simplicidade de Artwork Archive, e acima 

de tudo, a sua acessibilidade financeira, tornam esta plataforma numa opção viável para 

a gestão de colecções em galerias de pequenas dimensões. 

 

1.6 - Collective Access 

 

Collective Access apresenta-se como um software gratuito open-source para a gestão e 

publicação de colecções museais e arquivísticas.55 Os seus dois principais componentes 

são as aplicações Providence e Pawtucket2, sendo a primeira um software de catalogação 

para a introdução de dados e o segundo a opção front-end56 para acesso online por parte 

do público. A imediata mais valia deste software é o facto de se poder descarregar 

gratuitamente57 da sua página de internet e instalar num qualquer computador que siga 

certos requisitos de sistema. No entanto, o software não é simples de instalar e as 

instruções de instalação são demasiado complexas para alguém não especializado.   

Apesar disto, a gratuitidade e o facto de ser um software baseado em tecnologia P2P58 é 

algo bastante positivo, pelo facto de colocar a evolução do produto no próprio utilizador 

e não existir pelo simples facto de criar lucro com a sua venda. 

 
55 https://collectiveaccess.org/features   (consultado a: 10.09.2019) 
56 Front-end diz respeito ao conteúdo apresentado no website utilizando linguagens como html, CSS, etc 
57 https://collectiveaccess.org/download   (consultado a: 10.09.2019) 
58 A tecnologia peer-to-peer (par-a-par) é uma construção de redes de computadores onde cada um dos 

pontos ou nós da rede funciona tanto como cliente como servidor, permitindo a partilha de serviços e 

dados sem a necessidade de um servidor central.  

https://collectiveaccess.org/features
https://collectiveaccess.org/download
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Visto não ser possível experimentar o produto, esta análise fica limitada por esta razão. 

No entanto, parece ser uma opção viável no sentido de gerir uma colecção e construir o 

seu website se houver uma parte envolvida que tenha o conhecimento para o aplicar. 

 

Notas Conclusivas 

 

Contrário ao que se pensava no início desta pesquisa, o universo do software para gestão 

de galerias é vasto e bastante bem definido nos seus objectivos. Cada vez mais, galerias 

e instituições artísticas vêem como uma necessidade a utilização de plataformas baseadas 

em cloud para a gestão das suas colecções, por oposição a software apenas presente num 

único dispositivo. Para qualquer espaço de co-working, a possibilidade de gestão de 

informação em vários dispositivos e a facilidade de partilha de dados é de extrema 

importância. Não apenas focadas na gestão de informação de inventário, todas estas 

plataformas e aplicações apresentam as funcionalidades de gestão de contactos, de 

transacções e de integração e gestão de informação para website. O grande foco que se 

observou em grande maioria destas plataformas é a vertente comercial, através de 

ferramentas de gestão de vendas e contactos. Tendo em conta que o investimento 

financeiro e de pessoal especializado é considerável aquando do desenvolvimento de uma 

plataforma desta natureza, é natural que o foco seja maioritariamente em negócios que 

possam eventualmente justificar este trabalho.  

Alguns softwares, como Masterpiece Manager59, Wrklst60 , Art Systems61, Art Base62 e 

Art Butler63 não foram referidos devido ao seu alto custo de utilização e, portanto, 

impossibilidade de aplicação à realidade das galerias pequenas ou sem fins lucrativos. 

Um elemento que se identificou em alguns destes produtos foi a existência de aplicações 

para smart devices (i.e. smatphones, ipads, tablets, etc) e a possibilidade de aceder à 

informação de inventário à distância, modificar e criar esta informação, e em alguns casos 

utilizar o próprio dispositivo para recolher imagens das obras e identificar códigos de 

barras ou QR para uma mais fácil inventariação das peças. A utilização destes dispositivos 

 
59 https://www.masterpiecemanager.com/  (consultado a 16.09.2019) 
60 https://wrklst.art/pricing/  (consultado a 16.09.2019) 
61 https://www.artsystems.com/pricing/#a5  (consultado a 16.09.2019) 
62 https://www.artbase.com/product/packages-and-pricing   (consultado a 16.09.2019) 
63 https://www.artbutler.com/artbutler-showroom-app/ (consultado a 17.09.2019)  

https://www.masterpiecemanager.com/
https://wrklst.art/pricing/
https://www.artsystems.com/pricing/#a5
https://www.artbase.com/product/packages-and-pricing
https://www.artbutler.com/artbutler-showroom-app/
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no nosso dia-a-dia é incontestável e, ainda que não seja algo totalmente essencial para a 

gestão de colecções, é sem dúvida uma ferramenta útil e prática.  

