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Introducao

desenvolvimento dos sistemas de informacdo geografica

critica, ao qual assistimos nas ultimas duas décadas, tem
permitido a transi¢ao de um paradigma cartografico tec-
nocratico para uma praxis cartografica mais inclusiva e transfor-
madora.' Neste contexto, a cartografia narrativa tem sido uma
das principais ferramentas. O conceito de cartografia narrativa
refere-se a utilizagdo de mapas como instrumentos narrativos,
o que engloba formas diversificadas de integracao de contetdos
cartograficos, visuais e escritos que tém o proposito de georre-
ferenciar informacao qualitativa, misturando geografia com histo-
rias, discursos e emocdes.” No seio da procura de uma cartografia
que consiga contar histérias, esta frequentemente a necessidade
de explicar como a geografia do mundo é formada por mais do que
a sua dimensao fisica, sendo moldada por processos sociais, politi-
cos e culturais.® Neste contexto, os story maps sao provavelmente
aferramenta de cartografia narrativa mais popular, por permitirem
a criagao de historias a partir de uma interagao de diversos media
digitais (cartografia, texto, fotografia, video, audio, etc.), e por, si-
multaneamente, oferecerem uma navegacao facilitada para leigos.
Os story maps tém sido particularmente valorizados pela sua
capacidade de transmitir conhecimento geografico a publicos di-
versos, sendo especialmente apreciados no contexto da pedago-

1 David O'Sullivan, “Geographical information science: critical GIS,” Progress in Human Ge-
ography, 30(6), 2006, pp. 783-791; Marianna Pavlovskaya, “Critical GIS as a tool for social
transformation,” The Canadian Geographer / Le Géographe canadien, 62, 2018, pp. 40-54.

2 Sebastien Caquard e Jean-Pierre Fiset, “How can we map stories? A cybercartographic
application for narrative cartography; Journal of Maps, 10(1), 2014, pp. 18-25; Marrie-Lau-
re Ryan, “Narrative Cartography,” em The International Encyclopedia of Geography, eds. D.
Richardson, N. Castree, M. Goodchild, A. Kobayashi, W. Liu, & R. Marston (Nova Jérsia: John
Wiley & Sons, 2020).

3 Sébastien Caquard e William Cartwright, “Narrative Cartography: From Mapping Stories
to the Narrative of Maps and Mapping,” The Cartographic Journal, 51(2), 2014, pp. 101-106;
Gordon Cromley, “A Narrative Cartography of the French Indo-China War: A Journalistic
Perspective,” Cartographica: The International Journal for Geographic Information and Geo-
visualization, 52 (4), 2017, pp. 293-309.
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gia' Consequentemente, estudos recentes comecam a explorar
as possibilidades de utilizacao de story maps em contextos ecolo-
gicos, enquanto ferramenta de navegacao que orienta e aumenta
a experiéncia espacial’ Mais concretamente, é particularmente
promissora a possibilidade de promover o conhecimento ambien-
tal e a reflexao sobre processos ecologicos através de experiéncias
espaciais guiadas por histdrias digitais imersivas georeferenciadas.
No entanto, a aplicacao de story-mapping em contextos ecologicos
implica um processo de co-criagao que envolve diversos atores, in-
cluindo os story-mappers, os utilizadores e o proprio espaco, ao
qual nao tem sido prestada atengao suficiente.

Com isto em mente, este capitulo explora e discute os proces-
sos de cocriagao que emergem em projetos de story-mapping, em
contexto ecologico. Esta discussao ancora-se no estudo da criagao
e utilizacdo de um jogo de realidade mista para o Jardim Botanico
da Ajuda, em Lisboa. O jogo, que foi construido em software de
story-mapping numa colaboragao entre gedgrafos, arquitetos pai-
sagistas e uma artista grafica, convida os visitantes a juntarem-se
a uma equipa de cientistas que procuram, no ano 2100, no Jardim
Botanico da Ajuda, espécies extintas na natureza. A partir da expe-
riéncia da criacao e utilizacao do jogo, refletimos sobre a impor-
tancia dos processos de cocriagao para o desenho de experién-
cias imersivas reflexivas que fomentam conhecimento ambiental
através de cartografia narrativa. O capitulo divide-se nas seguintes
secgoes: primeiro, revemos o conhecimento atual sobre o poten-
cial da cartografia narrativa e do story-mapping para a transmissao
de conhecimento geografico; em segundo lugar, apresentamos o
jogo Origenes Botanica e descrevemos o seu processo de criagao;
por fim, a partir dos resultados de uma série de workshops parti-

4 Margo Berendsen, Jeffrey Hamerlinck e Gerald Webster, “Digital story mapping to advance
educational atlas design and enable student engagement,” ISPRS International Journal of
Geo-Information, 7(3), 2018, p. 125; Esohe E. Egiebor e Ellen J. Foster, “Students’ perceptions
of their engagement using GIS-story maps, Journal of Geography, 118(2), 2019, pp. 51-65.

5 Falguni Mukherjee, “Exploring cultural geography field course using story maps, Journal of
Geography in Higher Education, 43(2), 2019, pp. 201-223.
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cipativos sobre o jogo, refletimos sobre os processos de cocriagao
que emergem no contexto da utilizacao de story-mapping no de-
senho de experiéncias imersivas reflexivas.

