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RESUMO
RESENDE, Ursula Vieira de. Experiéncias Imersivas e Interativas: perspectivas em
Museus e espacgos expositivos do século XXI frente as novas TICs. Tese (Doutorado)
— PPG-PMUS UNIRIO/MAST. Orientadora: Diana Farjalla Correia Lima. 2024.

A Tese investiga o atual momento desafiador que exposi¢cdes de Museus (no seu
ambiente fisico ou extramuros) e em outros espacos atravessam com a inser¢ao das
novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) — conjunto de recursos
destinados ao tratamento, organizacido e disseminagao da informagao — no ambiente
expositivo como forma de comunicagdo com o publico. O desenvolvimento da
tecnologia audiovisual digital transforma a imagem exposta em imersiva, interativa e
multissensorial, descortinando novas e amplas possibilidades de utilizagdo tanto do
conteudo imagético exposto quanto de suportes, que se desprendem do aparato fixo e
das proporgbes tradicionais, além da reconfiguracdo de espagos expositivos. A
pesquisa objetiva identificar e analisar, no contexto de ressonancia de exposicbes em
espacos musealizados ou ndo, formatos expositivos representativos das ditas novas
TICs em meio audiovisual digital e imersivo, com destaque para a Projecdo Mapeada
e possiveis articulagdes com outras tecnologias audiovisuais caracterizando pontos
favoraveis e fatores restritivos, visando estabelecer didlogo compativel com a definicao
de Museu do ICOM. A Tese apresenta carater exploratério ao tratar de tema ainda
pouco investigado, detectando caréncia de referencial tedrico relevante. Através de
visitas técnicas a onze exposicoes imersivas, permanentes e temporarias, no eixo RJ -
SP entre 2019 e 2023, foi possivel realizar analise critica através da tabulagao de
resultados e definicao de itens de avaliagao relacionados aos preceitos da Museologia.
Interpretamos que se trata de situacao recente, em fase de amadurecimento, mas que
ja indica pontos favoraveis a serem absorvidos pela pratica museoldgica na divulgagao
da informacao obtida em suas pesquisas em acervos. ldentificamos a possibilidade de
articulagdo de diversificados formatos tecnolégicos para criagdo de experiéncias
expositivas consistentes. Vislumbramos tema de pesquisa multidisciplinar e propomos
didlogo com outros campos do conhecimento para delinearmos solugdes criativas e

inovadoras, onde a informacgao divulgada de forma efetiva ocupa papel de destaque.

Palavras-chave: Museologia; Exposicdo museoldgica; Exposi¢cao imersiva e interativa;

Imersao.
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ABSTRACT
RESENDE, Ursula Vieira de. Immersive ad Interactive Experiences: perspectives on
21°" century Museums and exhibition spaces in the face of new ICTs. Dissertation
(Doctorate) —-PPG-PMUS UNIRIO/MAST. Supervisor: Diana Farjalla Correia Lima.
2024.

The dissertation investigates the current challenging moment that museum
exhibitions (in their physical or extramural environment) and in other spaces are going
through with the insertion of new information and communication technologies (ICTs) —
a set of resources aimed at processing, organizing and disseminating information — in
the exhibition environment as a way of communicating with the public. The
development of digital audiovisual technology transforms the exhibited image into
immersive, interactive and multisensory one, unveiling new and wide-ranging
possibilities for using both the imagery on display and the supports, which are
detached from the fixed apparatus and traditional proportions, as well as reconfiguring
exhibition spaces. The research aims to identify and analyze, in the context of the
resonance of exhibitions in Museum spaces or not, exhibition formats representative of
the so-called new ICTs in digital and immersive audiovisual media, with emphasis on
Video Mapping and possible articulations with other audiovisual technologies,
characterizing favorable points and restrictive factors, aiming to establish a dialogue
compatible with ICOM's definition of Museum. The thesis is exploratory in nature as it
deals with a subject that has not yet been investigated, detecting a lack of relevant
theoretical references. Through technical visits to eleven permanent and temporary
immersive exhibitions on the RJ-SP axis between 2019 and 2023, it was possible to
carry out a critical analysis by tabulating results and identifying evaluation items related
to the precepts of Museology. We interpret that this is a recent situation, in the process
of maturing, but that it already indicates favorable points to be absorbed by
museological practice in the dissemination of information obtained in their research on
collections. We identified the possibility of combining different technological formats to
create consistent exhibition experiences. We envision a multidisciplinary research
theme, and propose dialog with other fields of knowledge in order to outline creative
and innovative solutions, where information disseminated effectively plays an important

role.

Keywords: Museology; Museum exhibition; Immersive and interactive exhibition;

Immersion.



viii

SIGLAS E ABREVIATURAS UTILIZADAS

2D Duas dimensdes; bidimensional

3D Trés dimensdes; tridimensional

ANCINE Agéncia Nacional do Cinema

CAPES Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior

CD Compact Disk

CNPQ Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico

COPPE Instituto Alberto Luiz Coimbra de P6s-Graduagéo e Pesquisa de Engenharia

DVD Digital Video Disk

ECO-UFRJ Escola de Comunicagéo da Universidade Federal do Rio de Janeiro

ESDI Escola Superior de Desenho Industrial da Universidade do Estado do Rio de
Janeiro

GP Grupo de Pesquisa

IBRAM Instituto Brasileiro de Museus

ICOM International Council of Museums (Conselho Internacional de Museus)

IPHAN Instituto do Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional

LAE Laboratério de Arte Eletrénica

LAMCE Laboratério de Métodos Computacionais em Engenharia

MAC Museu de Arte Contemporanea de Niteroi

MASP Museu de Arte de Sdo Paulo Assis Chateaubriand

MAR Museu de Arte do Rio

MAST Museu de Astronomia e Ciéncias Afins

MHN Museu Histérico Nacional

MIS Museu da Imagem e do Som

PPGMC Programa de Pés-Graduagao em Midias Criativas

PPG-PMUS Programa de Pds-Graduagao em Museologia e Patriménio

PUC-Rio Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro

QR Quick Response

RA Realidade Aumentada

RV Realidade Virtual

SARS-Cov2 Severe acute respiratory syndrome coronavirus

SPHAN Servigo do Patrimbnio Histoérico e Artistico Nacional

SSD Solid State Drive

TICs Tecnologias da Informagdo e Comunicagao

UEMG Universidade do Estado de Minas Gerais

UFRJ Universidade Federal do Rio de Janeiro

UNESCO United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (Organizagao
das Nacdes Unidas para a Educacgédo, a Ciéncia e a Cultura)

UNIRIO Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro

uXx User Experience (Experiéncia do Usuéario)

VT Videotape

XR Extended Reality (Realidade Estendida)




Figura 01
Figura 02
Figura 03
Figura 04
Figura 05

Figura 06

Figura 07

Figura 08
Figura 09
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20

Figura 21

LISTA DE ILUSTRAGOES

Fotografia: Museu do Amanha, RJ

Fotografia: Museu da Lingua Portuguesa, SP

Fotografia: MIS Experience, SP

Fotografia: Espetaculo Som & Luz, Sao Miguel das Missodes, RS
Fotografias: Espetaculo de Luz e Som, Petrépolis, RJ

Fotografia: Exposi¢cdo Chagall: Paris — New York, Atelier des Lumiéres,
Paris, Franca

Fotografia: Exposi¢cdo De Vermeer a Van Gogh: 1és maitres hollandais,
Les Bassins des Lumiéres, Bordeaux, Franga

Fotografias: Museu de Histéria Nacional, Nova lorque, EUA
Fotografias: Exposi¢ao Folclore Digital, Caixa Cultural, RJ
Fotografias: Exposi¢ao Folclore Digital, Caixa Cultural, RJ
Fotografia: Morton Heilig e o Sensorama

Fotografia: Médulo Expositivo Cosmos, Museu do Amanha, RJ
Fotografia: Interior do ambiente Cosmos, Museu do Amanha, RJ
Fotografia: Filme Cosmos, Museu do Amanha, RJ

Fotografia: Planetario das Palavras, Museu da Lingua Portuguesa, SP
Fotografias: A Roda, Musehum, RJ

Fotografias: A Roda, Musehum, RJ

Fotografias: Exposi¢do Monet & Beira d’Agua, MAR, RJ
Fotografias: Nymphéas: Musée de L'Orangerie, Paris, Franga
Fotografias: Exposi¢ao Portinari Imenso, MIS Experience, SP

Fotografias: Exposi¢ao Portinari Imenso, MIS Experience, SP

Pag.

03
06
07
46
47

49

51

53
56
57
60
64
65
66
67
70
71
74
75
77

78



Figura 22

Figura 23

Figura 24

Figura 25

Figura 26

Figura 27

Figura 28

Figura 29

Figura 30
Figura 31

Figura 32

Figura 33

Figura 34

Figura 35

Figura 36

Fotografias: Exposi¢ao Van Gogh e seus contemporaneos, Casa Francga

Brasil, RJ

Fotografias: Exposi¢ao Van Gogh e seus contemporaneos, Casa Franca

Brasil, RJ
Fotografia: Exposi¢cdo Van Gogh e seus contemporaneos, MAC, Niteroi

Fotografias: Exposi¢ao Frida Kahlo — A vida de um icone, Shopping
Eldorado, SP

Fotografias: Exposicao Frida Kahlo — A vida de um icone, Shopping
Eldorado, SP

Fotografias: Exposi¢ao Frida Kahlo — A vida de um icone, médulo
Cadrave Exquis, Shopping Eldorado, SP

Fotografias: Exposi¢ao Michelangelo: o Mestre da Capela Sistina, MIS
Experience, SP

Fotografias: Exposi¢ao Michelangelo: o Mestre da Capela Sistina, MIS
Experience, SP

Fotografia: Exposi¢ao Fruturos, Museu do Amanha, RJ
llustragao digital: Jogo Amazénia VR, Museu do Amanha, RJ

Fotografia: Experiéncia Hiper-Realidade, Fruturos: Arte e Tecnologia,
RJ

Fotografia: Experiéncia Hiper-Realidade, Fruturos: Arte e Tecnologia,
RJ

Fotografias: Experiéncia Estagao Telefénica Beira-Mar, Fruturos: Arte e

Tecnologia, RJ

Fotografias: Exposi¢ao Sentir Mundo — Uma jornada imersiva, Museu do

Amanh3, RJ

Fotografias: Exposi¢cao Sentir Mundo — Uma jornada imersiva, Museu do

Amanh3, RJ

Pag.

80

82

83

86

87

88

89

91

93
94

96

97

98

100

101



Quadro 01

LISTA DE QUADROS E TABELAS

Visitas Técnicas / Exposicbes X Iltens de Analise Técnica / Avaliagédo

Xi

Pag.

104



Cap. 1

Cap. 2

Cap. 3

Cap. 4

Cap. 5

Xii

SUMARIO
Pagina
INTRODUQAO 01
Um problema e sua questao 17
Linha de Pesquisa 18
FUNDAMENTAQAO TEORICA: ARTICULANDO CONCEITOS 19
OBJETIVOS E METODOLOGIA 38
2.1 - OBJETIVOS 39
2.1.1 — Objetivo geral 39
2.1.2 — Objetivos especificos 39
2.2 - METODOLOGIA 39
UM BREVI§ PANORAMA IMERSIVO EM MUSEUS E 41
EXPOSICOES
A EXPERIENCIA IMERSIVA MULTISENSORIAL EM 62
AMBIENTE EXPOSITIVO
4.1 — EXPOSICOES IMERSIVAS PERMANENTES VISITADAS 63
4.1.1 — Ambiente Cosmos 64
4.1.2 — Planetario das Palavras 66
4.1.3-ARoda 68
4.2 — EXPOSICOES IMERSIVAS TEMPORARIAS VISITADAS 71
4.2.1 — Monet a Beira d’Agua 72
4.2.2 — Portinari para Todos 76
4.2.3 —Van Gogh e seus Contemporaneos 79
4.2.4 — Frida Kahlo — A vida de um icone 84
4.2.5 — Michelangelo: o Mestre da Capela Sistina 89
4.3 — EXPOSICOES IMERSIVAS EM REALIDADE VIRTUAL 92
4.3.1 — Jogo Amazbnia VR 92
4.3.2 — Experiéncia Hiper-Realidade 95
4.3.3 — Estacao Telefonica Beira-Mar 97
4.4 — CENARIO EXPOSITIVO IMERSIVO HOJE: UM EXEMPLO 99
ANALISE E INTERPRETAQAO DOS RESULTADOS SOB 102
O OLHAR DA MUSEOLOGIA
CONSIDERAQOES FINAIS E PERSPECTIVAS FUTURAS 114
REFERENCIAS 129
APENDICE 134

Termos e conceitos usados na Tese 135



INTRODUGCAO



Introducao

A linha do tempo da presente Tese se inicia ha mais de trinta anos com o
ingresso da autora no curso de Design (Desenho Industrial — Projeto de Produto) da
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ (1990). A conclusao de um curso que
lidava com ferramentas de producdo analdgicas (régua, esquadros, caneta de
nanquim, tinta, papel couché) e o ingresso profissional no mercado audiovisual
eletrbnico (computadores, fitas de video Betacam, VT players, ilhas de edigdo de
imagens que ocupavam uma sala inteira) configurou a primeira transicdo de midias
vivenciada.

Ao longo da vida profissional foi possivel experimentar uma série de mudancas
de formatos de midia audiovisual e descontinuacdo de equipamentos e programas de
computador que inviabilizaram o acesso a diversos trabalhos, atualmente
abandonados em fitas magnéticas empoeiradas, CDs e DVDs obsoletos sofrendo com
a umidade natural do Rio de Janeiro, além da redugdo no tamanho de equipamentos,
reconfigurando espacos de trabalho. Em contrapartida, novas especificidades de
midias audiovisuais passam a permitir novas formas de producdo da imagem
codificada, inventada, sugerindo novas possibilidades para seu uso e seus suportes.

Em 2016, ao ingressar no mestrado do Programa de Pés-Graduagdo em
Museologia e Patrimbnio (PPG-PMUS) — Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro — UNIRIO / Museu de Astronomia e Ciéncias Afins — MAST, o audiovisual ja se
encontrava (e se encontra até o momento) em uma era plenamente digital, dispondo
de novos formatos e processos de produgdo, representando nova transformacao
atravessada pela pesquisadora. Questdes relativas as transicdoes de midia audiovisual
vivenciadas foram transpostas para o universo dos Museus como tdpico relevante na
pesquisa de mestrado (defendida em marco de 2018 e orientada pela professora
doutora Diana Farjalla Correia Lima, também orientadora da Tese). O trabalho
analisou um Museu de Ciéncias com projeto expografico totalmente calcado em
recursos audiovisuais digitais.

A dissertacao intitulada “Museu do Amanha e sua “Exposi¢do”: Narrativa

I”" abordou, de acordo com visdo tedrica

Musealizada em Ambiéncia Audiovisual Digita
e pratica do campo da Museologia e do Design, sistemas audiovisuais digitais em

ambiente museoldgico. Teve como objeto de andlise uma exposicdo permanente, ou

' RESENDE, Ursula V. de. Museu do Amanhé e sua “Exposigao”: narrativa musealizada em
ambiéncia audiovisual. Dissertacdo de Mestrado. Rio de Janeiro: Universidade Federal do
Estado Rio de Janeiro, Programa de Pés-Graduagdo em Museologia e Patriménio (PPG-PMUS
— UNIRIO/MAST), 2018. Orientadora: Diana Farjalla Correia Lima. 115 p. Disponivel em:
http://www.unirio.br/ppg-pmus/copy2_of ursula_vieira_resende.pdf. Acesso em: 3 mar. 2024.



de longa duracgao, tendo como estudo de caso o Museu do Amanh3, inaugurado em

2015, na Praga Maua, centro da cidade do Rio de Janeiro.