Uma das opções que se considerou ser mais viável foi Airtable, aplicação que não é 

focada no mundo artístico, mas que apresenta uma opção gratuita, com uma quantidade 

de registos aceitável, mas acima de tudo, extremamente flexível e simples. Apesar disto, 

como qualquer tipo de plataforma online que não seja um software de compra única, esta 

está vulnerável a descontinuação, total modificação de layout ou aumento de preços, algo 

que poderá ser especialmente prejudicial para uma colecção que não tenha um backup da 

informação de inventário.  Neste sentido a compra de software será sempre a aposta mais 

segura, mas acima de tudo considera-se importante que seja regularmente feito um backup 

de informação em modo analógico.  

Airtable, à semelhança de Art Butler e Art Logic, disponibiliza uma aplicação para smart 

devices. A presença de aplicações para smart devices em espaços de arte é cada vez maior. 

Como abordado nos textos de Enhunber (2015) ou Strohl-Morgan (2015) a presença de 

instituições artísticas na esfera online e a utilização de variados tipos de tecnologia para 

interagir com público tem vindo a tornar-se a regra e não a excepção. Desde a gestão de 

colecções, à curadoria64 e aos projectos educativos, software, plataformas e aplicações 

são cada vez mais uma constante no quotidiano de qualquer instituição. Por esse motivo, 

na segunda parte desta investigação irá ser explorada a validade e potencial do uso de 

smartphones e tecnologia de Realidade Aumentada na gestão de colecções e na interacção 

com o público.  

 

 

  

 
64 Veja-se software como https://ortelia.com/products/exhibition-design-software/  (consultado a 

17.09.2019) 

https://ortelia.com/products/exhibition-design-software/
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2 - Aplicações para smartdevices e utilização de tecnologia de realidade 

aumentada nas Artes 
 

2.1 - Mediadores tecnológicos na esfera cultural e a integração de Arte Digital 

 

Durante a última década a digitalização do lúdico e do funcional tem vindo a tornar-se 

uma realidade cada vez maior. A necessidade de acesso à internet e a dispositivos 

informatizados passou de um luxo a uma imposição, e a expansão do universo virtual, 

seja através da actividade ou presença de espaços culturais nas redes sociais ou da 

execução de exposições virtuais, manifesta-se em grande dimensão no universo artístico.  

Desde a década de 1990 que a expressão Net Art é utilizada para referir manifestações 

artísticas realizadas na internet, existentes apenas na internet, e feitas para ser 

experienciadas na internet, sem uma manifestação física no mundo dito real. A evolução 

da internet da década de 90 para a web 2.0, caracterizada maioritariamente pelos seus 

factores participatórios e conteúdo criado pelo utilizador, fez surgir o termo de post-

internet na esfera artística para se referir, não ao fim da internet, mas ao momento em que 

esta se tornou presente em todos os momentos das nossas vidas.65  

Versões electrónicas de exposições físicas são algo bastante antigo. Como referido por 

David Silver (1997:826), museus como o Smithsonian e o Louvre já publicavam visitas 

virtuais às suas exposições através de CD-ROM e disquetes antes da sua migração para a 

realidade online. Esta migração trouxe a possibilidade de criar exposições não físicas e 

passíveis de ser “visitadas” em qualquer local do mundo. Outra virtude da virtualidade 

destas exposições é a possibilidade de empregar hipertexto, descrita por Silver da seguinte 

forma: 

(…) hypertext (is) "a text composed of blocks of text … and the electronic links that 

join them". Similar to the way a footnote works to connect one text to another, 

hypertext links, or hyperlinks, electronically connect one digital document with 

another. Significantly, these documents may appear in written, visual, audio, or 

animated form. For example, a user might click on a hyperlink labeled, say, "Martin 

Luther King, Jr.," to connect to an array of options: a photograph of Dr. King, a 

text-based version of "Birmingham Jail," or an audio file of "I Have A Dream." (…) 

Hypertextual virtual exhibitions can be designed to reflect non-linearity or multi-

 
65 Blume aborda ainda a definição de post-internet art como sendo referente tanto à estética derivada da 

cultura online, como às práticas resultantes de actividade online. (Blume 2017:102) 
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linearity. Such designs afford visitors the ability to choose their own pathways and 

viewing sequences. (Silver, 1997:827-828) 

 

Na publicação de 2017 Digital Environments, em que Jonas Blume aborda a distribuição 

virtual de arte contemporânea, o autor distingue três tipos de exposições virtuais. A 

primeira é a réplica virtual de uma exposição existente fisicamente, referindo o Google 

Arts Project como a sua manifestação mais completa e recente, e com o qual é possível 

aumentar as imagens de alta definição de obras de arte e observar detalhes sem realmente 

estar no seu local físico de exposição, assim como aceder a informação complementar 

sobre a obra e o seu executante. A segunda, referida como “the missing wing” é uma 

extensão desta réplica da exposição existente, adicionando elementos que não puderam 

ser inseridos na mesma por motivos financeiros, logísticos ou espaciais. A terceira, o 

“espaço hiper-real” refere-se à exposição que não tem origem no espaço real e que limita 

a sua existência à dimensão virtual.   