Story-mapping e cartografia narrativa

O story-mapping é uma das principais técnicas no ambito da car-
tografia narrativa. Na primeira década deste milénio, a cartografia
narrativa emerge no quadro da geografia critica como uma alter-
nativa ao dominio dos sistemas de informacao geografica quanti-
tativos na disciplina, largamente entendidos como um retorno ao
positivismo tecnocratico. A cartografia narrativa envolveu uma sé-
rie de experimentagoes que procuravam integrar dados qualitati-
vos produzidos através de métodos etnograficos e participativos
em base de dados cartograficas, de modo a expor outros modos
de conhecimento e outras narrativas através de informacao espa-
cial.® Neste contexto, comecaram a surgir aplicacoes que tinham
o proposito de oferecer interfaces de uso facil e pouco técnico que
fossem acessiveis a qualquer individuo, de modo a democratizar a
utilizagao dos sistemas de informacao geografica contemporaneos.
As diversas aplicagoes de story-mapping sao parte deste esforco,
providenciando interfaces de criacao para amadores e leigos, em-
bora estes impliquem, ainda assim, uma curva de aprendizagem.7

6 Sébastien Caquard, “Cartography I: Mapping narrative cartography, Progress in Human Ge-
ography, 37(1), 2011, pp. 135-144; Sébastien Caquard e Jean-Pierre Fiset, “How can we map
stories? A cybercartographic application for narrative cartography, Journal of Maps, 10(1),
2014, pp. 18-25; Marrie-Laure Ryan, “Narrative Cartography,” em The International Encyclo-
pedia of Geography, eds D. Richardson, N. Castree, M. Goodchild, A. Kobayashi, W. Liu, & R.
Marston  (Nova Jérsia: John Wiley & Sons, 2020).

7 Charles A. Santo, Nathan Ferguson, e Andrew Trippel, “Engaging Urban Youth through
Technology: The Youth Neighborhood Mapping Initiative,” Journal of Planning Education
and Research, 30(1), 2010, pp. 52-65; K. Riggsbee, J. Riggsbee, M. Vilaro, L. Moret, M. Spence,
E. Steeves, W. Zhou, M. Olfert, L. Franzen-Castle, T. Horacek, E. Hall e S. Colby, “More than
Fast Food: Development of a Story Map to Compare Adolescent Perceptions and Obser-
vations of Their Food Environments and Related Food Behaviors,” International Journal of
Environmental Research and Public Health, 16, 2019, p. 76; Jennifer A. Malkowski e Christina
M. Klenke, “Rhetorical cartographic story maps as public work,” Review of Communication,
20(2), 2020, pp. 178-187.
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O termo story map tem uma historia anterior a sua utilizacao
contemporanea, tendo sido aplicado em campos tao diversos
como a literatura, a informatica, ou a gestao, para se referir a re-
presentacoes graficas de uma narrativa. Recentemente, 0 termo
passou a ser principalmente utilizado para nos referirmos a mapas
interativos online, criados para contar historias. Neste contexto, 0s
story maps sao uma ferramenta de mapeamento digital, geralmen-
te online, que permite aos seus utilizadores a criacao de uma in-
terface na qual uma histéria é apresentada através da combinacao
de diversos media, de entre os quais se destacam a cartografia, o
texto, a fotografia, o audio e o video.?® Este tipo de mapas permite
aos seus utilizadores o acesso a visitas guiadas, através de uma de-
terminada historia que combina localizacoes geograficas com de-
talhes narrativos.” Varios suportes de story-mapping foram sendo
criados ao longo dos ultimos vinte anos, como o ESRI Story Maps,
o StoryMapsJS, o Mapstory.org, o ArcGIS Online, o Magbox e as
extensoes do Google Earth “Voyager” e “Tour Builder”" Existem
varios modelos (templates) de story maps, mas podem agrupar-se
em dois tipos: (i) mapas interativos com uma sequéncia de texto (ou
outros media, como fotografia, video ou audio); ou (ii) textos com
varios mapas interativos incorporados (e outros media).11

O sucesso dos story maps nao pode ser desassociado da cres-
cente popularidade do storytelling digital. O storytelling digital, que
consiste na utilizacao de meios digitais para contar historias, recor-
rendo a uma combinagao de diversos media como imagens, texto,

8 Sénastien Caquard e Stefanie Dimitrovas, “Story Maps & Co. The state of the art of on-
line narrative cartography,” Mappemonde. Revue trimestrielle sur l'image géographique et les
formes du territoire, (121), 2017; Franz-Benjamin Mocnik e David Fairbairn, “Maps Telling Sto-
ries?; The Cartographic Journal, 55(1), 2018, pp. 36-57.

9 Olivia C. Molden, “Short Take: Story-mapping Experiences,” Field Methods, 32(2), 2020, pp.
131-139.

10 Allen Carroll, “Story maps,” International Encyclopedia of Geography: People, the Earth, Envi-
ronment and Technology, 2016, pp. 1-6.