Figura 01 — Museu do Amanha, RJ.

"~ Fonte: Ursula Resende, 2018.

O museu citado é um representante das Tecnologias da Informagédo e
Comunicacao (TICs) — “conjunto de recursos destinados ao tratamento, organizagao e
disseminacdo de informacdes’™, tema de pesquisa ainda pouco explorado no cenario
museoldgico brasileiro contemporaneo, em especial quando analisada sob a
perspectiva de exposicdes da categoria permanente que apresentam narrativa
musealizada (discurso expositivo) construida sobre meios audiovisuais baseados em
tecnologia digital. De acordo com o campo da Museologia, uma exposi¢ao permanente
(ou de longa duragao) é prevista para ser exibida continuamente durante cinco a
quinze anos ou mais, periodo considerado extenso em se tratando de tecnologia
audiovisual digital. Identificamos nesta relagdo um ponto questionado pela pesquisa.

Os Museus ja usam de longa data recursos audiovisuais nas exposigdes,
porém, a principal mudanca detectada nos dias de hoje é o suporte no qual a imagem
se apresenta.

Dentre os diversos sentidos atribuidos a palavra em foco, encontramos na
literatura nuances que nos elucidam e atendem a amplitude do conceito que a

pesquisa questiona. Suporte é definido como:

> TAKAHASHI, Tadao (Org.). Sociedade da informag&o no Brasil: livro verde. Brasilia: Ministério
da Ciéncia e Tecnologia, 2000. Disponivel em: http:/livroaberto.ibict.br/handle/1/434. Acesso
em: 16 jan. de 2024. p. 176.



[...] qualquer coisa cuja finalidade é sustentar (algo); [...] pe¢a em que
(algo) é fixado ou assentado [...] base fisica de (qualquer material,
como papel, plastico, madeira, tecido, filme, fita magnética etc.) na
qual se registram informagdes impressas, manuscritas, fotografadas,
gravadas etc.’.

Nas Artes o termo pode ser aplicado, por exemplo, a fotografia: “Material sobre
o qual se situa a imagem fotografica; geralmente é constituido por papel, vidro,

plastico ou metal™; ou & pintura e desenho: “Superficie sobre a qual é executada uma

obra de arte [...]"”°

. Tais explicagdes indicam a diversidade de formatos de suporte que
se encontram disponiveis no contexto da imagem digital. Se antes a imagem era
exibida estatica, impressa, em suportes tradicionais como os citados, agora apresenta
variaveis que incluem movimento, som, trés dimensdes, interatividade, é digital, virtual
e imersiva. O suporte a imagem em movimento — que até algumas décadas atras se
limitava a tela de cinema e video de proporgdes definidas por padrao — se diversifica,
aumenta, diminui e até desaparece aos nossos olhos.

De acordo com o pesquisador, professor e doutor em Comunicacdo Cesar
Baio: “A fluidez dos limites entre géneros, suportes, estéticas, formas de
apresentacao, modos de distribuicdo, meios de circulacio liberou definitivamente a

linguagem do suporte™

. No &mbito da Comunicacdo, campo do conhecimento que
permeia a tese, podemos mencionar também o trabalho do doutor e pesquisador da
imagem e novas midias Antonio Fatorelli. Segundo o autor, as midias analdgicas
precisam de seus suportes especificos para existirem, como a fotografia e o cinema. A
imagem digital se libera da especificidade destes aparatos fixos. A base de
sustentacdo ainda é necessaria, como observa Fatorelli, a partir do pensamento de
Mark Hansen, professor e estatistico com pesquisa na intersecao entre dados, Arte e
tecnologia: “Também nas situa¢des de exibicdo da imagem digital, o suporte material,
entendido como tela, écran ou anteparo, permanece imprescindivel, mesmo nos casos

"7 Se vivemos o

em que se encontre reduzido a sua expressdo minima (grifo do autor)
momento da convergéncia de midias, gerando novos produtos audiovisuais — hibridos

— podemos apontar, entdo, o surgimento de novos e inusitados — até mesmo fluidos —

® HOUAISS, Anténio; VILLAR, Mauro de Salles; FRANCO, Francisco Manoel de Mello.
Dicionario Houaiss da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: Objetiva: Instituto Anténio Houaiss de
Lexicografia, 2009. lix,1986. p. 2643.

4 CUNHA, Almir Paredes. Dicionario das artes plasticas: guia de estudo da histéria da arte.
2.ed. Rio de Janeiro: Rio Books, 2019. p. 208.

° IDEM, 2019. p. 439.

% BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pos-virtualidade. Sdo Paulo:
Annablume, 2015. p. 40.

" FATORELLI, Antonio. Fotografia contemporénea: entre o cinema, video e as novas midias.
Rio de Janeiro: Senac, 2013. p. 143.



suportes para comportar os formatos emergentes que agora ocupam papel central na
criacdo de novas e amplas possibilidades de utilizacdo da imagem em exposicoes.

A Museologia ja se beneficia de recursos em audio e video ha algumas
décadas, principalmente como apoio & exposi¢ao®, como relata a musedloga Marilia
Xavier Cury ao definir recursos expograficos como o “conjunto de elementos

enriquecedor da experiéncia do publico™

. O desenvolvimento da tecnologia digital e a
reconfiguracao dos suportes vem indicando uma mudanga de comportamento na sua
utilizacdo: se antes eram usados como complemento a visitagdo (recursos auxiliares),
hoje estdo integrados ao discurso expositivo e despontando como protagonistas. No
Museu do Amanha, por exemplo, os recursos audiovisuais digitais — conteidos e seus
suportes — constituem a propria exposigao.

Em se tratando de exposi¢cbes temporarias no Brasil os exemplos vém se
multiplicando, como pode ser confirmado atualmente na midia (revistas e jornais
impressos e on line, redes sociais, sites e até mesmo em noticiarios de televisdo
aberta de alcance nacional), porém, em exibicdes permanentes — ou de longa duracao
— ainda s&o raros, como constatamos na pesquisa para a dissertagao e reiteramos na
Tese. E isso decorre do alto custo de implantacdo e manutencao, fator determinante
para a escassez de exemplos com que nos deparamos no Brasil. O investimento
elevado justifica-se também pela questdo da rapida obsolescéncia tecnoldgica e
programada que se refere a producdo de aparelhos eletrbnicos ou sistemas
computacionais com estimativa de vida pré-determinada, criando a necessidade de
descarta-los em curto prazo — mesmo que em perfeito funcionamento — e a demanda
de substitui-los por versdao mais nova, moderna e atualizada, logo mais eficiente,
gerando alto consumo e aumentando a quantidade de lixo. Circunstancia que, assim,
incide sobre estes recursos de forma efetiva — tanto os suportes audiovisuais quanto o
conteudo exposto, tornando a constante (e custosa) atualizagdo necessaria. Além
destas condi¢des, € preciso considerar que sao aplicagdes recentes e, portanto,
demandam distanciamento temporal para realizarmos analises criticas e tecer
afirmagdes concretas. Destacamos o Museu do Amanha, analisado na dissertagao de
mestrado da autora da Tese, e o0 Museu da Lingua Portuguesa, na cidade de Sao
Paulo, inaugurado em 2006 e reaberto em 2021 apds incéndio nas instalagées do
Museu. Estes apresentam seus acervos de Patriménio Cultural Imaterial (o futuro e a

Lingua Portuguesa) em suportes audiovisuais digitais de modo permanente.

¥ Por exemplo, os audio-guias, recurso tradicional presente em todas as tipologias de museu ha
tempos.

® CURY, Marilia Xavier. Exposigédo: concepgao, montagem e avaliagdo. Sdo Paulo: Annablume,
2005. p. 34.



Convém destacar que, gragas as caracteristicas que a tecnologia digital
confere a estes objetos, por exemplo, o que se perdeu no incéndio que afetou o
Museu da Lingua Portuguesa foram os aparatos fisicos que sustentavam as obras, os
suportes. O conteudo digital foi salvaguardado praticamente em sua totalidade, em
nuvem ou backup externo, em contraponto ao formato de salvaguarda habitual, visto
que, de modo geral, tais informag¢des ndo se encontram unicamente em reserva
técnica fisica dentro do espaco institucional, como ocorre com objetos tradicionais de
Museus. A recuperagcado foi essencialmente do ambiente fisico do prédio e seus
dispositivos de visualizagdo, havendo também uma modernizacao das instalagdes e

atualizacédo das obras.

Figura 02 - Fotografia: Museu da Lingua Portuguesa, SP.

Fonte: Ursula Resne, 2022.

Ambas as instituicdbes se aproveitam da relativa facilidade na atualizagao do
conteudo permitida pelo meio digital e permanecem em constante renovacao,
tornando a conservacido deste tipo de acervo um processo dindmico, diferente da
preservacao contemplada pela teoria museoldgica — que prevé manter o objeto o mais
intacto possivel para geragdes futuras'® — fato verificado na dissertagdo de Mestrado
supracitada.

Em se considerando exposi¢des temporarias, devemos mencionar o recente e

relevante espago de exposigdes audiovisuais no Brasil: o MIS Experience, inaugurado

' DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois (Editores). Conceitos-chave de Museologia.
Tradugéo e comentarios:Brulon Soares e Marilia Xavier Cury. Sdo Paulo: ICOM: Armand Colin,
2013. p. 80.



na cidade de Sao Paulo em julho de 2019, configurando o primeiro ambiente
expositivo que se intitula imersivo e interativo da América Latina, gerenciado pelo
Museu da Imagem e do Som de S&o Paulo (MIS-SP). E inspirado no Atelier des
Lumieres, inaugurado em 2018 em Paris, Franca, pela Fundacdo Culturespaces,
pioneira na criagdo de exposicoes e espacos permanentes imersivos desde 2012.
Desenvolveu ambientes no mesmo modelo em cidades com relevancia cultural como
Nova lorque, Amsterda e Seul (2022-2023); em 2024 sera inaugurado espagco em
Hamburgo, Alemanha'".

O espaco brasileiro dispde de dois mil metros quadrados de area de exibigao e
cento e cinquenta projetores que permitem total imersao, “com informagdes sensoriais
que auxiliam no entendimento das obras”'?. Na sua inauguracdo, o MIS Experience
apresentou a exposi¢ao “Leonardo Da Vinci — 500 anos de um génio”, antes em cartaz
nos Estados Unidos e Canada.

O MIS Experience, que visitamos, tem suas exposi¢cdes formatadas através do
tratamento de reproducdes digitais de representantes (ou partes dos mesmos) de
Bens Culturais associados a cole¢gdes musealizadas ou ao Patriménio Cultural. Sdo
configuradas pela conjugagao de itens pertencentes a acervos de museus diversos, de

colecionadores ou de obras especificas de interesse universal.

Figura 03 — Fotografia: MIS Experience, SP.
AT T S R TG A

" CULTURESPACEsS: partager la culture. Disponivel em: http://www.culturespaces.com/fr.

Acesso em: 04 set. de 2024.

2 GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO. S3o Paulo tera primeiro espago imersivo da
Ameérica Latina. SP Noticias. 05/07/2019. Disponivel em:
https://www.saopaulo.sp.gov.br/spnoticias/sao-paulo-tera-primeiro-espaco-imersivo-da-
america-latina/. Acesso em: 08 fev. de 2024.



Ao longo da atuacdo em pesquisa académica, desde o inicio do mestrado
(2016), é possivel verificar que a tecnologia audiovisual digital € utilizada por
exposigcdes museoldgicas cujo objetivo ndo é exibir o artefato fisico, mas sim o
contexto no qual o objeto abordado estd inserido (contextual-documental ou dado
extrinseco da Documentacdo Museoldgica), como por exemplo, um feito histérico ou
conteudos abstratos e imateriais, ou ainda, um recorte especifico de obras. A
musedloga Teresa Scheiner afirma: “Nao é por acaso que o universo digital e
Patriménio Cultural Imaterial representam, hoje, uma poderosa instancia de

convergéncia”™®

. E, ainda, o uso destas formas tecnologicas sao apropriadas em
Museus que nao dispdoem de objetos suficientes para constituir cole¢cdes e construir
um relato expositivo esclarecedor para o visitante.

O audiovisual também é, tradicionalmente, utilizado como ferramenta
fundamental para o registro de Bens Culturais Intangiveis. Atua como parte da
documentacgao e informacao para a comunicagao museolégica de manifestagcbes como
dancgas, canto ou tradigcbes populares e demais referéncias imateriais, reforcando a
‘relagdo de interdependéncia imaterialidade-materialidade, situando tal condicao
intrinseca que o bem simbdlico consigna na ambiéncia dos museus”, tema pesquisado
pela musedloga Diana Farjalla Correia Lima' e pertinente ao desenvolvimento da
tese. Trata-se de categoria do Patriménio que demanda além de narrativa textual em
suas descricdes também registros de som e imagem — estatica (fotografia) e em
movimento (video) — como forma de materializagéo, logo, de visualizacdo. Com o
desenvolvimento das tecnologias audiovisuais emergentes podemos refletir sobre a
necessidade de maior precisdo destes registros, como esta evidenciado na criagao da
London Charter for the Computer Based Visualization of Cultural Heritage — Carta de
Londres para a Visualizagdo Computadorizada do Patriménio Cultural, 2006: “A Carta
define principios para o uso de métodos de visualizagcdo computorizada no que toca a
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integridade intelectual, fidelidade, documentagao, sustentabilidade e acesso”"”, entre

outras questdes relevantes investigadas na nossa pesquisa.

13 SCHEINER, Teresa. Politicas e diretrizes da museologia e do patrimbnio na atualidade. In:
BITTENCOURT, José N.; GRANATO, Marcus; BENCHETRIT, Sarah F. (Org.). Museus,
Ciéncia e Tecnologia. Livro do Seminario Internacional. Rio de Janeiro: Museu Histérico
Nacional, 2007, p. 9

" LIMA, Diana Farjalla Correia. Musealizagdo no contexto interpretativo da interdependéncia
patriménio cultural imaterial e material. In. ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM
CIENCIA DA INFORMACAO (18), ENANCIB 2017. Anais... - GT 9 Museu, Patriménio e
Informacao. Disponivel em: http://enancib.marilia.unesp.br/index.php/XVIlIl_ENANCIB/
ENANCIB/paper/viewFile/158/1015. Acesso em: 08 fev. de 2024.

> LONDON Charter for the computer based visualizatiton of cultural heritage. Disponivel em:
http://www.londoncharter.org/index.html. Acesso em: 08 fev. de 2024.



O uso do audiovisual e das novas tecnologias de visualizagdo encontra
ressonancia principalmente nas geragées mais jovens, que ja nasceram em contato
com o digital e o virtual, cercadas por telas. Este perfil ja constitui um novo publico
visitante de Museus, sempre conectado, focado na imagem, em busca de informacéo
imediata e acessivel.

Mesmo trazendo inumeros beneficios, no entanto, a literatura de referéncia
menciona que estas novas tecnologias devem ser pensadas com cautela, como
ferramentas a servico da Museologia e da sociedade, aplicadas no contexto
museoldgico com um propdsito definido. E uma questdo evidenciada foi o “Museu
Espetaculo”, aquele que privilegia o meio/recurso tecnoldgico em detrimento da
informacao cultural que o Museu divulga. Deste modo, é preciso ter cuidado para que
o uso (tentador) destas tecnologias nao se torne ostensivo e gratuito, transformando
museus e exposi¢cdes em parques tematicos ou em espetaculos audiovisuais, como
observa em sua Tese o doutor em Museologia e Patrimbénio Charles Narloch:

Analisado sob a ¢ética atual, observa-se que o Museu Espetaculo se
impés como um fendmeno complexo, associado as rapidas
mudangas de comportamento da sociedade, especialmente na sua
interacdo com as “novas tecnologias”16.