Acerca das exposições virtuais, Silver adiciona que uma mais-valia destas, complementar 

ao hipertexto, é o seu factor dinâmico. Segundo Silver, as colecções online são alvo de 

constante mudança e reconfiguração, mas, ao contrário do Museu tradicional, este 

dinamismo é acompanhado de uma interactividade e contribuição por parte do visitante.66 

É importante ter em conta que o texto de Silver foi publicado em 1997, época em que a 

internet era um espaço bem diferente do que experienciamos actualmente. No entanto, é 

surpreendente, com uma distância de 20 anos, a relevância que este texto ainda tem e a 

evolução positiva que foi possível observar desde então. 

Esta interactividade que as exposições virtuais buscam é também encontrada nas 

manifestações de Arte Digital. Acerca das vantagens da especificidade espacial da Arte 

Digital, Jon Ippolito aborda uma obra de Nam June Paik para mostrar o potencial não 

linear de obras que não se limitam a um só espaço físico.67 Em Random Access de 1963, 

Nam June Paik apresenta uma rede de fita áudio que pode ser livremente reprodutível, 

sem ter um explícito início ou fim. Esta ausência de linearidade de informação, que Paik 

contrapõe à estrutura linear e inflexível da televisão, é o ponto que Ippolito considera 

 
66 SILVER (1997) pp.828-829 
67 Cit. IPPOLITO, Jon, “Does the Art world really “get” the internet?” In Artbyte, 2000, p.25 
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interessante na presença de obras de arte digitais exclusivas, ou pelo menos presentes, na 

internet. 

Blume, no seguimento da sua análise acerca da distribuição virtual de arte 

contemporânea, alerta para a dificuldade de integração deste médium artístico nas 

estruturas institucionais de distribuição artísticas, como museus e galerias físicas. Muitos 

artistas optam por evitar a passagem por instituições, acedendo directamente ao público 

através da criação de blogs, da utilização do Instagram e de websites como o DeviantArt, 

Cargo Collective ou Square Space. Nestas plataformas onde artistas expõem directamente 

o seu trabalho, tem-se observado um contacto directo por parte de curadores ou 

coleccionadores interessados nas suas obras, evitando a instituição galerística ou museal 

para a venda ou divulgação do seu trabalho. No entanto, como sempre acontece, esta 

recente forma de distribuição de arte foi capitalizada, com a criação de plataformas como 

Artsicle, art.sy, U Gallery, Art Space ou Satchi Art, focadas na curadoria de colecções e 

na venda das mesmas. Blume critica estas plataformas por se focarem apenas na 

distribuição de objectos artísticos, manifestamente físicos, por motivos comerciais.68 Não 

seria esta a ocasião perfeita para a distribuição comercial e institucionalizada de arte 

digital?   

A realidade é que estas plataformas disfrutam de uma credibilidade maior conforme a 

instituição e os artistas (artist-as-enterprise) a que estão associadas, veja-se o caso de 

Art.sy por oposição a qualquer outra plataforma que se considere mais “democratizada” 

e a inevitável presença de leiloeiras na esfera online. No entanto, em 2014, a Chistie’s 

iniciou um leilão (If I Live I’ll See You Tuesday) com apenas obras digitais de artistas 

“jovens”, em colaboração com a plataforma Tumblr. Este leilão foi um sucesso por apelar 

a uma nova geração de coleccionadores nascidos na era digital, mas mantendo o nome 

pesadamente institucional da Chistie’s.69  

Apesar destas tentativas de actualização por parte de instituições artísticas, grande 

maioria das instituições tem dificuldade em justificar a integração de arte digital, muitas 

vezes pelo facto de os fundos que recebem serem directamente ligados à execução de 

exposições convencionais. Por este motivo, vários artistas vêm-se obrigados a 

 
68 Blume 2017, pp.105-106 
69 Blume 2017, pp.106-108 
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materializar as suas obras para as conseguir integrar no white cube convencional. (Blume 

2017:111) 

 

No sentido de integrar obras digitais no espaço (não físico) da galeria ou museu, e tendo 

em conta que a sua maioria são obras medium-specific, foi considerado a utilização da 

tecnologia de Realidade Aumentada associada a uma aplicação para smart devices. Não 

só dizendo respeito à gestão interna da instituição, mas também passível de aliar esta 

informação a uma experiência de arte digital, pretende-se procurar uma solução que 

permita a presença destas manifestações no espaço da galeria, sem obrigar à sua 

conversão à realidade física do espaço expositivo. Para tal, e tendo em conta a natureza 

da obra e a vontade artística no que diz respeito à sua experiência, considera-se que a 

tecnologia de Realidade Aumentada poderá ser relevante nesta fusão entre o espaço real 

e virtual da galeria. 