11 Joseph Kerski, “Types of Story Maps,” em Spatial Thinking in Environmental Contexts. Maps,
Archives, and Timelines, eds. Sandra L. Arlinghaus, Joseph J. Kerski, Ann Evans Larimore,
Matthew Naud  (Boca Raton: CRC Press, 2020, pp. 155-171).
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narracgao audio, videos, musica e animacao BD,12 tem sido valoriza-
do pelo facto de oferecer uma oportunidade de experienciar uma
aprendizagem interativa que estimula a imaginacao e o pensamento
criativo.® O storytelling digital tem vindo a ser utilizado com maior
frequéncia no mundo dos negdcios como uma estratégia de marke-
ting para criar uma ligagao entre o publico e os produtos, a um nivel
emocional, que encoraje a uma agao em particular.* Deste modo,
o storytelling digital esta intimamente relacionado com a transicao
de uma economia dos servigos, focada principalmente na utilidade,
para uma economia das experiéncias, assente essencialmente na li-
gacao afetiva que os consumidores estabelecem com as marcas.”
O story-mapping nao escapa a esta utilizacao comercial, tendo sido
disponibilizado como produto por empresas como a ESRI e utiliza-
do por diversos media, como o New York Times.'®

O story map ajuda-nos a comunicar através de mapas, sendo
uma ferramenta privilegiada para transmitir informacgao geogra-
fica.” Para Berendsen et al.18, esta ferramenta é mais sustentavel

12 Thada Jantakoon, Panita Wannapiroon e Prachyanun Nilsook, “Virtual immersive learning
environments (VILEs) based on digital storytelling to enhance deeper learning for under-
graduate students,” Higher Education Studies, 9 (1), 2019, pp. 144-150.

13 Candace Figg, Robin McCartney e W. Gonsoulin, “Impacting academic achievement with
student learners teaching digital storytelling to others: The ATTTCSE digital video project,’
Contemporary Issues in Technology and Teacher Education, 10 (1), 2010, pp. 38-79; Bernard R.
Robin e Sara G. McNeil, “Digital Storytelling,’ em The International Encyclopedia of Media
Literacy, eds. R. Hobbs e P. Mihailidis (Nova Jérsia: Wiley, 2022). pp. 1-8.

14 Ibid.

15 Albert Boswijk, Thomas Thijssen e Ed Peelen, The Experience Economy: A New Perspective
(Amesterdao: Pearson Education Benelux, 2007); Joseph Pine e James H. Gilmore, The Ex-
perience Economy (Boston: Harvard Business School Press, 2011); Jon Sundbo e Flemming
Serensen, Handbook on the Experience Economy (Edward Elgar, 2013).

16 Gordon Cromley, “A Narrative Cartography of the French Indo-China War: A Journalistic Per-
spective,” Cartographica: The International Journal for Geographic Information and Geovisu-
alization, 52 (4), 2017, pp. 293-309.

17 Maurizio Pignone, “Story maps e terremoti. Un nuovo strumento di informazione per la ri-
duzione del rischio sismico,” Geomedia, XIX (1), 2015, pp. 12-15; V. Antoniou, L. Ragia, P. No-
mikou, P. Bardouli, D. Lampridou, T. loannou, I. Kalisperakis, e C. Stentoumis, “Creating a
Story Map Using Geographic Information Systems to Explore Geomorphology and History
of Methana Peninsula;” ISPRS International Journal of Geo-Information, 7(12),2018, p. 484.

18 Margo Berendsen, Jeffrey Hamerlinck e Gerald Webster, “Digital story mapping to advance
educational atlas design and enable student engagement,” ISPRS International Journal of
Geo-Information, 7(3), 2018, p. 125.
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que os softwares de cartografia tradicional, uma vez que as atua-
lizagoes de contetido sao menos dispendiosas. Por outro lado, os
autores também a consideram mais dinamica, dado que permite
uma exploracao detalhada e a diferentes escalas. Esta interacao
com mapas e materiais de suporte digital fornecem aos seus uti-
lizadores a possibilidade de se envolverem com os mais variados
temas de um modo mais aprofundado. Por este motivo, das aplica-
¢oes que resultaram da implementacao dos sistemas de informa-
¢ao geografica, os story maps tém sido considerados uma das mais
promissoras, na medida em que podem ser aplicados nas mais va-
riadas disciplinas do campo dos estudos sociais, com o fim de me-
lhorar a comunicacao publica e os processos de aprendizagem.19

De facto, € no campo da pedagogia que o story-mapping tem
sido recebido com maior entusiasmo.” Mais concretamente, a im-
plementacao do uso de story-mapping em trabalho de campo tem
sido considerada como uma mais-valia, na medida em que promo-
ve o envolvimento, a participacao e colaboragao dos estudantes,
e melhora as suas experiéncias de aprendizagem, capacitando-os
com uma melhor compreensao dos espacos ao envolvé-los de for-
ma ativa no trabalho de campo.21

Esta melhoria da experiéncia de aprendizagem tem sido asso-
ciada, em primeiro lugar, a interatividade dos story maps, que leva
a um maior envolvimento que, por sua vez, resulta na melhoria
da compreensao dos objetos de estudo e na aquisigao de novas
competéncias, entre as quais se podem destacar a capacidade de
reconhecer a singularidade dos lugares e comunidades, de com-

19 M. Scott, S. Edwards, S. Dayan, T. Nguyen, e J. Cragle, GIS Story Maps: A Tool to Empower and
Engage Stakeholders in Planning Sustainable Places (Newark: University of Delaware, 2016);
Esohe E. Egiebor e Ellen J. Foster, “Students’ perceptions of their engagement using GIS-sto-
ry maps,’ Journal of Geography, 118(2), 2019, pp. 51-65; Corey J. Martz, Rebecca Powell e Bryan
Shao-Chang Wee, “Engaging children to voice their sense of place through location-based
story making with photostory maps; Children’s Geographies, 18(2), 2020, pp. 148-161.