A modernizagdo destes recursos descortina um novo panorama para a
representagcdo em espaco expositivo, quer de um objeto existente no mundo real, quer
de uma idealizacdo representada em imagem. Sendo possivel reconhecer esta
aplicacdao de modelos audiovisuais digitais como forma de preservagdo, nao do
artefato/bem pertencente ao Patriménio Tangivel ou Material propriamente dito, mas
sim da informacdo e Vvisualidade acerca de bens museoldgico-patrimoniais,
especialmente em situagdes especiais como no caso de objetos que ndo podem mais
ser expostos por estado fragil; patriménios inacessiveis como grutas em terreno
instdvel ou navios historicos naufragados. Assim, por conseguinte, atuam na
configuracado de “tecnologias da meméria”"’.

O uso da tecnologia de visualizagdo em 3D, portanto, j& vem tendo uma

relacdo estreita com o Patriménio quer Cultural quer Natural ha tempos, sendo

16 NARLOCH, Charles. Museu-Espetaculo: Reflexbes ecosdficas sobre o museu do século XXI
(no percurso de uma viagem de baldo). Tese de Doutorado. Rio de Janeiro: Universidade
Federal do Estado Rio de Janeiro, Programa de Pdés-Graduagdo em Museologia e Patrimonio
(PPG-PMUS - UNIRIO/MAST), 2021. Orientadora: Teresa Scheiner. Disponivel em:
http://www.unirio.br/ppg-pmus/charles_narloch.pdf. Acesso em: 08 fev. de 2024. p. 8.

" CAVALCANTI, Cecilia C. B.; MATOS, Carolina da R. Tempos do conhecimento em
exposicdo: Tecnologias da Memdria e Preservacédo Digital do Patrimbnio. Revista Midia e
Cotidiano — PPGMC, UFF. Artigo Secéo Livre. v. 12, n. 1, p. 173-175, abril, 2018. Disponivel
em: https://periodicos.uff.br/midiaecotidiano/article/view/9868. Acesso em: 08 fev. de 2024. p.
173.
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aplicada, por exemplo, na reconstrugdo em meio digital da imagem'® de monumentos
e bens arquitetbnicos, em qualquer escala, destruidos por guerras e catastrofes
naturais. Hoje, conjugando diferentes recursos audiovisuais contemporaneos, nao soé é
possivel reconstruir o Patriménio digitalmente como projeta-lo em qualquer superficie,
criando um contexto unico, além de, também, ter a possibilidade de experimenta-lo
através das Realidades Artificiais.

A utilizacdo de novas TICs deve ser trabalhada como um conceito global. Em
nossa Tese é articulada aos conceitos do campo da Museologia, assim como de
outras areas do conhecimento relacionadas ao tema de pesquisa: Design,
Comunicacgao, Informatica, Engenharia e Computacéo Gréfica.

Ao analisar objetos imagéticos digitais deparamo-nos com uma caracteristica
peculiar: permitem reprodutibilidade infinita porque ndo estdo mais atrelados ao
conceito de original e copia.

A primeira e mais importante reflexdo sobre reprodutibilidade técnica da Arte —
que se assemelha ao objeto digital exposto em meio audiovisual — foi feita pelo fildsofo
alemao Walter Benjamin no ensaio “A obra de arte na época de sua reprodutibilidade
técnica”. Na terceira e definitiva versdo do texto, de 1936, defende o carater
democratico da reprodugdo, ocupando-se principalmente da fotografia e do cinema. E
ai que contesta a importancia da aura do objeto artistico: “Na fotografia, o valor de

"% No mesmo texto,

exposi¢cdo comega a suplantar totalmente o valor de culto
Benjamin afirma ainda que:

Com os diferentes métodos de reprodugéo técnica da obra de arte, a
possibilidade de sua exposigdo cresceu em tais propor¢gdes que a
deslocacao quantitativa entre os dois pdlos se converteu, [...], em
transformagao qualitativa da sua natureza®.

A partir desta qualidade conferida ao objeto digital a matriz pode ser replicada
sem perda de qualidade. Assim, as midias em formato digital possibilitam a difusao de
forma remota e simultanea, abrindo um novo leque de opg¢des para a divulgacao dos
acervos de museus e do Patrimdnio em geral. Podemos pensar em um mesmo objeto
digital exposto simultaneamente em incontaveis ambientes, separados por qualquer
distancia. As novas TICs — tratadas no escopo do trabalho sempre em meio digital —
se modernizam e atualizam-se gerando gama continuamente extensa de

possibilidades para visualizagao de colegoes e contextos expositivos.

' As imagens reconstruidas em modelos virtuais podem ser materializadas também

fisicamente em impressé&o 3D (tridimensional).

9 BENJAMIN, Walter. “A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica”. In:
BENJAMIN, Walter. A modernidade. Edigdo e tradugdo de Jodo Barrento. Lisboa: Assirio e
Alvim, 2006. p. 230

% IDEM, 2006. p. 217.
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E relevante observar que, com o surgimento do virus SARS-CoV 2 e o inicio da

pandemia mundial da Covid 19 (margo de 2020)*

, instituicdes museoldgicas foram
obrigadas a fechar portas por tempo indeterminado. Gragas as propriedades da
imagem digital, como reprodutibilidade e convergéncia de midias, foi possivel
transportar, por exemplo, o conteudo da exposi¢cao de inauguragdo do MIS Experience
para as plataformas digitais da instituicdo, garantindo o acesso virtual e gratuito aos
visitantes durante o prazo de exibicdo previsto, questdo que, cabe lembrar, se
relaciona com o que se denomina democratizagdo dos Museus.

Concluindo o curso de mestrado e partindo de verificagbes encontradas, coube
ao final da Dissertacdo, em 2018, considerarmos: por que nao disponibilizar o
conteudo da exposicdo permanente do Museu do Amanha — que apresenta como um
de seus valores centrais a inovacdo® — em meios tecnolégicos emergentes e de forma
remota?

Entdo, construimos um conjunto de acdes pertinentes como: visita remota
através de dispositivos de Realidade Virtual (RV) e reconstrucédo do espaco expositivo
em ambiente virtual em 3D; aplicativo em Realidade Aumentada (RA) para dispositivos
moveis que possa ser utilizado tanto dentro quanto fora do Museu; filmagem e
fotografia em 360 graus como forma de tornar consistentes e adequados os conteudos
no portal da Instituicdo e na propria exposi¢cédo in loco. A conjugagdo destes novos
recursos, tanto quando da Dissertacdo como no processo da pesquisa para Tese,
apresentou-se como tema urgente que, no nosso entendimento, precisa de pesquisa
detalhada e acolhimento na esfera dos espagos museoldgicos e exposi¢oes.

Apos finalizar a pesquisa de mestrado foi constatada a implantacdo da
Realidade Aumentada (RA) no aplicativo para celular do Museu, a ser utilizado dentro
do espago museoldgico: “A Realidade Aumentada do Museu do Amanha foi planejada
para oferecer um conteudo extra na sua visita” (texto explicativo do aplicativo). A
pesquisa de doutorado levou-nos a visitar também a exposicdo temporaria imersiva
em RV “RePangéia”, exibida em 2019. No mesmo ano o Museu participou do 8°
Férum Mundial das Aguas, em Brasilia, com uma réplica (lembrando que em

dispositivos digitais ndo existe mais a diferenciacao entre original e copia) de um dos

21 Ao analisar o periodo de fechamento de Museus indeterminadamente por conta da pandemia
da Covid 19 — periodo que afetou também a pesquisa de Tese — e reabertura gradual,
passando por momentos de restricdes de acesso e utilizagdo de experiéncias, foi detectada
uma aceleragdo no processo de digitalizagdo de acervos e experiéncias digitais, além de
mudangas na dinamica de visitagao, que foi considerada e avaliada no tépico conclusivo.

2 EXPOMUS; FUNDACAO ROBERTO MARINHO (Coordenacédo Geral). Plano Museolégico.
2015. Disponivel em; https://museudoamanha.org.br/sites/default/files/expomus
_planomuseologico_digital_160219_Otimizar.pdf. Acesso em: 08 fev. de 2024. p. 14.
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ambientes da exposicdo permanente combinado com experiéncia em RV?%. Desta
forma foi possivel constatarmos que as conclusdes da pesquisa sdo coerentes e
pertinentes a realidade encontrada poucos meses depois de seu término.

Com a conclusao da Dissertagcao tornou-se necessario ampliar estas analises
em pesquisa de Tese para aprofundar a investigacdo das variadas modalidades de
recursos e suportes audiovisuais no universo de Museus e ambientes expositivos,
percorrendo o caminho do desenvolvimento das tecnologias de visualizagdo, que
aponta para um novo panorama a ser explorado, inserindo novos formatos de midias
na pesquisa.

Podemos reafirmar o que verificamos em nossa pesquisa anterior:
vislumbramos que em futuro préximo estas tecnologias serdo invisiveis, havendo cada
vez menos diferenciacdo do que se considera visivel, audivel e até sensorialmente
perceptivel na esfera do real. Habituamo-nos a conviver de forma crescente com uma
inumeravel quantidade de dados e interfaces, em infinitas conexdes. Tal constatacao
encontra respaldo no conceito de Computacdo Ubiqua, desenvolvido pelo cientista
norte-americano Mark Weiser no final dos anos 1980, projetando o futuro da relagéo
dos seres humanos com o meio computacional: “As tecnologias mais profundas sao
aquelas que desaparecem. Elas sao tecidas no tecido da vida cotidiana até que sejam
indistinguiveis dela”*.

A analise de Baio sobre o conceito esclarece que os sistemas digitais estariam
integrados as coisas que nos cercam e que nos relacionariamos com a tecnologia
como “pano de fundo” em tarefas cotidianas e naturais: “a midia passa a se diluir e se
fundir em tudo, tornando-se parte indissociavel da experiéncia concreta que temos do

mundo”?®

. A'integragao das tecnologias computacionais a nossa rotina hoje chegou ao
ponto de sua presencga se tornar imperceptivel. Segundo Weiser, o desaparecimento
desta relacdo esta ligado ndo a tecnologia, mas a psicologia humana: quando
aprendemos algo suficientemente bem, deixamos de lidar conscientemente com tal
coisa®®. De fato, tal previsdo pode ser percebida na vida pratica de forma crescente,
hoje normalizamos nossas relagdes com artefatos eletrénicos, digitais e virtuais.

Este fendmeno vem sendo questionado pela professora e pesquisadora em

Design e Novas Tecnologias, Rejane Spitz:

z Informacdo disponivel no site do Museu: https://museudoamanha.org.br/pt-br/museu-do-
amanha-traz-experiencia-imersiva-inedita-para-o-8-forum-mundial-da-agua. Acesso em: 16 jan.
de 2024.

 WEISER, Mark. The Computer for the 21st Century. Disponivel em: chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://ics.uci.edu/~corps/phaseii/\Weiser-
Computer21stCentury-SciAm.pdf. p. 1. Acesso em: 08 fev. de 2024.

% BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pods-virtualidade. Sao Paulo:
Annablume, 2015. p. 18.

% WEISER, op. cit. p. 1.
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E através da mediagdo das tecnologias computacionais que hoje
construimos nossa relagdo com o mundo, nas conexdes — com ou
sem fio — de nosso cotidiano. Essas tecnologias vém sendo utilizadas
sem grande esforco, e de forma quase transparente, em muitas de
nossas tarefas cotidianas, embutidas nos objetos que carregamos em
nossos proprios bolsos [...]. E se, por um lado, o uso de sistemas
computacionais e de telecomunicagéo torna-se cada vez mais
acessivel, popular, facil e simples, por outro, seus mecanismos de
funcionamento tornam-se cada vez mais invisiveis, complexos e
sofisticados®’.

Como desdobramento da pesquisa de mestrado, o projeto de Tese se dirigiu a
investigar as multiplas combinagdes entre Arte, Design, Comunicagdo, Engenharia e
Tecnologias Emergentes, na linguagem audiovisual digital aplicada no campo do
conhecimento da Museologia, especificamente em relacdo a espacos expositivos, no
contexto das TICs, abordando principalmente na utilizacdo da Projecdo Mapeada —
Video Mapping. Ampliamos, também, o universo de pesquisa para dispositivos
multissensoriais, isto €, que se referem a ativagcdo de diversos sentidos — além
daqueles estimulados tradicionalmente pelo audiovisual — simultaneamente.

A ideia de objeto expositivo multissensorial envolve o uso de sentidos como
visdo, audicdo, tato e eventualmente olfato, de uma maneira integrada permitindo uma
conexdo mais completa com o objeto. Por exemplo, uma instalacdo de Arte
multissensorial pode incorporar proje¢des visuais, musica ambiente, elementos tateis e
até mesmo aromas especificos para criar uma experiéncia que envolva multiplos
sentidos. Foi, entdo, necessario experimentarmos os estimulos propostos pelas
exibicbes em foco para realizacdo de analise critica.

Embora tenha sido discutido na banca de qualificacédo da Tese (junho de 2022)
a analise de recursos em Realidade Estendida — Extended Reality (XR): RV e RA —em
ambiente expositivo, pela escassez de fontes de referéncia para trabalhar exemplos
encontrados, sob a ética da Museologia, tornou-se entdo necessario remodelarmos o
objetivo da pesquisa e redirecionar o olhar sobre o tema. Ao longo da investigacao
buscamos identificar e explicar as razoes para tal escassez.

A pesquisa tratando da analise de objetos multissensoriais e realizada
conjugando bibliografia e visitas — que foram limitadas porque parte do periodo
envolveu a época da Covid 19 e restricdes posteriores por cerca de alguns meses em
determinadas instituicbes — n&o dispusemos de condigdes avaliadas como

satisfatorias para que considerassemos plenamente suficientes para desenvolvermos

7 spPITZ, Rejane. O uso inconsciente da tecnologia no cotidiano. Strategic Design Research
Journal, v.1, n.1, 2008, p.10. Disponivel em: https://revistas.unisinos.br/index.php
[sdrj/article/view/5564/2768. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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analise comparativa e critica entre todos os modelos tecnoldgicos sugeridos pela
banca, conforme comentamos.

Em vista das condicbes com que nos deparamos, por conseguinte, a
experimentacdo presencial e subjetiva do objeto — possivel de ser realizada
plenamente no caso das exposi¢cdes imersivas que utilizam a tecnologia da Projecao
Mapeada — entado, foi fundamental para a obtencdo de consideragdes adequadas a
proposta da Tese. Apesar de detectarmos os aplicativos baseados em RV em
quantidade consideravelmente inferior, avaliamos relevante considerar como
contraponto as possibilidades geradas pela utilizagdo da Projecdo Mapeada por
apresentar forte identificacdo com o conceito de Imersao.

O desenvolvimento da pesquisa dedicou-se principalmente, por tais razbes, a
modelos expositivos calcados na Projecdo Mapeada: base tecnologica utilizada na
construcao das denominadas Exposicbes Imersivas, formato que vem se multiplicando
de forma acelerada no Brasil. Tal modelo encontra ressonancia na questdo do
redimensionamento da imagem, diversificacdo de seus suportes e ressignificagcdo dos
ambientes expositivos, questionados desde a pesquisa de mestrado, além de, no
exercicio da Museologia, dialogar e atender as premissas da definicdo de Museu:

Um museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao
servigco da sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e
expde o patrimbnio material e imaterial. Abertos ao publico,
acessiveis e inclusivos, os museus fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Com a participagdo das comunidades, os museus
funcionam e comunicam de forma ética e profissional, proporcionando
experiéncias diversas para a educacgao, fruicao, reflexdo e partilha de
conhecimentos?®.