Realidade Aumentada (AR) é uma tecnologia que serve de complemento visual ao espaço 

real, aplicando camadas de informação digital ao mundo físico e ampliando a experiência 

do espaço presente de uma forma interactiva.70 Ao contrário da Realidade Virtual, que 

proporciona uma imersão num ambiente totalmente artificial, a AR utiliza o ambiente 

circundante para adicionar camadas de animações. Com a actual ubiquidade de smart 

devices criou-se a perfeita oportunidade para o público geral se acostumar à utilização 

deste género de tecnologia que se encontra presente nas mais simples aplicações de 

caracter comercial ou de social media. Para os museus o apelo da utilização de AR é 

claro. É uma tecnologia que permite que conteúdo digital se torne numa ferramenta para 

a dinamização literal das colecções.71 Neste contexto, a AR tem sido sobretudo utilizada 

para a interacção com o público jovem através de animação, e para a criação de visitas 

guiadas interactivas. Destaca-se em Portugal o exemplo da aplicação Regaleira 4.0 

composta por cinco itinerários temáticos pelo espaço da Qquinta da Regaleira e que conta 

com a animação de personagens virtuais, históricas e imaginárias, que guiam a 

experiência da visita.72 É também comum a utilização desta tecnologia em museus de 

ciência, destacando a aplicação Skin & Bones, desenhada para o Museu Nacional de 

 
70 Para um melhor entendimento da evolução cronológica da tecnologia de Realidade Virtual (e 

subsequentemente AR) consultar a dissertação de Laura Marques (2018:81-114) 
71 Ding, 2017, p.1 
72 Marques 2018, p.104 
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História Natural do Smithsonian. Com esta aplicação o visitante utiliza a câmara do seu 

dispositivo para identificar espécimes de esqueletos e a aplicação trá-los de volta à vida 

através de animação. Segundo os testemunhos dos utilizadores, foi possível concluir que 

com esta aplicação as visitas à ala animada do museu passaram de uma média de 1:34 

minutos para 14 minutos.73  

Um outro exemplo de utilização desta tecnologia de uma forma complementar, que se 

poderá inserir na noção de “the missing wing” de Blume, é a aplicação Hacking the Heist 

do Isabella Setwart Gardner Museum. Esta aplicação “devolveu” ao museu e ao visitante 

treze obras de arte que foram roubadas em 1990 e cujas molduras se mantiveram vazias 

desde então. Através do dispositivo do visitante foi assim possível apontar para estas 

molduras vazias e observar as pinturas que haviam lá estado.74  

Associado a um programa televisivo, a BBC lançou no ano passado (2018) uma aplicação 

de AR. No âmbito de Civilisations, a aplicação sua homónima permite explorar digitações 

3D de artefactos e obras de arte em vários museus e galerias pelo Reino Unido numa 

busca pela criatividade.75 Esta aplicação permite interagir directamente com a série 

televisiva, por oposição à usual postura de mero observador intrínseca à televisão, 

enquanto cria curiosidade e contribui para um maior número de visitas aos museus 

envolvidos. 

Entre estes exemplos existem numerosos outros, demasiados para analisar a fundo. 

Provavelmente o maior será o projecto do Google Arts and Culture, abordado no capítulo 

anterior. No entanto, através destes exemplos é possível concluir que os 

desenvolvimentos e aplicações da tecnologia de AR, especialmente quando aliada à 

utilização de smart devices, é uma mais valia no sentido de adquirir atenção por parte de 

público. Em geral, o envolvimento de meios tecnológicos no que toca à cultura, seja AR 

à sua presença em redes sociais, cria uma maior consciencialização para com a instituição, 

assim como um sentimento de envolvimento e interactividade com o público. 

 

 
73 Ding, 2017 pp.4-5 
74 Marques, 2018 pp.105-106 
75 https://www.bbc.co.uk/mediacentre/latestnews/2018/civilisations-ar-launches (consultado a 

26.09.2019) 

https://www.bbc.co.uk/mediacentre/latestnews/2018/civilisations-ar-launches
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3 - Proposta Final  

 

A inspiração para segunda parte desta investigação, focada na utilização de Realidade 

Aumentada em galerias, advém de uma proposta feita no decorrer do estágio na GHA. 