20 Caitlin Strachan e Jerry Mitchell, “Teachers’ perceptions of Esri Story Maps as effective
teaching tools,” Review of International Geographical Education Online, 4(3), 2014, pp. 195-220.

21 M. Cope, E. Mikhailova, C. Post, M. Schlautman, e P. Carbajales-Dale, “Developing and Evaluat-
ing an ESRI Story Map as an Educational Tool,” Natural Sciences Education, 47, 2018, p. 180008.
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preender as relacoes entre pessoas e paisagens, € de desenvolver
um entendimento geografico de processos sociais, culturais, his-
toricos e politicos.2 Por outro lado, tem sido também salientado
que o envolvimento emocional dos estudantes lhes permite faze-
rem parte de um processo de aprendizagem considerado auténti-
co e dedicado, que resulta em melhores resultados académicos.”
Aideia de que o sucesso de um story map ¢ definido através da sua
componente experiencial reforca o reconhecimento, por parte de
outros investigadores, da importancia de se desenvolverem mapas
e geovisualizagdes com carga emocional, a fim de melhorar o pro-
cesso de compreensao e assimilacao dos lugares.24

Anocao de que a interatividade dos story maps e o envolvimento
emocional que produzem ¢ a chave para o seu potencial pedagogi-
co implica um reconhecimento do papel ativo dos utilizadores na
cocriacao da sua experiéncia. Nao obstante, esse papel raramente
¢ reconhecido e a sua exploracao tem sido marginal. Aqui, mobi-
lizamos o conceito de coreografia de Haanpéiéi25 para descrever o
modo como os story maps podem ser utilizados em contextos eco-
légicos para cocriar experiéncias imersivas pedagogicas. Haanpaa
sugere uma visao fenomenoldgica, que reconheca o carater per-
formativo da construgao de conhecimento, sobre a cocriagao de
experiéncias, argumentando que o conhecimento deve ser visto
como um movimento. Deste modo, a cocriacao de conhecimento
experiencial € formada pelo encontro entre sujeitos e o espaco, um
encontro marcado por diversos movimentos cinesteéticos e afetivos

22 Falguni Mukherjee, “Exploring cultural geography field course using story maps,’ Journal of
Geography in Higher Education, 43(2), 2019, pp. 201-223; Corey J. Martz, Rebecca Powell e Bry-
an Shao-Chang Wee, “Engaging children to voice their sense of place through location-based
story making with photostory maps,” Children’s Geographies, 18(2), 2020, pp. 148-161.

23 Esohe E. Egiebor e Ellen J. Foster, “Students’ perceptions of their engagement using GIS-sto-
ry maps,” Journal of Geography, 118(2), 2019, pp. 51-65.

24 Sébastien Caquard, “Cartography I: Mapping narrative cartography, Progress in Human Ge-
ography, 37(1), 2011, pp. 135-144.

25 Minni Haanpéa, “Co-creation as choreography; Qualitative Market Research, 25(5), 2022, pp.
614-624.
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que formam coreografias tnicas. Com isto em mente, propomos
neste capitulo explorar as coreografias que os story maps podem
cocriar. Mais concretamente, dirigimos o nosso foco para o modo
como o story map pode sugerir determinadas formas de atencao e
modos de apropriacao do ambiente, reformulando a relagao entre
sujeitos e espago de um modo que permite a introducao de novos
discursos. Neste contexto, o story map nao predetermina a coreo-
grafia estabelecida. Ao invés, esta é cocriada pelos sujeitos que ex-
perienciam, o que pode aprofundar, mas também diluir, o potencial
pedagogico das experiéncias. Nas proximas secgoes, exploramos
estas questoes a partir do estudo da criacao e utilizagao de um jogo
de realidade mista desenvolvido em story map.