Em se tratando da Projecdo Mapeada, apesar de ser um modelo disponivel em
quantidade expressiva de experiéncias expositivas atualmente, no entanto, ainda se
apresenta quantidade minima de estudos académicos disponiveis, de forma geral
tratando do conteudo exposto e ndo da utilizacdo da tecnologia e suas implicagbes em
contexto museoldgico. A literatura é escassa e estdo acessiveis, em sua maioria,
apenas informagdes técnicas de produtoras audiovisuais, blogs e sites sobre o
assunto.

A tecnologia ndo é nova, ja € conhecida ha décadas, porém, a linguagem
grafica é inovadora. Através da luminosidade da projecao superficies inusitadas se
tornam uma tela. Gracas a evolugéo da tecnologia audiovisual digital e de recursos

computacionais a Projecdo Mapeada permite a exibicdo de feitos que podem ser

» ICOM Brasil. Nova Definigao de Museu. Disonivel em:
http://www.icom.org.br/?page _id=2776. Acesso em: 16 jan. de 2024.



15

considerados como ‘grandiosos’ (por exemplo, fendmenos micro ou macroscépicos
representados em Museus de Ciéncias).

Video mapping — “projecdo mapeada”, em tradugéo livre — é a técnica
de projecdo de videos com profundidade 3D sobre objetos ou
superficies irregulares, como fachadas de edificios, saldes de festas,
estatuas etc. [...]

Nessa técnica, objetos de duas ou mais dimensdes sdo formados
virtualmente por software. O programa interage com um projetor de
alta luminosidade e faz a adaptacdo de qualquer imagem a superficie
selecionada. Podemos dizer que é realizada uma “reconstrugdo do
espag):éa9 real”, por meio do preenchimento com espaco virtual (grifo do
autor)™.

Ao contrario da tela do cinema, que é plana, a superficie que recebe a Projecao
Mapeada é irregular, por isso a necessidade de se ‘mapear’, isto é, se programar,
como o conteudo audiovisual sera projetado. Até mesmo superficies fluidas como uma
cortina de fumacga ou lamina d’agua podem ser suportes para este conteido. Um
programa de computador recria 0 ambiente real em trés dimensdes e interage com um
projetor de video com poténcia luminosa que varia de acordo com a area a ser
coberta. E necessario que a realizacdo seja & noite ou em ambiente escuro, ja que o
principio de funcionamento é pela luminosidade da projecéao.

Esta técnica é utilizada hoje em eventos de musica, festas, agdes publicitarias,
exibicbes de Arte, entre outras aplicacbes. A Projecdo Mapeada tem seu uso
associado ao espaco publico, fomentando novos olhares sobre a paisagem urbana e
sobre o Patrimbnio, por exemplo, o edificio do Museu e areas musealizadas do
Patrimdnio Natural e Cultural.

Nos Museus e exposicdes a técnica de projegdo de imagens ja € utilizada ha
longa data, no caso de slides e videos exibidos em telas com conteldo esclarecedor
do contexto expositivo. Hoje o desenvolvimento da tecnologia audiovisual digital
permite o redimensionamento da imagem e reformulagdo dos suportes. No cenario
brasileiro a Projegcdo Mapeada vem determinando a reconfiguragdo de espagos
temporarios, sendo encontrado em ambientes imersivos como aquele desenvolvido
pelo MIS Experience, na cidade de Sao Paulo. A imagem passa a ser exibida em
grandes e atipicos formatos, remodelando os percursos e ambientes expositivos que a
comportam.

Embora encontradas em numero inferior as experiéncias imersivas baseadas
na tecnologia da Projegdo Mapeada nao favorecendo a analise comparativa, as

exposigcdes em RV também apresentam carater notadamente imersivo, embora com

% BUSINESS TECH MULTIMIDIA. Video Mapping vai conquistando mais espacos no Brasil. 12
de abril de 2017. Disponivel em: http://www.businesstech.net.br/site/2017/04/video-mapping-
vai-conquistando-mais-espacos-no-brasil/. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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particularidades distintas daquelas inerentes a Projecdo Mapeada. Apesar de ndo ser
o foco central da nossa pesquisa, tais experiéncias, mesmo raras, contribuiram
fortemente como fonte de informacéo relevante acerca das novas TICs apontando
para perspectivas futuras no tépico conclusivo da Tese, que poderao ser retomadas,
também, em artigos p6s doutorais.

Dentre as diversas conceituacdes para a techologia de RV, aquela apresentada
pelas profissionais do audiovisual e professoras Julia Salles (curadora da Mostra BUG
— Narrativas interativas e imersivas, Rio de Janeiro, 2019) e Maria Laura Ruggiero
resume as principais propriedades do modelo:

A realidade virtual € uma experiéncia audiovisual imersiva que
oferece ao publico a sensagao de presengca em um ambiente imersivo
virtual através de técnicas de imagem em 360° e de audio
espacializado. O fato de a imagem ser em 360° permite que o
participante olhe para todos os lados durante a experiéncia de RV
(sua visdo nao é restrita ao enquadramento da tela 2D). [...] Além das
simulagdes de imagem e de som, algumas experiéncias de realidade

virtual procuram ativar outros sentidos como o olfato e o tato>C.
Inserimos as novas TICs analisadas na pesquisa no ambiente expositivo —
exposicdo museoldgica ou em espacgo extramuros — por ser o meio que se adequa
amplamente a comunicacao de acervos e Patriménio e alcanca conexao efetiva com o
publico visitante, deste modo, apresentando seu discurso e estabelecendo elos. Como
explicita Cury:

[...] a_principal forma de comunicacdo museoldgica € a exposicéo,

ocasidao em que o publico tem a possibilidade de compreender o

processo de musealizacdo e construir seu lugar no mundo (grifo
31

Nnosso)” .

Existem, também, outras vias comunicacionais junto a sociedade como, por
exemplo, os repositdrios eletrénicos especializados (bases de dados) integrados por
documentos de textos e imagens, bibliotecas, arquivos e outros espagos
informacionais para consulta, porém, a exposicdo é o Jlocus principal na questao
Visitacdo Museoldgica, mesmo no formato virtual.

A partir do primeiro semestre de 2022, gragas a reabertura dos Museus e
instituicdbes apds o auge da pandemia da Covid 19, tornou-se possivel realizarmos

visitas a exposi¢des com as caracteristicas do tema de pesquisa, suspensas desde

30 SALLES, Julia;, RUGGIERO, Maria Laura. Narrativas imersivas: imaginando multiplas

realidades. In.: PAZ, André; GAUDENZI, Sandra (Orgs.). Bug: narrativas interativas e
imersivas. Rio de Janeiro: Automatica, 2019. p. 83.

¥ DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois (Editores). Conceitos-chave de Museologia.
Tradugéo e comentarios: Brulon Soares e Marilia Xavier Cury. Sdo Paulo: ICOM: Armand Colin,
2013. p. 9-10.
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marco de 2020%. As experiéncias permitiram vivenciar o objeto de estudo agregando
feicOes praticas a Tese quando articulados a fundamentacgao tedrica levantada. Tais
experiéncias trouxeram esclarecimentos relevantes que foram avaliados e articulados
nas consideracgdes finais do texto.

A pesquisa se desenvolveu no contexto expositivo brasileiro ao longo do
periodo de duragédo do curso de doutorado (2019 — 2023), abordando exposi¢cbes e
experiéncias audiovisuais em espaco fisico musealizado ou nao, isto é, em que a
visitacdo é de carater presencial, disponiveis no eixo Rio de Janeiro - Sdo Paulo —
area que possibilitou nosso deslocamento.

Nossa pesquisa, na sua concepg¢ao e realizacdo, esta dirigida a refletir acerca
de questdes ainda incipientes no ambiente académico, promover o dialogo da teoria
museoldégica com os campos de conhecimento pertinentes ao tema e desenhar
caminhos para futuros trabalhos na area, auxiliando a construir uma base sdlida e
adequada para os modelos de aplicagdes de tecnologias multissensoriais emergentes

inseridos em ambiente expositivos e nos Museus.

Um problema e sua questao

O campo do conhecimento da Museologia e sua representacdo teédrica e
pratica: os Museus, instituicdes culturais que tradicionalmente detém colecdes, na
atualidade estdo em meio a um problema, porque passam por momentos de
transformacao envolvendo a informagdo especializada sobre seu acervo, a
comunicacgao difundida ao publico em geral, e a reconfiguragao de suportes e espagos
expositivos. Isto se deve, sobretudo, ao acelerado desenvolvimento de tecnologias
audiovisuais digitais com estimulos intensos dirigidos para finalidades de apreensdes
sensoriais pelo publico compondo ambientes imersivos. Movimentos transformadores
que implicam em modalidades tecnolégicas que pesquisamos e tratam da percepgao
do real em novas dimensdes dos sentidos, entdo, impdem indagagdes para a reflexao
acerca do uso de novos recursos audiovisuais no ambito das Tecnologias da
Informagédo e Comunicagao — TICs — em contexto museoldgico no espago expositivo,
tendo como principal representante hoje, no cenario brasileiro, a Projecdo Mapeada na
configuragao das Exposigdes Imersivas, que pode ser articulada a outras modalidades

de TICs para desenhar perspectivas expositivas futuras.

2a emergéncia sanitaria mundial comprometeu o cronograma inicial da pesquisa, definido em
2019, atrasando o processo investigativo de coleta de dados, e posterior analise critica, para
formulagéo das consideragdes finais da Tese.
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E em se tratando de um quadro atual, ndo podemos deixar de pensar acerca
de um problema com que se depara a Museologia para atender a novas exigéncias
info-comunicacionais através da aplicacdo de novos formatos audiovisuais imersivos
multissensoriais na representacao dos objetos e contextos de exibicdo voltados para
os diversos segmentos de publico visitante, isto é, por meio das exposi¢des tanto em
seus espacos tradicionais (interior) e extramuros (de seus dominios), como fora do seu
territério demarcado, ou seja, neste ultimo caso em espagos ndo musealizados.

Cabe indagar, refletindo no processo de pesquisa, se tais formatos expositivos
calcados nas novas TICs em meio audiovisual digital e imersivo — mapeados e
analisados na Tese, com énfase na Projecdo Mapeada, e se articulando a outras
modalidades tecnolégicas — apresentam condigdes que permitam dialogar,
efetivamente, com a definicdo de Museu desenvolvida pelo ICOM e adotada pelo
campo da Museologia, considerando as articulacdes ligadas aos preceitos da teoria e

pratica museoldgica.

Linha de pesquisa

A pesquisa de Tese estd vinculada no Programa de Pds-Graduagdo em
Museologia e Patriménio UNIRIO/MAST (PPG-PMUS) a Linha de Pesquisa 01: Museu
e Museologia, e também integra tematicamente o Grupo de Pesquisa (GP) do CNPq:
Campo da Museologia, Perspectivas Teodricas e Praticas, Musealizagdo e
Patrimonializagdo, liderado pela orientadora da Tese, Profa. Dra. Diana Farjalla
Correia Lima, e representado no GP pela linha de pesquisa: Museologia-Patriménio:

Relagdes Tedricas e Praticas com outros Campos do Conhecimento.



CAPITULO 1

FUNDAMENTAGAO TEORICA:
ARTICULANDO CONCEITOS
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1 Fundamentacgao tedrica: articulando conceitos

O tema de pesquisa, que trata da aplicagdo de novos recursos de
apresentagao das TICs para a representacdo do Patrimbnio, no qual se destacam
bens culturais de acervos musealizados ou de colegbes privadas em espagos
expositivos museoldgicos ou em outros lugares, merece um esclarecimento no que diz
respeito a fontes de consulta: enfrenta caréncia de bibliografia teérica, de produgéo de
pesquisa académica atualizada e estudos de caso relevantes. Por isso, houve a
necessidade de articularmos conceitos provenientes de diferentes campos do saber
que se entrecruzam no escopo da Tese. As areas do conhecimento Comunicacéo,
Engenharia, Informatica, Design e Artes ja se debrugam sobre estudos académicos e
auxiliaram a construcdo do nosso apoio tedrico. Por se tratar de assunto ainda recente
no quadro de investigacbes, quando analisado sob a ¢ética da Museologia, ainda
enfrenta lacunas, embora observando que experiéncias utilizando as novas TICs em
Museus despontam de forma crescente.

Em razdo de estarmos enfocando, conforme mencionado, a representagcédo de
bens culturais em diferentes espacgos expositivos, transitando na vertente dos estudos
tedricos da Museologia relacionando nossa questdo de pesquisa a tais bens
simbdlicos oriundos de colegcbes de Museus ou pertencentes a particulares
considerados Patriménio e que podem dispor de diversos meios de apresentacéo,
portanto, compdem nossa pesquisa autores e instituicdes que abordam assuntos inter-
relacionados como: Museu, Exposicéo, Espagos Expositivos (musealizados ou nao),
Objeto de Museu, Musealizagao, Preservagéo, Informacao, Comunicagdo em Museu,
Bem Cultural (Bem Simbdlico), Patriménio Cultural Material, Patriménio Cultural
Imaterial, Patrimonio Digital. Nosso apoio no campo da Museologia, no Brasil e no
exterior, sdo autores responsdaveis por produc¢ao de pesquisas (inclusive no contexto
brasileiro ha pesquisadores da categoria Produtividade do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico — CNPq), e também atividades docentes em
cursos de Museologia (graduagdo e poés-graduagao) a exemplo de musedlogos e
demais especialistas no assunto como: André Desvallées, Diana Farjalla Correia Lima,
Francois Mairesse, Marilia Xavier Cury, Teresa Scheiner e Zbynek Zbyslav Stransky;
além de instituicdes como o International Council of Museums, Conselho Internacional
de Museus — ICOM, organizacdo nao-governamental internacional de Museus e
profissionais de Museus dedicada a investigagdo, conservagao, sustentabilidade e
transmissao a sociedade do Patriménio Natural e Cultural Mundial, presente e futuro,

tangivel e intangivel, Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM, 6rgdo governamental
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responsavel pela politica cultural na area de Museus em admbito nacional, que tem sob
sua jurisdicdo um conjunto de aproximadamente 3.903 unidades museoldgicas,
Instituto do Patriménio Historico e Artistico Nacional — IPHAN, érgao federal vinculado
ao Ministério da Cultura responsavel pela preservagao e divulgacdo do Patriménio
Nacional, tendo como funcdo defender os bens culturais do pais, e United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization, Organizacdo das Nacdes Unidas
para Educacéo, a Ciéncia e a Cultura, — UNESCO, agéncia que tem como objetivo o
fomento a paz internacional por meio da cooperagcdo dos paises membros, e, entre
outras atribuicdes relevantes, a protecdo do Patriménio Cultural Mundial e promocéo
da cultura das mais diversas origens.

Como conceito fundamental adotado no desenvolvimento da pesquisa
destacamos a definigao internacional de Museu, recém aprovado (agosto de 2022)
durante a Conferéncia Geral do ICOM realizada em Praga:

Um museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao
servico da sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e
expde o patrimbnio material e imaterial. Abertos ao publico,
acessiveis e _inclusivos, os museus fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Com a participagdo das comunidades, os museus
funcionam e comunicam de forma ética e profissional, proporcionando
experiéncias diversas para a educacéo, fruicdo, reflexdo e partilha de
conhecimentos (grifo nosso)™.

O conceito destaca o carater politico dos museus, reforcando sua
acessibilidade e inclusdo como caracteristicas fundamentais, além de reconhecer sua
relagao estreita com as comunidades.