Esta proposta surgiu por parte de uma empresa privada de AR sediada na cidade de Berlim 

(Peqas)76 que pretendia utilizar a GHA como ponto de partida para o desenvolvimento de 

um protótipo de uma aplicação para smartphone. A sua missão era facilitar o acesso a 

informação adicional e detalhada acerca das obras expostas na galeria. Utilizando a 

câmara de um dispositivo para detectar as obras no espaço, a aplicação apresentaria em 

modo pop-up informação acerca da obra, do/a artista e links para o eventual site ou redes 

sociais do mesmo.77 Apesar de não ser uma ideia totalmente inovadora, acabou por 

despoletar vontade de desenvolver de uma pesquisa acerca deste assunto e eventualmente 

criar uma colaboração com a empresa no sentido de aplicar melhorias a este produto. No 

entanto, a aplicação não passou do protótipo e até hoje não foi recebida nenhuma 

informação acerca da continuação da mesmo. 

 

Após contactar a empresa Peqas no sentido de compreender a estrutura do produto 

pretendiam desenvolver, foram indicadas duas aplicações relevantes no campo que a 

empresa explorava.   

Igualmente baseada na Alemanha, Wikitude é uma das empresas com maior relevância a 

nível mundial no campo da programação de AR. Com um vasto leque de possíveis 

aplicações e produtos, Wikitude tem também uma vertente do seu trabalho virada para as 

artes, tanto para galerias78 com para artistas79. São, no entanto, serviços personalizados, 

mais do que uma aplicação pré-feita e passível de ser adaptada a um projecto. 

A segunda é Artvive80, que apresenta uma aplicação dinâmica e cheia de possibilidades 

de criação, especialmente para artistas. Esta aplicação permite que artistas, galerias ou 

museus criem facilmente camadas de animação sobre obras em exposição, possibilitando 

a visualização destas animações em tempo real através de AR. Esta poderia ser uma opção 

viável para o projecto que será explicado mais tarde. No entanto, mais uma vez  

 
76 http://www.peqas.com/ 
77 Ver anexo 3 -  vídeo 
78 https://www.wikitude.com/showcase/art-gallery-ar/ 
79 https://www.wikitude.com/showcase/direct2artist-2/ 
80 https://artivive.com/ 

http://www.peqas.com/
https://www.wikitude.com/showcase/art-gallery-ar/
https://www.wikitude.com/showcase/direct2artist-2/
https://artivive.com/
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deparamo-nos com a questão do alto custo de utilização que, ainda que  justificável tendo 

em conta a complexidade do produto, cria  dificuldades para utilizadores que disponham 

de menor capacidade financeira.  

 

 

O conceito da proposta em questão é, em primeiro caso, a melhoria da gestão do 

inventário galerístico através de software financeiramente acessível e de simples 

utilização. Para isto, e após a análise de algum software pré-existente, considera-se que o 

sistema mais indicado para este caso de estudo será provavelmente o Artwork Archive, 

pela sua acessibilidade, complexidade, e possibilidade de gerir contactos, calendário, criar 

templates (legendas, recibos, etc) e exportar a informação de inventário presente na 

plataforma para um ficheiro xls ou csv , garantindo a segurança desta informação no caso 

de descontinuação do produto ou de simples dificuldades logísticas, como falta de acesso 

à internet num dado momento. Esta plataforma tem também a possibilidade de distinguir 

se a informação acerca da obra se destina à apresentação num perfil público, ou se é de 

acesso restrito, e, portanto, apenas visível para o editor ou administrador da conta. Esta 

distinção poderá ser especialmente interessante no momento de partilha da informação de 

inventário em redes de distribuição públicas, sejam essas o site, redes sociais ou a 

aplicação aqui proposta. O único elemento identificado como negativo durante a análise 

deste produto foi o facto de não ser possível legendar as imagens da obra (é possível fazer 

upload de até 10 imagens por peça).  Sem a legendagem das imagens da obra não será 

possível indicar a data da captação, o autor, e descrição da imagem. Como já referido 

anteriormente, estes elementos poderão ser fulcrais na análise de danos que ocorram à 

obra. 

No sentido de desenvolver ou adicionar aos softwares de gestão de inventário, os campos 

de informação considerados essenciais para um software de inventário artístico completo, 

como abordados no segundo capítulo deste relatório e tendo por base as normas de 

inventariação da DGPC, são os seguintes: título, número de inventário, descrição, 

autoria, datação, matéria e técnica, dimensões, conservação, historial, colecção/modo 

de incorporação, exposições e bibliografia. 

Outro campo de informação indispensável, tendo em conta ser a forma mais imediata de 

identificar o objecto, é o registo fotográfico da peça, tema também abordado 
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anteriormente. No contexto da aplicação e software aqui propostos considera-se vantajoso 

criar uma distinção entre as imagens para divulgação, as quais se destinam a ser 

publicadas ou partilhadas em redes sociais ou noutros meios de distribuição pública. Por 

oposição, distinguem-se as imagens de arquivo, para utilização interna e que poderão 

dizer respeito a detalhes, danos ou pormenores que se considerem relevantes ser 

registados, mas que não sejam de interesse para divulgação.   