Origenes Botanica

Origenes Botanica € um jogo de realidade mista desenvolvido
por uma equipa multidisciplinar da Universidade de Lisboa, que
inclui gedgrafos, arquitetos paisagistas e artistas graficos. O jogo
coloca o utilizador no ano de 2100, quando as alteragdes climati-
cas e a degradacao ambiental levaram ao desaparecimento de um
namero significativo de espécies durante a Sexta Grande Extincao.
O utilizador € membro de uma equipa cientifica que chega ao Jar-
dim Botanico da Ajuda com o objetivo de recolher espécies extintas
na natureza, mas que ainda podem ser encontradas no ambiente
protegido dos jardins. O objetivo final desta expedicao é replantar
essas espeécies nos seus ambientes originais. Ao longo do jogo, o
utilizador deve encontrar seis espécies diferentes no jardim, cada
uma delas representando uma area geografica e uma ameaca a
conservagao diferente. O utilizador recebe instrucoes da cientista-
-chefe sobre o que procurar e, quando uma espécie é encontrada,
uma parte da sua histéria ecologica e cultural é desvendada. Quan-
do o utilizador encontra as seis espécies, os membros da equipa
cientifica refletem sobre o que poderia ter sido feito para evitar a
Sexta Grande Extincao, fornecendo algumas pistas sobre praticas
sustentaveis contemporaneas.
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acima, ou insere o seguinte enderego:

fi cr)m{ arcgs, com /! s/
a04 1 1abcTeb18a2 ‘.mw

Figura 11.1. Flyer do jogo Origenes Botanica.

Sendo um jogo de realidade mista, Origenes Botanica inclui
uma interface digital que guia os utilizadores através de um lo-
cal real. A interface digital foi desenvolvida no software de story-
-mapping ESRI Story Maps. O objetivo de usar um software de
mapeamento de historias foi a possibilidade de combinar uma
narrativa grafica, que orienta o utilizador por todo o jardim, com
uma cartografia, que contextualiza a experiéncia local em ques-
toes globais de conservagao. No jogo, a narrativa grafica fornece
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pistas ao utilizador sobre como encontrar cada espécie e, sem-
pre que o utilizador encontra uma espécie, a sua historia ecold-
gica e cultural é contada por meio de um webmap baseado em
texto ou grafismo.

A localizacdo real da Origenes Botanica é o Jardim Botanico da
Ajuda, o jardim botanico mais antigo de Portugal. Fundado em
1768, o Jardim Botanico da Ajuda foi projetado como o jardim do
Palacio Real da Ajuda, tendo assim uma dupla funcao cientifica e
ornamental. Desde 1910, tem sido gerido pela Universidade de Lis-
boa e ¢é aberto ao publico, mediante aquisi¢ao de bilhete. O jardim
de tipo italiano é dividido em dois segmentos principais e duas
areas menores. A parte sul € a area cénica do jardim, onde estao
localizadas as maiores arvores, que se encontram emolduradas
por topiaria. A parte norte é a area cientifica, onde as plantas sao
organizadas em secgdes, por continentes. As duas areas mais pe-
quenas incluem o jardim dos aromas, onde se encontram espécies
comestiveis, e o jardim de Lisboa, onde se encontram espécies au-
toctones da regiao de Lisboa. A trajetoria do jogo € em forma de
U, comecando na parte sul, atravessando as duas maiores areas e
terminando na parte norte do jardim.

O acesso ao jogo faz-se na portaria do Jardim Botanico da Ajuda.
Os visitantes podem recolher gratuitamente um flyer que contex-
tualiza o jogo e contém um QR Code que da acesso ao story map
(Figura 12.1). A partir dai, a narrativa oferece aos visitantes toda a
informacao necessaria para completarem o jogo.

A construgao do jogo

O desenho do jogo Origenes Botanica ocorreu em trés fases:
desenho do percurso, desenho do guiao e desenho do story
map (Tabela 11.1). O desenho do percurso construiu-se a partir
de duas caminhadas no Jardim Botanico da Ajuda, guiadas pe-
las arquitetas Ana Luisa Soares e Sonia Talhé Azambuja. A pri-
meira caminhada teve o proposito de efetuar um levantamento
fotografico de espécies para criar uma lista provisoria. Esta lista
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pretendia-se diversificada a nivel taxonémico, em termos de di-
visoes e classes de plantas, a nivel geografico, em termos de bio-
mas e regides geograficas mundiais, e a nivel visual, em termos
de diversidade de formas e cores. Apos a primeira caminhada,
verificamos o estado de conservacao atual das plantas listadas e
selecionamos seis espécies que representam diferentes ameacas
a conservagao, regioes globais, e divisdes taxondmicas (Tabela
11.2). Na segunda caminhada, procuramos tragar um percurso-
-tipo entre a localizacao das seis espécies, de modo a identificar
marcos espaciais que guiem o utilizador através do jardim (Figu-
rall.2).

TABELA 11.1. FASES DA CONSTRUCAO
DO JOGO ORIGENES BOTANICA.

Fase Métodos Dados recolhidos Output

Caminhada Layout do jardim

Inventario de -
Espécies de plantas

1. Desenho do per- plantas Trajetoria-ti-

curso po do jogo
Levantamento

do estado de
conservacao das

Espécies de plantas

espécies
Escrita Narrativa espacial
L~ Narrativa
2. Desenho do guiao arifica
Representacoes gra-
Desenho P GOeS gr
ficas

Representagdes carto-
Cartografia graficas de ameagasa  Story map
conservacao

3. Desenho do story
map
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TABELA 2. ESPECIES DE PLANTAS SELECIONADAS PARA
0O JOGO ORIGENES BOTANICA.