Convém esclarecer, de acordo com Cury, que o Museu identifica como publico
visitante diversos segmentos diferenciados de grupos de pessoas: etario, social,
género, origem, nivel de escolaridade, turista, pesquisadores, estudantes e por
interesses, dentre as mais diversas categorias de publico:

[...] pois o publico ndo € uma massa homogénea com comportamento
constante. Constitui-se, sim, em grupos com distingbes sociais que
manifestam suas diferengas na recepgéao™.

Um Museu pode ser voltado para apenas um determinado publico, como por
exemplo, o infantil, ou para uma ampla gama de grupos de visitantes.
E complementamos com a conceituacao adotada pelo IBRAM (2009), alinhada

a definicao de Museu estabelecida pelo ICOM em 2007 (portanto anterior a atual):

% ICOM Brasil. Nova Defini¢&o de Museu. Disonivel em:
http://www.icom.org.br/?page_id=2776. Acesso em: 16 jan. de 2024.

* CURY, Marilia Xavier. Comunicagdo e pesquisa de recepgdo: uma perspectiva tedrico-
metodoldgica para os museus. Histéria, Ciéncias, Saude — Manguinhos, v. 12 (suplemento).
Rio de Janeiro, 2005. p. 371.
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Consideram-se museus, para efeito dessa Lei, as instituicdes sem
fins lucrativos que conservam, investigam, comunicam, interpretam e
expbem, para fins de preservagdo, estudo e pesquisa, educacgao,
contemplagdo e turismo, conjuntos e colegdes de valor historico,
artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural,
abertas ao publico, a servico da sociedade e de seu desenvolvimento
(grifo nosso)35.

As citacbes grifadas apontam para o caminho a ser seguido na adocao das
novas TICs na representagdo de bens culturais que tratamos: fornecem recursos para
a exposicao do Patriménio Cultural Material e Patrimdnio Cultural Imaterial, dialogando
com o publico e a servigo da sociedade, servindo como instrumento eficaz no escopo
das definicdes de Museu apresentadas.

Acrescentando-o ao conceito de Museu e estando a pesquisa relacionada a
exposicdes (espagos expositivos) foi necessario trabalhar em nossa investigacao o
termo Exposicéo explicitado por Desvallées e Mairesse, especialmente por incluir na
definigdo recursos tecnolégicos, indicativo que se relaciona ao nosso tema:

O termo “exposicao” significa tanto o resultado da acdo de expor,
quanto o conjunto daquilo que é exposto e o lugar onde se expde.
“[...] Esse termo [...] designa ao mesmo tempo o ato de expor coisas
ao publico, os objetos expostos, e o lugar no qual se passa a
exposi¢ao”. [...] A exposi¢ao, quando entendida como conjunto de
coisas expostas, compreende assim, tanto as musealia, objetos de
museu ou “objetos auténticos”, quanto os substitutos (moldes,
réplicas, copias, fotos, etc.), o material expografico acessoério (os
suportes de apresentagcdo, como as vitrines ou as divisérias do
espago), os suportes de informacéo (os textos, filmes ou multimidias),
como a sinalizagao utilitaria (grifo do autor em aspas e italico; grifo
nosso sublinhado)™®.

Os recursos analisados na pesquisa tém a capacidade de atuar, conforme o
exposto, como “material expografico acessério”, “suportes de informagao” e, também,
como o objeto central da exposigédo, quando é composta por experiéncia audiovisual
multissensorial, pois, como apontado na citagao, “substitutos (moldes, réplicas, copias,
fotos, etc.)” também compdem o universo de objetos ou contextos passiveis de serem
expostos.

Quando os objetos tratados no espago expositivo que a pesquisa analisa
incluem artefatos musealizados (bens culturais ou simbdlicos, que se reconhece como
Patrimbénio musealizado), entdo ha que identificd-los como tendo passado pelo
processo fundamental no ambito da Museologia: a Musealizagdo. E para esclarecer o

processo utilizamos o aporte tedrico de Lima, que contribui com definicdo precisa,

% BRASIL. Lei n® 11.904, de 14 de janeiro de 2009. Institui o Estatuto dos Museus e dé outras
providéncias. Disponivel em: http://www2.camara.leg.br/atividade-legislativa/legislacao. Acesso
em: 08 fev. de 2024.

% DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois (Editores). Conceitos-chave de Museologia.
Tradugéo e comentarios: Brulon Soares e Marilia Xavier Cury. Sdo Paulo: ICOM: Armand Colin,
2013. p. 42; 44.
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apontando o sentido da acdo simbdlica que altera o carater de uma determinada coisa
€ a qualifica ao sofrer o processo de Musealizagao:

A forga da simbolizagdo transmuda o sentido de uma coisa qualquer
do nosso mundo para um objeto musealizado, o mesmo que
musealia. O novo status integra-o a colegdo, ao acervo, caracteriza-o
inserindo no campo museoldgico .

Retomando a citagdo da autora podemos associar o contexto interpretativo da
musealia, termo criado pelo tedrico do campo museolégico Zbynek Zbyslav Stransky e
relembrado por Lima, a itens musealizados que passam a ser interpretados por
modelos de dispositivos em tecnologia multissensorial e exibidos de maneira inusitada.

Segundo Desvallées e Mairesse, acrescentando:

Um “objeto de museu” é uma coisa musealizada, sendo “coisa”
definida como qualquer tipo de realidade em geral. A expressao
“objeto de museu” quase poderia passar por pleonasmo, na medida
em que o museu nao é apenas um local destinado a abrigar objetos,
mas também um local cuja funcdo principal é a de transformar as
coisas em objetos.

[...] O objeto é um estatuto ontolégico que vai englobar, em certas
circunstancias, uma coisa ou outra, estando entendido que a mesma
coisa, em outras circunstancias, ndo construira necessariamente um
objeto.

[...] Pelo seu trabalho de aquisi¢cao, de pesquisa, de preservagéo e de
comunicacgao, & possivel apresentar o museu como uma das grandes
instancias de “producéo” de objetos, isto é, de conversao de coisas
que nos rodeiam em objetos (grifo do autor em aspas; grifo nosso
sublinhado)™.

A partir da definigdo que grifamos, identificamos que os modelos ditos
multissensoriais tém a capacidade de inserir a representagdo de qualquer objeto, real
ou nao — “qualquer tipo de realidade em geral’ — no contexto do Museu, até mesmo no
ambito imaterial, como a paisagem pertencente ao Patriménio Histérico ou Natural. O
Museu, na sua qualificagédo cultural, exerce sua relagdo de poder e legitimagao social
como instancia produtora que outorga um atributo do olhar da dimensao da Cultura
que define como objetos musealizados, portanto, capacitada a conferir tal significado
aos objetos reproduzidos por sistemas audiovisuais digitais. Os objetos inseridos em
espacos expositivos em Museus ja ndo sao mais restritos aos fisicos resultantes da
forma de composigcao de colegdes de acervos, ou seja, da obtengao pelo processo de

Aquisicdo, e que representam a musealia, ainda limitada ao sentido dado pela

¥ LIMA, Diana Farjalla Correia. Musealizag&o: um juizo/uma atitude do campo da museologia
integrando musealidade e musealia. Revista Ciéncia da Informacgéo. Brasilia, v. 42, n. 3, p. 379-
398, set./dez., 2013. Artigo enviado em 2014, publicado em 2015, em edicdo datada 2013.
Disponivel em: https://revista.ibict.br/ciinf/article/view/1369. Acesso em: 08 fev. de 2024. p. 390.
% DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois (Editores). Conceitos-chave de Museologia.
Tradugéo e comentarios:Brulon Soares e Marilia Xavier Cury. S&o Paulo: ICOM: Armand Colin,
2013. p. 68-69.
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definigdo dos anos 80, mas sim sob outra forma na concepgao de uma imagem virtual,
virtualizada, experimentada em recursos de midia audiovisual multissensoriais.

Adotamos a definicdo de Patriménio Mundial Cultural e Natural da UNESCO
(1972), apresentado pelo Instituto do Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional —
IPHAN, informando a posigéo brasileira referendando o assunto por meio de legislagéo
(Decreto):

O patriménio cultural ¢ composto por monumentos, conjuntos
de construgdes e sitios arqueoldgicos, de fundamental importancia
para a memoria, a identidade e a criatividade dos povos e a
rigueza das culturas. Esta composicdo esta definida na Convencao
para a Protecdo do Patriménio Mundial, Cultural e Natural, elaborada
na Conferéncia Geral da Organizagdo das Nacgdes Unidas para
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), em Paris (Franga),
em 1972, e ratificada pelo Decreto No. 80.978, de 12 de dezembro de
1977.

A Convengédo definiu, também, que o patriménio natural é formado
por monumentos naturais constituidos por formagbes fisicas e
biolégicas, formagbes geoldgicas e fisiograficas, além de sitios
naturais. Nele a protecdo ao ambiente, do patriménio arqueolégico, o
respeito a diversidade cultural e as populagdes tradicionais séo objeto
de atengao especial *°.

Ao tratarmos de um objeto ndo mais (apenas) fisico, exibido em dispositivos
digitais multissensoriais, cabe expor o conceito de Patriménio Digital, pois o formato se
insere em nossa temaica. A UNESCO define Patriménio Digital na Charter of the
Preservation of Digital Heritage — Carta sobre a Preservagdo do Patriménio Digital
(2003):

O patrimbnio digital consiste em recursos Unicos do conhecimento e
expressdo humana. Abrange recursos culturais, educacionais,
cientificos e administrativos, assim como técnicos, legais e médicos e
outros tipos de informacgao criada digitalmente, ou convertidos de sua
forma analdgica original a forma digital. Quando “nascidos em forma
digital”’, n&o existe outro formato além do objeto digital original.
Materiais digitais incluem textos, bases de dados, imagens estaticas
ou em movimento, audios, graficos, software, e paginas Web, entre
uma ampla e crescente variedade de formatos. Eles geralmente séo
efémeros e requerem producdo, manutencdo e gerenciamento
intencionais para serem preservados.

Muitos desses materiais sdo de valor e significAncia duradouros, e
por isso constituem um patrimoénio que deve ser preservado para as
geragdes atual e futuras. Este patrimbnio existe em qualquer lingua,
qualquer parte do mundo e em qualquer area do conhecimento e
expressdo humanos (grifo do autor em italico; grifo nosso sublinhado;
tradugéo nossa)*.

¥ INSTITUTO DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO — IPHAN. Patriménio Mundial
Cultural e Natural. Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/29. Acesso em: 8
fev. de 2024.

0 The digital heritage consists of unique resources of human knowledge and expression. It
embraces cultural, educational, scientific and administrative resources, as well as technical,
legal, medical and other kinds of information created digitally, or converted into digital form from


http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/Conven%C3%A7%C3%A3o1972.pdf
http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/Conven%C3%A7%C3%A3o1972.pdf
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A mengao feita no documento internacional acerca da efemeridade dos objetos
digitais consiste em questdo que demanda constante atenc¢do, principalmente se
tratando da salvaguarda de objetos de valor histérico e cultural. Tal problema — comum
a todos os segmentos profissionais que se ocupam do tratamento e armazenamento
de produtos digitais e virtuais — também configura tema de pesquisa de interesse da
autora da Tese.

Reiteramos a relacédo ja amplamente reconhecida e lembrada pela UNESCO
de “profunda interdependéncia [...] entre o Patriménio Cultural Imaterial e o Patrimbnio

»41

Cultural Material e Patriménio Natural™' em documento internacional especifico sobre

Patriménio Cultural Imaterial ou Intangivel, Convention for the Safeguarding of the
Itangible Cultural Heritage, Convengao para Salvaguarda do Patriménio Cultural
Imaterial — UNESCO (2003). Consideramos adequado, por isso, também termos o
respaldo do conceito de Patriménio Cultural Imaterial — pois os recursos digitais
multissensoriais pesquisados expdem também, dentre as diversas possibilidades, o
Patrimonio Cultural/Natural — conforme definicao do referido documento:

Entende-se por “patrimbnio cultural imaterial” as praticas,
representagoes, expressdes, conhecimentos e competéncias — bem
como os instrumentos, objetos, artefatos e espagos culturais que Ihes
estdo associados — que as comunidades, grupos e, eventualmente,
individuos reconhecem como fazendo parte do seu patriménio
cultural. Este patriménio cultural imaterial, transmitido de geragao em
geragao, é constantemente recriado pelas comunidades e grupos em
fungdo do seu meio envolvente, da sua interagdo com a natureza e
da sua historia, e confere-lhes um sentido de identidade e de
continuidade, contribuindo assim para promover o respeito da
diversidade cultural e a criatividade humana (grifo do autor, tradugao
nossa)*.

existing analogue resources. Where resources are “born digital”, there is no other format but the
digital object.

Digital materials include texts, databases, still and moving images, audio, graphics, software
and web pages, among a wide and growing range of formats. They are frequently ephemeral,
and require purposeful production, maintenance and management to be retained.

Many of these resources have lasting value and significance, and therefore constitute a heritage
that should be protected and preserved for current and future generations. This ever-growing
heritage may exist in any language, in any part of the world, and in any area of human
knowledge or expression.

UNITED NATIONS EDUCATIONAL, SCIENTIFIC AND CULTURAL ORGANIZATION -
UNESCO. Charter on the Preservation of Digital Heritage. Paris, 2003. Disponivel em:
http://portal.unesco.org/en/ev.php-URL_ID=17721&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION
=201.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.

4 [...] deep-seated interdependence between the intangible cultural heritage and the tangible
cultural and natural heritage [...] UNITED NATIONS EDUCATIONAL, SCIENTIFIC AND
CULTURAL ORGANIZATION - UNESCO. Convention for the Safeguarding of the Itangible
Cultural  Heritage. Paris, 2003. Disponivel em: http://portal.unesco.org/en/ev.php-
URL_ID=17716&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.
*2 The ‘“intangible cultural heritage” means the practices, representations, expressions,
knowledge, skills — as well as the instruments, objects, artefacts and cultural spaces associated
therewith — that communities, groups and, in some cases, individuals recognize as part of their
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Ao refletirmos sobre Preservacdo, conceito fundamental para a teoria
museoldgica, buscamos a definigdo basica de Desvallés e Mairesse:

Preservar significa proteger uma coisa ou conjunto de coisas de
diferentes perigos, tais como a destruicdo, a degradacdo, a
dissociagdo ou mesmo o roubo; essa protecdo € assegurada
especialmente pela reunido, o _inventario, o acondicionamento, a
segurancga e a reparagao (grifo nosso) .

Devemos apontar, porém, que a definicAo mencionada se aplica somente a
objetos fisicos, artefatos, e ndo virtuais. As novas tecnologias analisadas no trabalho,
que lidam com objetos digitais ou digitalizados, no entanto, sdo capazes de preservar
a informacédo acerca do objeto musealizado — fazendo parte do inventario do
bem/artefato, como destacamos, permitindo a visualizacdo e o acesso referente a
Patriménios ndo mais disponiveis ou acessiveis, como comentado no toépico
introdutério. E para maior precisdo da reproducdo digital de bens culturais nos
deparamos com documento relevante para reconstruc¢des digitais e virtuais: a Carta de
Londres, London Charter (2006).

Professores, pesquisadores e profissionais de tecnologia* desenvolveram a
Carta de Londres que estabelece principios que devem fundamentar o uso de
tecnologias de visualizacdo tridimensional na pesquisa e divulgagao do Patriménio a
partir do seminario Making 3D Visual Research Outcomes Transparent — Tornando os
Resultados da Pesquisa Visual 3D Transparentes (tradugdo nossa), realizado na
British Academy em fevereiro de 2006.

[...] é necessario um conjunto de principios que garantam que a
visualizacdo do patriménio digital seja, e seja vista como, ao menos
tdo intelectual e tecnicamente rigorosa quanto a pesquisa do
patrimdnio cultural e os métodos de comunicagdo, ha mais tempo
estabelecidos. Ao mesmo tempo tais principios devem refletir as
propriedades distintivas das tecnologias e métodos de visualizagéao
baseados em computador.