Aliada a esta diferenciação entre informação pessoal e informação destinada ou passível 

de ser partilhada publicamente, considera-se que será interessante ter a opção de exportar 

alguma informação presente na ficha de inventário automaticamente para páginas 

públicas da instituição (site, Instagram, Facebook, etc). Propõe-se então a distinção entre 

campos de informação que se destinem a divulgação e dos que se considerem privados e 

destinados apenas aos colaboradores do espaço. Não sendo apenas direccionada à partilha 

em redes sociais e no site da galeria, esta informação, possivelmente mais detalhada, 

poderá ser também exportada para a aplicação RA. 

Relativamente à aplicação de RA propõe-se duas vertentes da mesma: uma direccionada 

à gestão de inventário, e a segunda à utilização por visitantes.  

A primeira, à semelhança do que se observou com a aplicação de Airtable, permitirá 

adicionar entradas de inventário através da própria aplicação, assim como a edição de 

entradas já existentes. Desta aplicação considera-se útil a função de registar imagens das 

obras a partir do dispositivo em utilização, evitando todo o processo de registo, upload e 

utilização de um computador para a introdução de ficheiros de imagem na base de dados. 

O segundo elemento facilitador do processo de inventariação é a possibilidade de utilizar 

a mesma aplicação na identificação do código de barras ou código QR atribuído à obra 

em questão, através da utilização da câmara do dispositivo, evitando mais uma vez a 

utilização da plataforma através do computador e a digitação manual do código na base 

de dados. Obviamente, estas não são funções essenciais para a inventariação de obras mas 

são, sem dúvida, métodos através dos quais é possível utilizar a tecnologia a nosso 

benefício no sentido de facilitar uma tarefa considerada por muitos como custosa e 

demorada.  

A tecnologia de RA poderá ser também uma mais valia para a gestão de inventário. Além 

da utilização da câmara do dispositivo para identificar o código atribuído a uma certa 

obra, à semelhança do protótipo de Peqas, seria também possível identificar a obra pelo 

reconhecimento de imagem com a câmara do dispositivo, redireccionando 
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automaticamente o utilizador para a ficha de inventário correspondente e possibilitando 

a imediata edição da informação de inventário. 

De forma semelhante, a vertente desta aplicação para o visitante, utilizaria apenas a 

identificação por imagem, redireccionando o utilizador para a informação acerca da obra, 

a qual deverá ser previamente indicada pelo editor da ficha de inventário, como indicado 

anteriormente. Propõe-se um cruzamento de dados semelhante à opção safe mode de 

Artlogic81, com a qual é seleccionada apenas a informação direccionada ao visitante e 

ocultando informação dita sensível, como número de inventário, conservação, historial 

e colecção/modo de incorporação.   

No protótipo de Pequas82, após a identificação da obra através da câmara do dispositivo, 

uma camada de informação navegável surge em frente da imagem captada. Esta 

informação é composta pela imagem da obra, título, ano, descrição, uma imagem do/a 

artista, acompanhada do seu nome e de uma curta biografia, seguida de links para as redes 

sociais da galeria. 

Tendo em conta que se trata de um projecto em desenvolvimento, é natural que haja 

algumas lacunas nos campos de informação e no layout. A proposta de melhoria do seu 

layout começa pela crítica da reduzida dimensão da imagem da obra. Tendo em conta que 

o visitante já se encontra em frente da obra cuja informação está a aceder, a existência da 

imagem da obra na aplicação acaba por se tornar redundante. No entanto, poderá 

justificar-se a presença da imagem da obra se esta for de alta qualidade ou se for possível 

aceder a esta mesma informação fora do espaço da galeria. Neste sentido, propõe-se a 

opção de criar uma lista de favoritos no qual o visitante “guarda” as obras que lhe 

suscitaram maior interesse. Assim, fora do espaço da galeria, será possível aceder à 

informação desta obra e à sua imagem em alta definição e, à semelhança de Google Arts 

and Culture, explorar os detalhes da mesma. Este elemento está, obviamente, dependente 

da aprovação do artista, que poderá optar por não dar acesso à imagem do seu trabalho 

em alta definição. No entanto, tendo em conta a recepção que a aplicação da Google tem 

no sentido de angariação de público a museus através deste mesmo método, considera-se 

que poderá ser uma mais valia, nomeadamente na angariação de coleccionadores, que 

esta funcionalidade esteja activa. 

 
81 Veja-se a p.26 
82 Ver vídeo em anexo 3   
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Relativamente à informação essencial da obra (título, data, autor, matéria, dimensões e 

descrição) considera-se que estes deverão ser os únicos dados presentes na primeira 

camada de informação apresentada após o scan da obra in situ. Propõe-se que, através do 

gesto de clicar no nome do autor, surja numa segunda camada informação sobre o mesmo 

com a correspondente imagem, biografia e links para os seus sítios pessoais na internet. 