Divisdo Familia Ameaca a

Espécie . . Regiao ~
taxonomica taxonomica conservagao

Araucaria
heterophylla ~ Coniferophyta  Coniferopsida ~ Oceania Urbanizacgdo
(Salisb.) Franco

Dracaena Masonoliophvta  Asparagaceae Macaro-  Incéndios
draco, L. g phy parag nésia florestais
Jacaranda mi- . L América do Desmata-
mosifolia, D. Don Magnoliophyta  Magnoliopsida Sul mento
Degradagao
Gingko biloba, L.  Ginkgophyta Ginkgoopsida Asia de ecossis-
tema
Encephalartos
horridus, (Jacq.) Cycadophyta Cycadopsida Africa Recolha
Lehm.
Phoenix dactyli- . e Médio .
fera, L. Magnoliophyta Liliopsida Oriente Parasita

A partir do desenho do percurso, iniciou-se a construgao do
guido, que foi composto pelo geodgrafo Daniel Paiva e a artista gra-
fica Ana Matilde de Sousa. O guido introduz o contexto da historia,
mas também estabelece uma narrativa espacial que guia os utili-
zadores pelo jardim ao encontro das seis espécies. Esta narrativa
espacial foi criada a partir da representacao grafica de varios mar-
cos espaciais do jardim, incluindo tanto as plantas como elementos
arquitetonicos. Este processo exigiu varias visitas ao Jardim Bota-
nico da Ajuda por parte da artista grafica, para a criagao de esbogos
(Figura 11.3).

- 224 -

A|Entrada
8| Ponto de partida

Procurem uma plonta
pryuena, com rames
longos de cor yerde
seco, que ftem folhas

Figura 11.3. O processo de construgéo da narrativa grafica.

A terceira fase incluiu a criagao do story map que perfaz a par-
te digital do jogo. O story map foi construido através do encadea-
mento de dois elementos visuais: a narrativa grafica desenvolvida
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na fase anterior e o contetdo cartografico. A componente carto-
grafica emerge na narrativa sempre que o utilizador encontra uma
espécie, e contextualiza as ameacas globais a que a espécie esta
sujeita (Figura 11.4). Para a construgao desta cartografia, usaram-
-se as aplicacdes de story-mapping “Sidecar” e “Apresentacao de
mapas”. A aplicacao “Sidecar” permite-nos encadear uma série de
mapas interativos, contextualizando-os com um painel flutuante
com texto. A aplicacao “Apresentacao de mapas” permite a criacao
de uma série de pontos sequenciais num mapa. O utilizador pode
navegar entre estes pontos, sendo que o mapa adapta a escala au-
tomaticamente para permitir a melhor visualizag¢ao de cada ponto.
De modo a permitir a integracao da narrativa grafica com a carto-
grafia, optamos por incluir painéis flutuantes com vinhetas nesta
aplicacao, em vez de texto (Figura 11.5).

@) ArcGis StoryMaps
I
B

CROATIA

levou ao aumento do nimera de incéndios, até que a

draco desaparecen, Vaareia

pelas Caralbos, pela América, P"“
~
Asia e Fg/a Oceania .

Figura 11.4. A aplicagdo de ‘Sidecar’ em Origenes Botanica. Figura 11.5. A aplicagao de ‘Apresentagao de Mapas’

em Origenes Botanica.
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As coreografias de Origenes Botanica

O jogo de realidade mista esta disponivel no Jardim Botanico da
Ajuda desde setembro de 2021. Entre setembro e maio de 2022, a
equipa de investigacao realizou sete workshops com um conjunto
total de 54 participantes. A distribuigao de género da amostra di-
vide-se entre 60% de mulheres e 40 % de homens, e as idades dos
participantes variam entre os 8 e os 55 anos de idade. Todos os par-
ticipantes sdo residentes na Area Metropolitana de Lisboa. Cada
workshop dividiu-se em duas partes. Na primeira parte, foi pedido
aos participantes que completassem o jogo individualmente, com
uma excecao no caso dos participantes menores de idade, que fo-
ram acompanhados por um adulto responsavel durante o jogo. Na
segunda parte, foi realizado um grupo focal no qual se pediu aos
participantes para relatarem a sua experiéncia e comentarem o
desenho do jogo. Neste grupo focal, a técnica do mapa mental foi
utilizada para permitir aos participantes descrever a sua trajetoria
e experiéncia. A cada participante foi dado um mapa do jardim em
formato A4 e um marcador para delinearem a trajetoria que reali-
zaram. Num segundo momento, os participantes partilharam a sua
trajetdria com o grupo num mapa em formato A3, servindo de ga-
tilho para a discussao (Figura 6). As discussoes foram gravadas em
formato audiovisual. Na andlise das gravacoes, identificamos dois
topicos recorrentes que ilustram os detalhes coreograficos da co-
criagao da experiéncia do jogo: a exploracao e visualizagao. Abor-
damos estes topicos de seguida.