E complementando:

cultural heritage. This intangible cultural heritage, transmitted from generation to generation, is
constantly recreated by communities and groups in response to their environment, their
interaction with nature and their history, and provides them with a sense of identity and
continuity, thus promoting respect for cultural diversity and human creativity. UNITED NATIONS
EDUCATIONAL, SCIENTIFIC AND CULTURAL ORGANIZATION - UNESCO. Convention for
the Safeguarding of the Itangible Cultural Heritage. Paris, 2003. Disponivel em:
http://portal.unesco.org/en/ev.php-URL_ID=17716&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION
=201.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.

* DESVALLEES, Andre; MAIRESSE, Francois (org). Conceitos-chave de Museologia.
SOARES, Bruno B. CURY, Marilia X. (tradu¢do e comentérios). Comité Brasileiro do Conselho
Internacional de Museus: Pinacoteca do Estado de Sao Paulo. Secretaria de Estado da
Cultura, Sao Paulo, 2013. p. 79.

* LONDON Charter for the Computer-based Visualisation of Cultural-Heritage. Disponivel em:
http://www.londoncharter.org/people.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.
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A Carta esta preocupada com a pesquisa e divulgagdo do patriménio
cultural nos dominios académico, educacional, curatorial e comercial.
Tem relevancia, portanto, para aqueles aspectos da industria do
entretenimento que envolvem reconstrugdo ou evocagdo do
patrimonio cultural®.

A Carta de Londres define principios para utilizagdo de métodos de
visualizacdo computadorizada relacionados a: integridade intelectual, confiabilidade,
documentacéo, sustentabilidade e acesso.

Em relacao as definicbes da face tecnoldgica dos recursos pesquisamos fontes
na area da Engenharia, Ciéncia da Computagcdo e Robdtica. Utilizamos como base
tedrica os autores: Romero Tori, Claudio Kirner e Robson Scuotto, além da obra do
autor pioneiro em pesquisas em Realidade Artificial, Ronald Azuma. Consultamos
publicacbes académicas de instituicdes e laboratérios ligados a universidades que
dispdem de pesquisas acerca da constru¢cao da imagem nascida digital e digitalizada,
como por exemplo: Instituto Alberto Luiz Coimbra de Pds-Graduagédo e Pesquisa de
Engenharia — COPPE, da UFRJ; o Laboratério de Métodos Computacionais em
Engenharia — LAMCE, no Parque Tecnoldgico da UFRJ — que objetiva a pesquisa de
métodos computacionais aliados a recursos de visualizagao cientifica e computacao
de alto desempenho; o Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacao da Escola de Comunicacdo — ECO-UFRJ — que atua na interface das
areas de Comunicacao, Educacéo e Tecnologia, com Pesquisa e Desenvolvimento.

A intersecdo entre Arte, Design e novas tecnologias teve respaldo relevante
para nosso estudo em publicagdes provenientes do Laboratério de Arte Eletrénica
(LAE), integrado ao departamento de Artes & Design da Pontificia Universidade
Catolica PUC-Rio, coordenado pela professora Rejane Spitz, que ministrou disciplinas
académicas externas ao PPG-PMUS cursadas durante o curso de doutorado
abordando conceitos pertinentes a pesquisa como Arte Eletronica e Interatividade, que
forneceram referéncias esclarecedoras para nosso trabalho.

Buscamos conjugar autores de campos do conhecimento como Design,
Comunicacado e Artes, como por exemplo, Alberto Lucena Barbosa Junior, André
Parente, André Paz, Arlindo Machado, Arnau Giffreu-Castells, Cesar Baio, David
Rockeby, Katia Maciel, Lev Manovich, Luciano Saramago, Luiz Antonio Luzio Coelho,
Oliver Grau, além da Agéncia Nacional do Cinema — ANCINE — érgéo de regulagao do
mercado do audiovisual no Brasil, porque contribuiram com a articulagdo aos

conceitos da Museologia que respaldam a pesquisa para a Tese.

*> LONDON Charter for the Computer-based Visualisation of Cultural-Heritage. Disponivel em:
http://www.londoncharter.org/people.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.
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Como tratamos de modelos de sistemas audiovisuais multissensoriais,
iniciamos pela definicdo de “obra audiovisual” da ANCINE:

Produto da fixagdo ou transmissdo de imagens, com ou sem som,
que tenha a finalidade de criar _a impressdo de movimento,
independente dos processos de captacao, do suporte utilizado inicial
ou posteriormente para fixa-las ou transmiti-las, ou dos meios
utilizados para sua veiculacdo, reproducao, transmissdo ou difusédo
(grifo nosso)46.

Cabe questionarmos a afirmacao “produto [...] com ou sem som”, uma vez que
o proprio termo “audiovisual” define uma forma de comunicagao efetivada através da
articulacao de imagem e audio. No caso do objeto audiovisual analisado na pesquisa —
que as fontes apresentam como multissensorial — é imprescindivel que desperte
ambos os sentidos, além de outros possiveis, como o tato e o olfato. No universo dos
Museus rememoramos a ampla utilizacdo do tradicional recurso auxiliar sonoro: o
audioguia.

Nao obstante a citacdo questionada ter foco na obra audiovisual referindo-se
especificamente a imagem no ambito do cinema, consideramos, de acordo com o
trecho grifado, que o conceito é aplicavel a qualquer formato de imagem em
movimento, independentemente do suporte em que se encontre.

Seguindo tendéncia que vem crescendo em diversos setores da sociedade, a
ANCINE iniciou em 2018 o debate acerca do mercado de RV e RA e a demanda de
desenvolvimento de politicas publicas de fomento ao setor de realidades emergentes,
que estdo sob o dominio da Realidade Estendida — Extended Reality (XR),
mencionada no tépico introdutério da Tese*’. Mesmo ndo fazendo parte do tema
central da nossa pesquisa tais tecnologias apontam para novos caminhos das TICs no
setor cultural e nos Museus e merecem ser registrados e analisados para a conclusao
do trabalho e futuras pesquisas.

A XR € um conceito amplo de realidade e n&do apenas tecnoldgico, de
acordo com a abordagem do doutor em Comunicagao, professor espanhol e

pesquisador em Artes Digitais Arnau Gifreu-Castells:

A chamada realidade estendida € um conceito que descreve todo o
espectro da realidade, do virtual ao fisico, da realidade aumentada a
virtualidade aumentada (realidade mista), realidade virtual e tudo
mais. Eventualmente, esse novo espectro de tecnologias produzira a

* Instrugdo normativa n° 104, de 10 de julho de 2012. Dispbe sobre o Registro de Obra
Audiovisual N&o Publicitaria Brasileira, a emissdo de Certificado de Produto Brasileiro e da
outras providéncias. Agéncia Nacional do Cinema — ANCINE. Capitulo | — Das Definigdes.
Disponivel em: https://www.gov.br/ancine/pt-br/acesso-a-informacao/legislacao/instrucoes-
normativas/instrucao-normativa-no-104. Acesso em: 16 jan. de 2024.

4 Grupo debate mercado de realidades virtual e aumentada. ANCINE participa de GT de
Games. Disponivel em: https://www.gov.br/ancine/pt-br/assuntos/noticias/ancine-participa-de-
gt-de-games. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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sobreposicdo do mundo digital e do mundo real, onde o virtual
amplifica e influencia a realidade, e onde o fisico persiste no espaco
virtual. Delineando o fim da visdo classica virtualidade-realidade
(tradugao nossa)48.

De acordo com o conceito defendido por Gifreu — consonante com a pesquisa —
atualmente as fronteiras entre real e virtual se dissolvem e se mesclam, expandindo ou
extrapolando o real, reconstruindo ou criando uma nova realidade de forma sensorial e

imersiva. “A partir dai [...] entramos em realidades enriquecidas, ampliadas ou

construidas de forma totalmente sintética gracas a tecnologia (tradugéo nossa)™*.

O Design, area do conhecimento de nossa atuagdo profissional por longo
tempo e que por isso ndo poderia deixar de estar presente na pesquisa dialogando

com os conceitos da Museologia, apresenta conceito amplo, que “se da de acordo

150

com contextos especificos™", contemplando o universo do audiovisual tratado na

investigacao. Apresentamos a definicdo do professor e pesquisador em Design, Luiz
Antonio Luzio Coelho:

E um campo amplo de atividades (desempenhos) especializadas, de
carater técnico e cientifico, criativo e artistico, que se ocupam em
organizar, classificar, planejar, conceber, PROJETAR, configurar,
sistemas de INFORMACAO, objetos bidimensionais (gréficos),
tridimensionais (volumétricos), virtuais, ambientes ou espacos, para
PRODUCAQO industrial e/ou artesanal.

[...] sem perder de vista a relagdo com o ser humano, no aspecto de
uso ou de PERCEPCAO, buscando atender NECESSIDADES e
contribuir para o bem-estar e CONFORTO individual e/ou coletivo
(grifo do autor em caixa alta; grifo nosso sublinhado)51.

A partir da definicdo apresentada é possivel verificar que o Design tem papel
central tanto na concepgao do conteudo exibido (Comunicagao Visual) quanto nos
suportes que o apoiam (Projeto de Produto). O papel do Design é fundamental porque
intermedia a relagao entre o visitante/usuario e a representagao do objeto exposto e

da experiéncia vivenciada. E, também, através do Design que sdo criados espagos

*® The so-called extended reality, or XR, is a concept that describes the entire spectrum of
reality, from the virtual to the physical, from augmented reality to augmented virtuality (mixed
reality), virtual reality, and everything in between. Eventually, this new spectrum of technologies
will produce the overlap of the digital world and the real world, where the virtual amplifies and
influences reality, and where the physical persists in the virtual space. Outlining the end of
virtuality-reality classic division. GIFREU-CASTELLS, Arnau. Approach to the Curatorship of
Virtual Reality Exhibitions. In.: BUCKLEY, Brad; CONOMOS, John. (Ed.). A Companion to
Curation. John Wiley &  Sons, Inc. 2019. p. 362. Disponivel em:
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/9781119206880.ch19. Acesso em: 8 fev. de 2024.

* From there and moving to the right we enter indo realities enriched, expanded, or built
completely synthetically thanks to technology. GIFREU-CASTELLS, Arnau. Approach to the
Curatorship of Virtual Reality Exhibitions. In.: BUCKLEY, Brad; CONOMOS, John. (Ed.). A
Companion to Curation. John Wiley & Sons, Inc. 2019, p. 362. Disponivel em:
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/9781119206880.ch19. Acesso em: 8 fev. de 2024.

% COELHO, Luiz Antonio Lopes (org.). Conceitos-chave em design. Rio de Janeiro: Editora
PUC-Rio; Editora Novas Idéias, 2008. p. 188.

*" IDEM, 2008. p. 188.
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expositivos e dispositivos de carater imersivo e sensorial analisados no contexto da
Tese.

Ainda tratando do campo do Design, ha como identificar que se beneficia das
novas tecnologias de visualizagdo, em seus processos de producdo e representacao
contemporaneos:

Na CONCEPCAO de novos conceitos e idéias, os designers muitas
vezes nao tém encontrado, nas ferramentas de representagao
tradicionais, formas adequadas para traduzir suas intengdes. Uma
tendéncia atual tem sido o uso de novas tecnologias na busca de
outras formas de representacdo, que exploram a representagcao
multissensorial, envolvente, multimidia e de imerséo.

Representacées 3D (tridimensionais), representagdes graficas
realidade virtual, enfim, representacdes visuais se referem a formas
de COMUNICACAO de idéias a partir de objetos concretos, utilizando
cédigos comuns a um grupo, o que viabiliza/permite a compreensao
da mensagem (grifo do autor)®.

O autor Alberto Lucena Junior, em seu livro considerado essencial a analise da
animacao e obra de referéncia na area, “Arte da animacgao: técnica e estética através
da historia”, explica a fase digital que atravessamos hoje, produzida principalmente
através de programas de computagdo grafica que criam imagens artificiais.
Consideramos essencial referenciar a animagao — bi ou tridimensional — por ser o
formato audiovisual mais utilizado na composicao de conteudo expositivo encontrado
em exibicdes atualmente. A animacao tem a capacidade de agregar outros formatos
de imagem, estatica ou em movimento, em sua concepgdo para criagdo de objetos
audiovisuais. Assim, trazemos para explicitar a seguinte ideia:

Como ¢é sabido, a expresséo “computacdo grafica” — ou infografia —
refere-se a producao, por meio de computador, de imagens sintéticas,
que, alias, sado fruto de elaboragdes digitais regidas por
procedimentos l6gico-matematicos. !E] faz referéncia a um produto
totalmente especifico (grifo do autor) 3,

Sao imagens que nao precisam ser simuladas a partir do ponto de vista de
nenhum individuo ou de nenhum aparato, como, por exemplo, a camera fotografica ou
de video. A imagem construida pela computagéo grafica tem a caracteristica de ser

elaborada através de um olhar imaginado, um “olhar de ninguém?”:

[...] a imagem audiovisual tradicional configura-se como uma
simulagdo de uma visdo, enquanto que, o que se oferece ao
espectador, e que ele tem a impressao de estar vendo pela primeira
vez, na realidade ja foi visto antes pelo olho da cémera. A
computacgao grafica € uma simulagdo tecnoldgica desta simulagédo —
uma simulagédo, entdo, de segundo grau — enquanto aqui vem

%2 COELHO, Luiz Antonio Lopes (org.). Conceitos-chave em design. Rio de Janeiro: Editora
PUC-Rio; Editora Novas Idéias, 2008. p. 47.

% BETTETINI, Gianfranco. Semidtica, computagdo grafica e textualidade. In: PARENTE.
Imagem-maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993, p. 65.
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reproduzindo matematicamente ndo apenas o objeto da visdo, mas
até mesmo o proprio procedimento de viszo [...]>".

Tais definicbes foram essenciais na pesquisa pois as novas tecnologias de
visualizacdo sdo baseadas em imagens de sintese — “fruto de elaborag¢bes digitais
regidas por procedimentos légico-matematicos™, criadas através de ferramentas
computacionais, produzidas em meio digital. E possivel reproduzir a realidade ou
idealizar novos ambientes, imaginados, além da materializacdo em imagens de
conceitos fornecidos por indicios da ciéncia ou baseados em hipoteses matematicas.
Desta maneira, a imagem de sintese atua como uma nova ferramenta de criagdo da
realidade:

Ainda ilustrando o alcance da denominada “imagem de sintese”:

As representagdes do mundo podem ser feitas sem recorrer as
técnicas tradicionais de registro por camera (foto e cine). Com as
imagens de sintese, inclusive aquelas mais hiper-realistas, se cria
uma nova tipologia que desarticula a relagao causal entre imagem e
objeto [...]. Surgem, assim, modelos e simula¢gdes que permitem criar
referentes imaginarios ou inexistentes. A imagem sintética é
cocriadora da realidade (grifo nosso)®.

Estas simulagdes e cocriagdes audiovisuais digitais tem amplas e inexploradas
condi¢des de serem aplicadas ao contexto de Museus e suas exposi¢des.

As imagens construidas nos dispositivos multissensoriais s&o produzidas a
partir de uma diversidade de outros recursos audiovisuais digitais, que sao
combinados gerando outras midias, diferentes daquelas que as produzidas: sao
hibridas, como define Lev Manovich:

Embora as solugdes estéticas particulares variem de um video ao
outro e de um designer para outro, todos compartiham a mesma
I6gica: a existéncia simultdnea de multiplos meios dentro do mesmo
quadro. Se essas midias estdo abertamente justapostas ou quase
perfeitamente combinadas, € menos importante que o fato dessa
copresenca em si (traducéo nossa)57.