Na página referente à/ao artista, deverão também encontrar-se ligações para obras 

adicionais da mesma autoria que se encontrem em exposição ou depósito, assim como a 

indicação da sua localização. Adicionalmente, na primeira camada, propõe-se a existência 

de uma ligação para uma terceira camada de informação adicional com links para o 

historial da obra e a bibliografia a si referente, quando relevante, e se possível com links 

directos para esta informação.   

Por se considerar que a utilização de AR é um modo bastante eficaz de captação de 

interesse por parte do público geral, será também interessante utilizar a plataforma para a 

eventual exibição de obras baseadas nesta tecnologia. A presença deste tipo de tecnologia 

no espaço da galeria é uma oportunidade para a projecção do espaço na dimensão digital. 

Apesar de não haver certeza se esta proposta é actualmente logisticamente possível, 

propõe-se uma terceira função para a aplicação de galeria: a galeria digital. 

 

Assim, a proposta de desenvolvimento de uma aplicação para galerias de arte (aplicável 

a qualquer espaço de arte) desdobra-se em três funções. A primeira, para uso interno, pela 

equipa responsável, e para a gestão do inventário galerístico, a qual deverá ser reservada 

apenas à equipa da galeria. E as duas últimas, para uso por parte do visitante. A primeira 

é apenas destinada à identificação de obras presentes no espaço e à apresentação de 

informação adicional acerca das mesmas. A segunda tem como propósito a introdução 

uma dimensão digital ao espaço físico da galeria e permitirá a observação e a experiência 

de obras de arte digital.  
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Considerações Finais 
 

O estágio realizado na Galleri Heike Arndt dk Berlin foi uma experiência enriquecedora, 

especialmente no sentido de crescimento pessoal. Esta foi uma experiência que 

despoletou uma pesquisa mais profunda em temas que sempre foram do meu interesse, 

aliando o estudo de novas tecnologias ao universo artístico, tanto ao nível da produção 

como da gestão de espaços de arte.  

A presença de novas tecnologias e as possibilidades que delas advém quando aplicadas 

às artes são infinitas. E a rápida evolução neste campo foi algo interessante de avaliar.  

A incorporação de novas tecnologias na exploração cultural constitui uma ferramenta 

para tornar exposições mais didácticas e comunicativas e, ao mesmo tempo, estimular o 

interesse e a curiosidade dos seus visitantes, como uma “verdadeira porta de acesso ao 

conhecimento”. (Boya, Busquets,Gomis, 2005:9) Há várias décadas que a tecnologia 

aliada às artes e aos espaços artísticos é tópico de discussão. A partir dos anos 90 do 

século passado, a banalização dos computadores pessoais abriram caminho para a 

presença de exposições virtuais em formatos de CD e DVD’s interactivos. Com o acesso 

facilitado à internet, estas plataformas migraram para a dimensão da web e, como sempre 

acontece, a experimentação artística neste campo foi simultânea ao seu aparecimento. 

Aliado à digitalização global, também os museus e arquivos viram uma necessidade de 

actualização das suas bases de dados, sendo o sistema Matriz a sua manifestação na Rede 

Portuguesa de Museus. Com o surgimento de redes sociais e da evolução para a Web 2.0, 

identificaram-se positivas mudanças na interacção destes espaços com o público geral. 

(Enhuber, 2015) Tendo em conta a intrínseca interactividade da Web 2.0 e o surgimento 

de smart devices, surgiu um publico interessado e dependente de interactividade. A 

presença de aplicações e outro género de plataformas na disseminação de informação 

tornaram-se quase uma regra na captação de atenção de público, que está habituado a 

acesso rápido e fácil a informação em qualquer local ou situação, devido acima de tudo à 

presença de internet em smart devices e redes Wi-fi em espaços públicos. 

Naturalmente, esta dependência advém do facto de o acesso à Internet e a mobilidade de 

smart devices ser realmente uma ferramenta útil na aquisição de informação.  

Por este motivo, em sequência da evolução de software e de plataformas de gestão de 

inventário artístico, assim como da presença de manifestações de arte digital, conclui-se 
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que o desenvolvimento de uma aplicação que englobe estas funções seja algo relevante 

para o espaço artístico.  

A facilidade de edição e criação de entradas de inventário através de um dispositivo móvel 

não é algo essencial, mas é sem dúvida uma ferramenta útil. A presença desta informação 

no espaço de cloud e a sua exportação para uma plataforma dirigida ao visitante poderá 

constitui-se como um elemento de destaque da instituição e dos artistas que representa, 

tornando a experiência de visita numa experiência dinâmica, informada e criadora de 

interesse pelo trabalho do artista, seja o exposto ou um grupo de trabalhos associado. 