Exploragao

Em Origenes Botanica, o utilizador tem a tarefa de encontrar
seis espécies de plantas no jardim, de acordo com as instrucoes da
cientista-chefe. As instrugoes incluem um desenho da planta, uma
descricao verbal das suas caracteristicas principais e um enqua-
dramento espacial sobre a localizagao da planta no jardim, na for-
ma de desenho ou de mapa. Assim, os utilizadores tém de conhecer
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Figura 11.6. Grupo focal sobre a experiéncia de Origenes Botanica.

as caracteristicas da planta e do seu contexto espacial para a en-
contrar, sendo que as pistas visuais sao particularmente importan-
tes. Por outro lado, os utilizadores tém de se mover pelo jardim e
observa-lo atentamente, criando uma experiéncia de exploracao
ativa. Neste sentido, a experiéncia do jogo cria coreografias pro-
prias, que sao cocriadas pelas su%estées do jogo e pelo modo de
exploracao de cada participan‘ce.2 Neste sentido, as experiéncias
que sao cocriadas podem também ser divergentes. Embora os par-
ticipantes tenham seguido trajetorias semelhantes durante o jogo,
reportam experiéncias diferentes no que diz respeito a dimensao
de exploragao que o jogo implica. A exploracao é entendida como
um desafio que alicia, entusiasma ou diverte, mas também envol-
ve frustracao. Para alguns participantes, este desafio permite um
aprofundar da experiéncia pedagogica:

26 Minni Haanpaa, “Co-creation as choreography,” Qualitative Market Research, 25(5), 2022, pp.
614-624.
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E muito diferente haver alguém a contar-nos ou a dar-nos infor-
magdo, e sermos nos obrigados a procura-la. Tanto na curiosidade
com que estamos naquilo que estamos a procurar, como com aquilo
que aprendemos e retemos, a capacidade de reter, é reforcado se nos
formos obrigados a sermos nés. Se for alguém a contar alguma coisa
retemos, mas é uma atitude passiva. Ao jogar o jogo, isso leva a outra
forma de olhar.

No entanto, para outros participantes, o desafio da exploragao
criou sentimentos de frustracao que impediram uma experiéncia
mais positiva: “Para uma pessoa que nunca tenha visto uma Ginkgo
biloba, nao ¢ tao facil assim descobrir. Se nao conhecemos o per-
curso, nao é facil, ela estava muito escondida 1a no meio das outras
arvores. Tinha mesmo de andar a procura. As indicagdes tém que
ser mais claras. Sendo, nao vai ser facil as pessoas encontrarem al-
gumas dessas espécies” Esta ambiguidade estende-se também ao
sentimento de liberdade associado ao jogo. Os participantes repor-
tam tanto a ideia de que o jogo os leva a explorar o jardim livremente
e encontrar espécies as quais talvez nao prestassem atencao se nao
estivessem ativamente a procura, como a ideia de estarem presos a
uma trajetoria que os afasta do resto do jardim (e que por vezes €
entendida como muito curta em termos de tempo ou com grande
distancia entre pontos de paragem). Nas palavras de um participan-
te: “Eu senti-me demasiado focado a fazer o jogo e tanto a procura
dessas plantas que me abstrai do contexto e nao conseguia apreciar,
nao cheguei a apreciar, o resto do jardim. Por isso, isso € uma des-
vantagem do jogo”. Assim, parece existir um limite ao potencial do
story-mapping para criar experiéncias imersivas de conhecimento
situado, no sentido em que estas tém que ser cocriadas pelo modo de
exploracao de cada participante, levando a experiéncias divergentes.

Visualizacdo

A nocao de realidade mista baseia-se no reconhecimento da
relacao entre elementos fisicos e digitais, geralmente visuais. O
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potencial de um story map para guiar utilizadores numa trajetoria
espacial de descoberta e aprendizagem baseia-se na sua capacida-
de de providenciar referéncias espaciais graficas reconheciveis e
que possam ativar conhecimento situado.”” Como mencionamos,
embora todos os participantes tenham conseguido terminar o jogo
no tempo esperado (trinta minutos), nem todos efetuaram a traje-
toria esperada ou identificaram as espécies corretas. Embora, em
alguns casos, a trajetoria se tenha alterado devido a dimensao de
exploragao, existem ocasides em que a informacao cartografica e
grafica gera dificuldades de interpretacao que podem enviesar a
experiéncia do utilizador. Entre os participantes, foram salientadas
trés instancias de visualizagao ambiguas.

Em primeiro lugar, espécies caducif6lias (ou de folha caduca)
providenciaram um desafio para os participantes. Apesar de o story
map conter informacao textual indicando a caducidade da folha-
gem de algumas espécies, os participantes que procuravam as es-
pécies principalmente através do formato da folha ou da cor da flor
viram-se sem referéncias que considerassem Uteis para localizar a
espécie, levando a que se perdessem no jardim. Em segundo lugar,
alguns participantes tiveram dificuldades em encontrar a espécie
indicada quando existiam espécies semelhantes. Por exemplo, a
ultima espécie que os utilizadores tém de encontrar é a palmei-
ra Phoenix dactylifera, existindo apenas um espécimen no jardim,
cuja localizacao esta devidamente enquadrada no story map atra-
vés de um desenho da sua presenca na paisagem do jardim. No
entanto, a presenca de espécies de palmeiras semelhantes, como
a Phoenix canariensis ou Washingtonia spp, na proximidade da
Phoenix dactylifera criou dificuldades aos participantes.