A midia hibrida, proveniente de diversos outros formatos — como fotografia,
filme, animacgao, tratadas em softwares de computagdo grafica — € a base para a
construgao de dispositivos que configuram a Realidade Estendida (XR).

Agora apresentamos a conceituagdo de Realidade Virtual (RV) — que faz parte

da XR — apresentada na introdugdo da pesquisa com a abordagem de Baio, que

* BETTETINI, Gianfranco. Semidtica, computagado grafica e textualidade. In: PARENTE.

Imagem-maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993, p. 69.

°° IDEM, 1993, p. 65.

% PLAZA, Julio. As imagens de terceira geragéo, tecnopoéticas. In: PARENTE. op. cit., p. 82.

5 Although the particular aesthetic solutions vary from one video to the next and from one
designer to another, they all share the same logic: the simultaneous appearance of multiple
media within the same frame. Whether these media are openly juxtaposed or almost
seamlessly blended together is less important than the fact of this copresence itself.
MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001. p. 02.
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compreende como principal caracteristica um “regime de sentido fundado na absorgédo
do sujeito no universo interno da imagem (grifo do autor)’. Segundo o autor sdo
evidentes dois regimes de significacdo diferentes: no primeiro “a imagem conduz ao
mundo da imaginagdo, um universo outro, que existe em paralelo ao nosso”, uma
imagem inventada, produzida a partir de nenhum ponto de vista vivenciado no plano
fisico: “a imagem leva a transcendéncia”; enquanto no segundo “a imagem se
apresenta como uma presenca concreta daquilo que vemos, de modo que nao ha
diferencas entre 0 mundo da imagem e do sujeito [...] a cena se funde ao nosso
mundo”. No primeiro “somos absorvidos para o universo da imagem”, ja no segundo “a
imagem se projeta como objeto concreto rumo & nossa experiéncia (grifo do autor)”*®.
Segundo o autor, as tecnologias digitais de mediagao impulsionaram de forma eficaz a
busca pela absor¢édo completa em mundos alternativos.

Ao abordar o conceito de Realidade Virtual (RV) que dialoga com a ideia de
Imersdo — ponto em comum das experiéncias visitadas — adotamos definicbes do
professor e pesquisador Luciano Saramago, do Programa de Pés-Graduagdo em
Midias Criativas — PPGMC ECO-UFRJ*, que atuou como componente da banca de
qualificacdo, tendo contribuido com sugestdes relevantes que auxiliaram na
adequacao de pontos do tema para a Tese. Assim detalhamos as duas formas de
classificagdo do ponto de vista tecnolégico dos tipos de aplicagdes em RV que o
referido Professor explicita:

A RV Imersiva, que se articula com o objeto de pesquisa da Tese:

A Realidade Virtual Imersiva tem como objetivo isolar o usuario no
ambiente do aplicativo, apartando-o do espago real ao seu redor.
Para atingir esse objetivo, tecnologias especiais sdo utilizadas de
modo a bloquear a percep¢ao do usuario do mundo real, fornecendo-
Ihe informagbes sensoriais do ambiente simulado. Esta interface
possibilita que habilidades e conhecimentos intuitivos do usuario, [...],
possam ser utilizados para manipular objetos no espaco virtual,
orientar-se olhando a sua volta com o movimento da cabecga,
perceber o espago como nha visdo binocular humana, reconhecer
orientagdes sonoras a partir da localizagdo da emissédo de sua fonte
(diregdo e distancia), utilizar gestos e comandos de voz para
comunicar-se.

E Nao Imersiva:

[...] entende-se aplicativos que utilizam uma interface através da qual
0 usuario tem acesso ao ambiente virtual sem apartar-se do ambiente
real. Nestes casos, sao utilizados dispositivos convencionais como
monitor, teclado, mouse e caixas de som. Contudo, ha interfaces nas

% BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pods-virtualidade. Sao Paulo:
Annablume, 2015. p. 76, 77.

Atuagdo e pesquisa em: Computagdo Grafica, Efeitos Especiais, Composi¢do Digital,
Animacao, Videografismo, Realidade Virtual, Ambientes Virtuais Colaborativos, Games. Tem
relagéo profissional com Patrimbnio e Patrimoénio Musealizado tendo atuado como diretor de
animacao em filme sobre a obra de Portinari (2012).
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quais o usuario é parcialmente isolado do ambiente real, num hibrido
que mescla dispositivos convencionais e nao convencionais. Nestes
casos, é (E)roposta uma classificacdo do tipo Realidade Virtual Semi-
Imersiva®.

Outro tipo de tecnologia representante da XR mencionada na Tese é a
Realidade Aumentada (RA)®', e aprofundamos nosso estudo com o aporte teérico dos
autores Claudio Kirner, Robson Siscoutto e Romero Tori, em publicacdo de referéncia
para cursos das areas da Computacgao, Informatica, Design, Comunicagao e Artes:

A realidade aumentada pode ser definida de varias maneiras:

a) € uma particularizagdo de realidade misturada, quando o
ambiente principal é real ou ha predominancia do real;

b) € o enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais,
usando algum dispositivo tecnolégico, funcionando em tempo real;

c) € uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos
virtuais, gerados por computador;

d) € a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da

realidade/virtualidade contigua que conecta ambientes
completamente reais a ambientes completamente virtuais, gerados
por computador;

e) € um sistema que suplementa o mundo real com objetos
virtuais gerados por computador, parecendo coexistir no mesmo
espacgo e apresentando as seguintes propriedades:

- combina objetos virtuais no ambiente real;

- executa interativamente em tempo real;

- alinha objetos reais e virtuais entre si;

- aplica-se a todos os sentidos, incluindo audigdo, tato e forga e
cheiro®.

Ao analisar os modelos tecnoldgicos em questdo podemos distinguir um
elemento em comum: a interatividade. Esta presente em Museus e exposicdes ha
décadas, principalmente em Museus de Ciéncias e em exposicdes voltadas para o
publico infantil. Hoje expressiva parte das exposi¢cdes que apresentam aplicacbes
multissensoriais carregam o titulo de ‘exposicdo interativa’, entdo, antes de
analisarmos a questao a fundo é preciso adotar conceitos disponiveis na literatura.

A interatividade nao é privilégio dos meios digitais, porém, ao tratarmos das
novas TICs — que despontam neste formato — passamos a considerar a mediacao por
meios eletrbnicos e computacionais no ambito da Tese. Ainda assim, como observa

Manovich, € um ponto que demanda questionamentos:

% SARAMAGO, Luciano. Realidade Virtual e seus efeitos na industria do entretenimento: um
panorama do estado da arte de tecnologias multissensoriais. Ecodigital. Publicagdo on-line.
Escola de Comunicagdo. PPGTLCOM. UFRJ. Abril de 2016. Disponivel em:
<http://www.ecodigitalufrj.com/p/realidade-virtual-e-seus-efeitos-na.html>. Acesso em: 22 jan.
de 2018. p. 5.

" Mesmo ndo fazendo parte do escopo central da Tese, a andlise destas tecnologias de
visualizacdo foram fundamentais para compreensdo do cenario contemporidneo das novas
TICs no universo dos museus e exposig¢oes.

%2 KIRNER, Claudio; SISCOUTTO, Robson; TORI, Romero (Ed.). Fundamentos e tecnologia da
realidade virtual e aumentada. Porto Alegre: Editora SBC - Sociedade Brasileira de
Computagéo, 2006. p. 25.
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Quando usamos o conceito de “midia interativa” exclusivamente em
relacdo a midia baseada em computador, existe o perigo de
interpretarmos “interagdo” literalmente, equiparando-a a interagao
fisica entre um usuario e um objeto de midia (pressionar um botéo,
escolher um link, mover o corpo), em detrimento da interacdo
psicologica. O processo psicolégico de preenchimento, formagéo de
hipoteses, recordacgéo e identificagdo, que sdo necessarios para que
possamos compreender qualquer texto ou imagem, sao
erroneamente identificados com uma estrutura objetivamente
existente de links interativos (grifo do autor)es.

Por se tratar de fonte bibliografica do universo dos Museus e exposi¢des, cabe
analisarmos a definicdo dada por Joan Santacana i Mestre e Carolina Martin Pifol,
autores da publicacdo “Manual de Museografia Interactiva”, fruto de trabalhos de
profissionais e pesquisadores relacionados ao mestrado em Museografia Interativa da
Universidade de Barcelona desde 2005, que observam que certos formatos de midia
podem ser considerados interativos. Ora, ao ligar a televisao o telespectador escolhe
que canal assistir, porém, ndo escolhe a ordem ou quando vai assistir determinado
programa. Por outro lado, ouvir musica em um CD pode ser considerado interativo
pois o usuario escolhe a ordem das musicas e quando quer ouvir. Os autores
concluem que a interagdo s6 pode ocorrer com as midias que nao sao lineares:

Além disso, eles devem ser assincronos, ou seja, devem poder ser
usados a qualquer momento e nao depender de programagao
inflexivel. Isso porque em contextos interativos o receptor escolhe e
decide, com o qual é ele quem controla qual parte da mensagem quer
e qual nao quer. A nao linearidade das mensagens implica sempre a
existéncia de um certo grau de interatividade. No entanto, essa
interatividade que descrevemos e analisamos nao é reciproca, pois 0
emissor ndo pode se tornar um receptor e o receptor ndo pode se
tornar um emissor®.

Existem dois niveis de interatividade em meios audiovisuais, conforme os
autores ja mencionados. O primeiro:

[...] € aquele que permite limitada opcionalidade por parte do receptor,
dependendo da “oferta” do emissor. Naturalmente, dependendo da

% When we use the concept of ‘interactive media” exclusively in relation to computer-based
media, there is the danger that we will interpret “interaction” literally, equating it with physical
interaction between a user and a media objetct (pressing a button, choosing a link, moving the
body), at the expense of psychological interaction. The psychological processo of filling-in,
hypothesis formation, recall, and identification, which are required for us to comprehend any
texto or image at all, are mistakenly identified with an objectively existing structure of interactive
link. MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001, p. 77.

% Ademaés, han de ser asincrénicos, es decir, deben poder ser usados en cualquier momento y
no depender de una programacion inflexible. Ello es asi porque en los contextos interactivos el
receptor escoge y decide, con lo cual él es quien controla qué parte del mensaje quiere y cual
no quiere. La no linealidad de los mensajes implica siempre la existencia de un cierto grado de
interactividad. Sin embargo, esta interactividad que hemos descrito y analizado no es
reciproca, ya que el emisor no puede convertirse en receptor y el receptor no puede convertirse
en emissor. MESTRE, Joan Santacana i; PINOL, Carolina Martin (coords.). Manual de
museografia interactiva. Gijon (Asturias): Ediciones Trea, S. L., 2021. p. 19.
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oferta, a interatividade pode ser maior ou menor, mas tem um teto,
um limite, que é estabelecido pelo proprio meio (grifo do autor)65.

No segundo nivel a diferenga entre emissor e receptor é pequena e pode
haver, também, a troca de papéis:

Poderiamos definir esse segundo nivel de interatividade como a
capacidade variavel que o meio tem de dar maior poder aos seus
usuarios na construcdo do conhecimento, oferecendo tanto
possibilidades de sele¢do e expressao de conteudo quanto de
comunicagéoee.

Identificamos que se trata de termo com definicdo complexa e diversa, muitas
vezes imprecisa, que precisa ser cuidadosamente analisado de acordo com o contexto
em que esta inserido.

Por se tratar de uma publicacdo fruto de pesquisa na area de Museus e
exposi¢des, nao poderiamos deixar de citar a definicAdo desenvolvida ainda pelos
mesmos autores para o nivel de interatividade em contexto museoldgico e expositivo.

[...] o nivel de interatividade da museografia pode ser definido, por
sua vez, como "a capacidade variavel do museu ou do maédulo
museografico de dar maior poder aos seus usuarios na construgédo do
conhecimento, oferecendo tanto possibilidades de selecdo de
conteudo quanto de expressao e comunicagao (grifo do autor)”67.

Tal afirmacdo respalda a nocdo atualmente compreendida pelos novos
formatos expositivos interativos calcados nas novas TICs de participagdo colaborativa
do visitante, e agora — por que nao? — também usuario, na criacao e difusdo de
acervos expostos.

Consideramos como aspecto fundamental a ser analisado nos modelos
multissensoriais investigados a Imersédo. Assim como séo frequentes as ‘exposigdes
interativas’ hoje, encontramos também, em amplo desenvolvimento, ‘experiéncias
imersivas’ relacionadas a reprodugao de objetos e contextos em espago expositivo.

Citamos o pesquisador de Ciéncia da Imagem e professor alemao, Oliver Grau,

que tem a Imersao como uma de suas principais areas de pesquisa:

65 (...) es el que nos permite la opcionalidad limitada por parte del receptor, en funcién de la
«oferta» del emisor. Naturalmente, dependiendo de la oferta la interactividad puede ser mas
alta o mas baja, pero tiene un tope, un limite, que es el que establece el propio médio.
MESTRE, Joan Santacana i; PINOL, Carolina Martin (coords.). Manual de museografia
interactiva. Gijén (Asturias): Ediciones Trea, S. L., 2021, p. 20.

% Podriamos definir este segundo nivel de interactividad como la capacidad variable que tiene
el medio de darle mayor poder a sus usuarios en la construccion del conocimiento, ofreciéndole
tanto posibilidades de seleccion de contenidos como de expresion y comunicacion. |IDEM,
2021. p. 20.

%7 (..) el nivel de interactividad de la museografia puede ser definido a su vez como «la
capacidad variable que tiene el museo o el médulo museografico de darle mayor poder a sus
usuarios en la construccién del conocimiento, ofreciéndole tanto posibilidades de seleccion de
contenidos como de expresion y comunicacion». IDEM, 2021. p. 24.
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A imersdo pode ser um processo intelectualmente estimulante; no
entanto, no presente como no passado, na maioria dos casos, a
imersdao é mentalmente absorvente e um processo, uma mudanga,
uma passagem de um estado mental para outro. Caracteriza-se pela
diminuicdo da distancia critica do que é mostrado e aumento do
envolvimento emocional no que esta acontecendo®.

O pensamento de Grau interessa a pesquisa pois € justamente o “aumento do
envolvimento emocional” provocado pela adocao da Projecdo Mapeada — além dos
outros formatos investigados — nos espacos expositivos analisados que vem
transformando a forma de experimentar objetos museoldgicos, espacos e contextos
expositivos nos dias de hoje. A tradicional contemplagao do objeto hoje se transforma
em experiéncia a ser vivenciada.

A definicdo dada por Baio e ja mencionada, que conceitua imersdo como um
regime de absorcdo, é esclarecedora. A imersdao busca apartar o visitante da sua
realidade habitual, insere-o em uma nova em que ele “é arrebatado para dentro da
imagem e submerge para o universo que se abre diante dos seus sentidos™®.

De acordo com o pensamento de Grau grande parte das realidades virtuais
experimentadas costuma vedar hermeticamente o visitante de expressdes visuais
externas, expandindo a perspectiva do espaco real para o espaco ilusério. “A intencao
€ instalar um mundo artificial que torne o espag¢o da imagem uma totalidade ou pelo
menos preencher todo o campo de visao do observador”.

O objetivo tecnologico, como afirmam quase todos os pesquisadores
de presenca, é dar ao espectador a impressdo mais forte possivel de
estar no local onde as imagens est&o’”.

Segundo Grau, a forma mais ambiciosa de imersdo busca apelar ndo sé ao
sentido da visdo mas também a todos os outros, dando a sensagao de presenga em

um mundo completamente artificial”’

. Tal afirmagao confirma o carater multissensorial
adicionado ao objeto (antes apenas) audiovisual na conformagdo das novas TICs
adotadas em ambiente museoldgico e expositivo.