No sentido de melhoria do sistema de inventário e arquivo da GHA, não será difícil 

enunciar propostas. 

Em primeiro instante, seria necessário melhorar o sistema de arrecadação das obras, 

aplicando o sistema alfanumérico estabelecido em estruturas apropriadas para o arquivo 

de obras de arte. Acima de tudo, seria necessário que as obras não se encontrassem em 

locais públicos onde estão sujeitas a manuseamento por pessoal não autorizado. Em 

segundo lugar, seria necessário que a directora do espaço respeitasse este sistema e não 

deslocasse as obras de sítio sem o indicar devidamente no sistema. Isto é especialmente 

importante no caso de as obras serem deslocadas para a galeria da Dinamarca, criando 

confusão quanto ao paradeiro da obra e podendo provocar perdas não justificadas. 

Relativamente ao software para gestão de inventário, seria importante terminar a distinção 

entre “original works” e “graphic works”, tendo em conta a simultaneidade de artistas em 

ambas as fichas de inventário, o que faz com que a busca por uma obra específica seja 

duplamente dificultada.   

Outra sugestão é a mudança de plataforma. Tendo em conta as limitações do Google 

Sheets, propõe-se a utilização de Airtable ou Artwork Archive. Considera-se que o 

investimento feito em qualquer plataforma deste género poderá ser proveitoso para a 

gestão de inventário, assim como para outras vertentes da gestão galerística, tendo em 

conta a multifuncionalidade de ambas as plataformas. A aglomeração de toda a 

informação em uma só plataforma, a possibilidade de atribuir fotografias às obras 

inventariadas e a introdução palavras chave, consideram-se factores determinantes para a 

considerável melhoria do sistema de inventariação da GHA.  

No entanto, a própria estrutura da galeria dificulta uma consistência de trabalho, tendo 

em consideração que a única pessoa constante e responsável pelo espaço raramente se 
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encontra fisicamente presente e todas as fases da gestão da galeria são atribuídas aos 

estagiários internacionais, presentes num período máximo de 6 meses e, regra geral, sem 

experiência de trabalho prévia. Para o melhor funcionamento do espaço e, 

subsequentemente, dos métodos de gestão da colecção, seria necessário a criação de uma 

posição fixa com alguém responsável e de presença assídua, com conhecimentos de 

inventariação e do funcionamento das plataformas.  

Relativamente ao estabelecimento da aplicação proposta na GHA, considera-se que as 

melhorias serão semelhantes a qualquer outra galeria. No entanto, antes de pensar na 

utilização de uma app, será necessário repensar a estrutura da galeria e os seus métodos 

de inventariação. 

Ainda assim, conclui-se que para qualquer espaço artístico seria uma mais valia adicionar 

a dimensão digital ao espaço expositivo, possibilitando a visualização de obras de outra 

natureza. Assim também, o dinamismo de uma app destinada à disponibilização de 

informação sobre a colecção permite a criação de um maior interesse por parte do publico. 

Finalmente, a app como ferramenta para a gestão de inventário seria um instrumento útil 

para a criação e actualização de informação de uma forma directa e rápida, sem necessitar 

de um computador para o fazer. 

Esta proposta, além da sua aplicação a galerias de pequenas dimensões como a GHA, é 

passível de ser aplicada em qualquer espaço artístico, seja galerístico ou museal. Apesar 

da necessidade de possuir um smart device, algo que pode eventualmente ser facultado 

pela instituição, esta considera-se ser uma ferramenta ideal para uma maior 

democratização da arte. Tendo em consideração as dificuldades financeiras que se sentem 

no universo cultural, de um modo geral, considera-se, no entanto, que o investimento em 

tecnologia para a gestão e disseminação de informação poderá trazer proveitos a longo 

prazo.  
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Anexo 1 

 

Todas as imagens presentes neste anexo foram captadas pela autora passado um ano do fim de 

estágio. No entanto, não foram identificadas nenhumas modificações no sistema de arquivo das 

obras.  

  
Img 1 Estante A 

 

Img 2 Estante B 

 

 

 

Img 3 Vista do corredor com estantes A e B Img 4 Expositores E e F 
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Img 5 Expositor G 

E  

Img 6 Vista da sala traseira, com expositores E, F e G 
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Img 7 

 

Arquivo D 

 

Img 8 

 

Arrecadação 

 



56 
 

 

 

 

 

 

Img 9 Imagem de planta da galeria 
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Anexo 2 

 

Screenshot das plataformas analisadas 

 

Img 1 Layout ArtMoi 

 

Img 2 Opções de introdução de campos de informação em Airtable 
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Img 3 Página inicial da ficha de inventário em ArtCloud 
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Img 4 

Layout de ficha de inventário em Artwork Archive 