27 M. Cope, E. Mikhailova, C. Post, M. Schlautman, e P. Carbajales-Dale, “Developing and Eval-
uating an ESRI Story Map as an Educational Tool,” Natural Sciences Education, 47, 2018, p.
180008; Esohe E. Egiebor e Ellen J. Foster, “Students’ perceptions of their engagement using
GIS-story maps,” Journal of Geography, 118(2), 2019, pp. 51-65; Falguni Mukherjee, “Exploring
cultural geography field course using story maps,” Journal of Geography in Higher Education,
43(2), 2019, pp. 201-223; Corey J. Martz, Rebecca Powell e Bryan Shao-Chang Wee, “Engaging
children to voice their sense of place through location-based story making with photostory
maps,” Children’s Geographies, 18(2), 2019, pp. 148-161.
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Em terceiro lugar, alguns participantes desviaram-se da traje-
toria devido a forma como interpretaram a fungao da represen-
tacao de alguns marcos territoriais no story map. Alguns marcos
territoriais iconicos foram incluidos no story map como forma de
referéncia espacial para o trajeto, o que levou alguns participantes
a uma pratica de “sobre-interpretacao’, procurando aproximar-se
de todos os cenarios representados na narrativa grafica, o que os
levou por vezes a afastarem-se da espécie que procuravam.

Estas trés instancias de visualizagdes ambiguas reforcam a ideia
de que uma parte significativa da experiéncia providenciada pelo
story map num contexto ecologico ¢ largamente determinada pela
maneira como os sujeitos interpretam a informagao e se movem
pelo espago com base nessa interpretacao. Em consequéncia des-
sas coreografias particulares, a experiéncia emocional e cognitiva
varia de participante para participante.

Conclusao

O desenvolvimento e publicagao do jogo Origenes Botanica per-
mitiu-nos refletir sobre as potencialidades e limitacoes da carto-
grafia narrativa para desenhar experiéncias imersivas reflexivas
que fomentam conhecimento ambiental. Por um lado, o processo
criativo levou-nos a explorar novas formas de entrelacar narrati-
vas ambientais num contexto ecologico especifico, gerando fluidez
entre texto e presenca espacial. Deste modo, a narrativa ambiental
€ mais do que discursiva: torna-se concreta na materialidade viva
da flora do jardim. Para além disso, se o grafismo do jogo leva o
utilizador a associar a narrativa ambiental ao jardim botanico, a car-
tografia também sugere reflexao sobre processos globais, levando
a um dialogo reflexivo entre escalas. Por outro lado, os workshops
sobre o jogo desvendaram uma série de ambiguidades acerca da
cocriacao de uma experiéncia de conhecimento ambiental através
de story maps em contexto ecolégico. Embora os resultados refor-
cem a ideia de que esta utilizacao resulta na melhoria da capacida-
de de reconhecer a singularidade dos lugres e de compreender as
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relagdes e processos ecol(')gicos,28 torna-se também evidente que
o story map cocria uma experiéncia diversa do jardim botanico, po-
dendo tanto fomentar a exploragio e aquisicao de conhecimento,
como restringir o engajamento emocional, o foco de atengao e a li-
berdade de movimentos dos visitantes. Nao obstante, é notorio que
a combinacao da narrativa grafica e textual e a experiéncia situada
da paisagem formam uma experiéncia com uma forte componente
emocional, que € essencial para a imersividade e eliciagao de re-
flexdo.” Estas conclusoes suportam a ideia, largamente difundida
pela cartografia critica, de que a criacao, navegacao e interpretacao
de mapas nao € um processo cognitivo neutro, mas uma relacao
emocional que se estabelece com o mundo geografico. Por outro
lado, este estudo mostra também que ha ainda muito a explorar
para compreender como a experiéncia de story maps em contexto
ecologico cocria coreografias especificas de onde emerge conheci-
mento ambiental** Neste sentido, urje uma maior exploracao des-
tas coreografias, de modo a desvendar como a cartografia narrativa
e os story maps podem ser instrumentos estratégicos para operar
ao nivel da relagao emocional com o ambiente e procurar reinven-
tar os dsifllogos, praticas e relagoes que os humanos estabelecem
comele™.

28 Falguni Mukherjee, “Exploring cultural geography field course using story maps;” Journal of Ge-
ography in Higher Education, 43(2), 2019, pp. 201-223; Corey J. Martz, Rebecca Powell e Bryan
Shao-Chang Wee, “Engaging children to voice their sense of place through location-based sto-
ry making with photostory maps;” Children’s Geographies, 18(2), 2019, pp. 148-161.

29 Sébastien Caquard, “Cartography I: Mapping narrative cartography,” Progress in Human Ge-
ography, 37(1), 2011, pp. 135-144; Esohe E. Egiebor e Ellen J. Foster, “Students’ perceptions of
their engagement using GIS-story maps;’ Journal of Geography, 118(2), 2019, pp. 51-65.

30 Minni Haanpaa, “Co-creation as choreography; Qualitative Market Research, 25(5), 2022, pp.
614-624.

31 Ainvestigagao conducente a este capitulo foi financiada pela Fundacao para a Cién-
cia e a Tecnologia através do projetos n® CEECIND /03528 /2018, UIDP/00295 /2020,
UIDB,/00295,/2020, e LA/P/0092/2020.
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