A professora da area da Comunicacdo, diretora executiva na area de filmes
ambientais e pesquisadora no campo da Imersdo e Midias Emergentes, Maggie

Burnette Stogner, classifica os modelos de Design imersivos em cinco categorias:

%8 Immersion can be an intellectually stimulating process; however, in the present as in the past,
in most cases immersion is mentally absorbing and a process, a change, a passage from one
mental state to another. It is characterized by diminishing critical distance to what is shown and
increasing emotional involvement in what is happening. GRAU, Oliver. Virtual Art: From lllusion
to immersion. Leonardo Series. Trad. Gloria Custance. Cambridge, MA: MIT Press, 2003. p. 13.
% BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pods-virtualidade. Sao Paulo:
Annablume, 2015, p. 77.

"® The intention is to install an artificial world that renders the image space a totality or at least
fills the observer’s entire field of vision. GRAU, Op. Cit., 2003. p. 13.

" IDEM, 2003. p. 14.
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1) Imersédo experiencial: quando sem narrativa € meramente sensorial, mas
pode estimular uma forte conexao emocional, provocativa;

2) Imersao narrativa: experiéncia por onde o visitante transita através de midias
sensoriais integradas a ambientes que contextualizam o objeto exposto. Existe um
percurso narrativo dentro do ambiente imersivo;

3) Imerséo teatral: utiliza recursos de cinema de ultima geracdo, como imagem
em alta definicdo, tela e audio surround, combinados a elementos fisicos como
assento que vibra, vento, agua e vapor;

4) Imersao interativa: potencializada por redes, tecnologia sem fio, aplicativos
de mensagens e redes sociais. O visitante passa de observador passivo para
participante ativo. Promove a participacéo e contribuigcdo do visitante.

5) Imersao virtual: vem se beneficiando do desenvolvimento de tecnologias de
games, animagdo e parques tematicos. A imersdo virtual permite ao visitante
transcender a distancia fisica e temporal, explorar sitios histéricos e arqueoldgicos
baseados em dados reais. Tecnologias avangadas de 6culos de RV, a digitalizagao da
imagem, compressao e técnicas de mapeamento tornam a experiéncia cada vez mais
sofisticada e agil”.

Stogner afirma que uma narrativa imersiva é eficaz quando, além de moldar o
Design da exposigado, também cria uma ponte entre as proprias experiéncias pessoais
do visitante e o objeto exposto, que representa outro tempo e espaco. E também fator
fundamental que a imerséo seja usada com forte compromisso com a pesquisa e
qualidade do contetido™.

Constatamos que as diferentes categorias de imersao foram identificadas nos
modelos multissensoriais em espagos expositivos imersivos visitados e analisados ao
longo da Tese, apresentando até mesmo a combinagdo de mais de um modelo,
conformando uma experiéncia inusitada e arrebatadora.

Os conceitos apresentados neste tépico foram articulados entre si, a luz da
teoria da Museologia, para desenvolver uma analise critica acerca do tema
pesquisado. Foram aplicados como base tedrica aos modelos multissensoriais
investigados para desenvolvimento do processo conclusivo da Tese e sucitar novos

questionamentos em uma area ainda pouco explorada no meio académico.

2 STOGNER, Maggie Burnet. The Immersive Cultural Museum Experience — Creating Context

and Story with New Media. The International Journal of the Inclusive Museum. v.3. lllinois, USA.

Common Ground Publishing, LLC. 2010. Disponivel em:

https://www.researchgate.net/publication/293131917_The_Immersive_Cultural_Museum_Exper

ience_-_Creating_Context_and_Story with_New_Media_Technology. Acesso em: 08 fev. 2024.
. 7-14.

Z IDEM, 2010, 14.
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Objetivos e Metodologia

Objetivos

2.1.1 — Objetivo geral

Identificar e analisar no contexto de ressonancia de exposicdes em espagos

musealizados ou nao, formatos expositivos representativos das ditas novas TICs em

meio audiovisual digital e imersivo, com destaque para a Projegdo Mapeada e

possiveis articulagdes com outras tecnologias audiovisuais caracterizando pontos

favoraveis e fatores restritivos, visando estabelecer didlogo compativel com a definicao
de Museu do ICOM.

2.2

2.1.2 — Objetivos especificos

Mapear modelos de tecnologias audiovisuais imersivas em Museus e
exposigdes em uma dezena de exemplos’;

Analisar segundo referencial tedrico e técnico as aplicacbes dos modelos
imersivos dentre as modalidades utilizadas em Museus e outros espagos
expositivos selecionados;

Analisar in loco (visitas técnicas) o conteudo audiovisual representado pelos
modelos de tecnologia imersiva aplicados nas exposi¢oes selecionadas;
Realizar inventario fotografico e descritivo das visitas técnicas realizadas
nas exposi¢des imersivas;

Elencar itens de analise técnica e avaliacdo a partir das caracteristicas
relevantes identificadas nos modelos analisados;

Tabular em quadros as informagdes obtidas nas visitas técnicas;

Articular a pesquisa realizada na literatura e documentagéo as experiéncias
presenciais para realizagdo de analise critica dos modelos imersivos

selecionados e analisados.

Metodologia

A Tese se configura como uma pesquisa de carater exploratério, por

tratar de um tema recente e ainda pouco investigado, tendo como objetivo

explicita-lo”®.

74

Ao final das visitagbes técnicas foram selecionadas e analisadas onze experiéncias

consideradas adequadas ao escopo da pesquisa.
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Foi utilizado o método de analise textual discursiva para tratamento de

dados e andlise critica dos resultados de pesquisa obtidos’.
A pesquisa percorreu o seguinte percurso metodologico:

1. Levantamento bibliografico (literatura) e documental (documentos/fontes
primarias: exposi¢cdes visitadas; documentos/fontes secundarias: artigos,
Teses, dissertacdes, relatérios, estudos de caso) dos temas relacionados ao
universo de pesquisa: Projecdo Mapeada, Realidade Virtual; Exposigéo
Imersiva; Audiovisual Digital;

2. Levantamento e selecao de Museus e exposicdes acessiveis que aplicam os
modelos audiovisuais multissensoriais imersivos pesquisados;

3. Visitacdo presencial para realizacdo de analise técnica a exposicoes em
espacos de Museus, extramuros e outros ambientes com experiéncias
relacionadas ao tema de pesquisa:

e Ambiente Cosmos,

e Planetario das Palavras,

¢ A Roda,

e Monet a Beira d’Agua,

e Portinari Imenso,

e Van Gogh e seus Contemporaneos,
e Frida Kahlo — a Vida de um icone,

e Michelangelo: O Mestre da Capela Sistina,
e Jogo Amazobnia VR,

e Experiéncia Hiper-Realidade,

e Estacao Telefonica Beira-Mar;

4. Registro fotografico dos sistemas tecnoldgicos e do conteudo audiovisual
digital exibido por meio dos modelos audiovisuais multissensoriais imersivos
para fins de analise;

5. Definicao de itens de andlise técnica e de avaliagéo identificados dentre as
principais caracteristicas dos modelos tecnoldgicos imersivos pesquisados;

6. Elaboracao de tabela/quadro a partir dos itens de avaliagdo definidos a partir

das visitas técnicas realizadas para fins de analise critica.

’® GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002. p.
41.

76 MORAES, R.; GAGLIAZI, M. do C. Anélise Textual Discursiva: processo reconstrutivo de
multiplas faces. Ciéncia & Educagao, v. 12, n. 1, p. 117-128, 2006.
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3 Um breve panorama imersivo em Museus e exposi¢coes

Inserindo tecnologias digitais de visualizacdo no escopo da pesquisa de Tese
alcancamos um universo com amplas possibilidades na area de Museus e exposigoes.
A experiéncia imaterial pode ser vivenciada através das TICs no contexto audiovisual.
A Projecdao Mapeada torna qualquer superficie uma tela de exibicdo e insere a
experiéncia de som e imagem onde ndo ha um suporte tradicional definido. A
Realidade Virtual (RV) permite expandir os limites do Museu para fora dos muros ou,
do ponto de vista inverso, levar o visitante para dentro do objeto/experiéncia
museoldgica, tudo aquilo que pode ser recriado digitalmente tem a possibilidade de se
tornar representagdo dindmica do acervo. A Realidade Aumentada (RA) acrescenta
novas camadas de conhecimento acerca da colecdo museoldgica em exibigdo. Pode
também inserir o objeto exposto em qualquer contexto real, mesmo que nao seja o seu
de origem.

Desta maneira o audiovisual atua como estratégia técnica para inserir o
visitante no contexto exposto, apresentando a informacao imagética necessaria para o
entendimento da narrativa. Se antes dispunhamos dos painéis de textos com longas
explicacbes acerca dos objetos expostos, hoje a imagem como informagao pode
agregar valor a experiéncia museoldgica vivenciada. Estes recursos oferecem
ferramentas que auxiliam na compreensdo do grande publico. Tais elementos
tecnologicos tém a capacidade de sintetizar a mensagem e transmitir de modo
visualmente atrativo. As tecnologias audiovisuais sdo capazes de transmitir informacéao
relevante em um curto espaco de tempo e, nos dias atuais, buscam criar experiéncias
imersivas, interativas e multissensoriais, ndo mais apenas contemplativas.

As novas tecnologias digitais permitem estabelecer um dialogo
interativo, que implica na mudanca de um paradigma conservador,
que se reduzia a simples observagdo da colegdo por parte do
visitante””.

De acordo com a abordagem de Gifreu78, as exposicoes calcadas em
tecnologias audiovisuais multissensoriais ttm como objetivos secundarios (além do

primordial que é expor um tema especifico): atrair novos publicos, jovens e nativos

" MARINS, Vania; HAGUENAUER, Cristina; CUNHA, Gerson; CORDEIRO FILHO, Francisco.
Aprendizagem em Museus com Uso de Tecnologias Digitais e Realidade Virtual. Laboratério de
Pesquisa em Tecnologia da Informacéo e da Comunicagédo — Escola de Comunicagédo — UFRJ.
p. 54. 14° CIAED — Congresso Internacional ABED de Educagdo a Distancia. Setembro de
2008. Santos, SP. Disponivel em: https://www.abed.org.br/congresso2008/tc/
511200874205PM.pdf.Acesso em: 16 jan. de 2024.

™ Gifreu foi co-curador (com André Paz e Julia Salles) da brasileira Mostra BUG: narrativas
interativas e imersivas (2018), realizada no Centro Cultural Oi Futuro no Flamengo, no Rio de
Janeiro.
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digitais; reduzir a distancia entre publico e tecnologia — gap digital; integrar o visitante
em experiéncias em um meio que ainda nao € explorado em sua totalidade; assim
como promover e encorajar a experimentacdo em mesclar diferentes possibilidades
curatoriais’®. O Museu, desta forma, cumpre o papel de porta de acesso a tecnologia
audiovisual digital a todos os seus diferentes publicos. Compreendemos que tais
carateristicas atendem ao pressuposto da nova definicdo de Museu: proporcionar “[...]
experiéncias diversas para educacao, fruigao, reflexao e partilha de conhecimentos"®.

Os avangos tecnoldgicos e informacionais, em qualquer area, nos colocam
frente a novas exigéncias da sociedade, inclusive nos Museus, se apresentando como
tendéncia mundial em diversos setores da sociedade. As TICs em formato digital,
virtual e multissensorial, devem, assim, ter sua utilizacido avaliada e questionada
(condig¢des favoraveis e pontos restritivos) pela Museologia.

Uma das questdes da Museologia contemporanea €& buscar
compreender melhor tais relagdes, buscando analisar as formas e
graus de impacto das novas tecnologias sobre a teoria museoldgica e
sobre a pratica em museus (e para museus) .

Desde o ingresso no PPG-PMUS (2016) temos realizado visitas a exposigoes
calcadas em modelos audiovisuais digitais multissensoriais com o olhar de
pesquisadora do tema e, ainda, sob a 6tica de profissional do meio imagético. A partir
do inicio do curso de doutorado e delimitagcao do objeto de estudo direcionamos o foco
das experiéncias vivenciadas para as questdes especificas norteadoras da pesquisa.
A tecnologia audiovisual digital se desenvolve e se modifica de forma acelerada
quando comparada aos suportes de midias analdgicas. Entao, tivemos que fazer
constante acompanhamento do cenario expositivo atual até a finalizacido da Tese.
Visitas realizadas antes do periodo doutoral funcionaram como material de apoio as
visitas técnicas in loco analisadas.

A escolha de dedicarmos a pesquisa ao estudo da Projecdo Mapeada ocorreu
pelos seguintes motivos: por um lado apdés a etapa de qualificagdo do projeto
identificamos que as visitas e experiéncias calcadas nas tecnologias de RV e RA,
embora com perspectivas de didlogo com a imersédo, ndao formaram um quantitativo

suficiente para que constituissem objetos de andlise sob o olhar da Museologia, no

”® GIFREU-CASTELLS, Arnau. Approach to the Curatorship of Virtual Reality Exhibitions. In.:
BUCKLEY, Brad; CONOMOS, John. (Ed.). A Companion to Curation. John Wiley & Sons, Inc.
2019. p. 367.

ICOM Brasil. Nova Definigdo de Museu. Disonivel em:
http://www.icom.org.br/?page_id=2776. Acesso em: 16 jan. de 2024.
81 MAGALDI, Monique; SCHEINER, Teresa. Museus e Museologia: novas sociedades, novas
tecnologias. In: ENANCIB 2011 - ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM CIENCIA DA
INFORMACAO, 12., 2011, Brasilia. Anais [...] XIl ENANCIB, GT 9 - Museu, Patriménio e
Informagéo. p. 2935. Disponivel em: http://eprints.rclis.org/24884/1/
mmuseu_museologia_novas_sociedades.pdf. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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entanto, porém n&o as deixamos passar em branco e apresentamos nossas
observacdes na Tese, apesar de limitagcbes encontradas no que tange ao ambiente
museoldgico tratado.

Por outro lado, observamos que, em contrapartida, a Projecdo Mapeada
desponta no cenario museoldgico e expositivo brasileiro de forma crescente e
estimulou investigar seu didlogo com os Museus na representacao de bens de acervos
museoldgicos ou privados e do Patrimbénio Cultural Material e Patrimbnio Cultural
Imaterial. Presenciamos ser o formato tecnolégico que vem dando suporte as atuais
Exposi¢cdes Imersivas com as quais nos deparamos.

A Projecdo Mapeada surge no contexto cultural atual como tipo de midia que
se relaciona com o espaco publico urbano e a arquitetura. Hoje é possivel encontrar
obras exibidas em espacos musealizados, como o exterior dos proprios Museus, ou
representantes do Patrimbnio designados como Histérico e Artistico ao redor do
mundo em, por exemplo, pontos turisticos, igrejas e instituicbes culturais. No Brasil
podemos citar o Museu de Arte de Sao Paulo (MASP), o Cristo Redentor e os Arcos
da Lapa, no Rio de Janeiro, e o Museu de Arte Contemporanea de Niteréi (MAC).

As dimensdes das projecbes em ambiente urbano sdo monumentais e
necessariamente exibidas a noite ou em ambiente escuro, j4 que a tecnologia da
Projecdo Mapeada é baseada em emissao de raios luminosos.

Esta técnica tem sido utilizada de forma pioneira em eventos de musica, festas,
agdes publicitarias, e, também em exibi¢des de videoarte (por exemplo, Museus de
Arte), entre outras aplicagdes na area da cultura.

No ambito museoldgico ja existem projecbes artisticas em superficies ha
tempos como os slides que exibiam imagens estaticas em telas ou paredes.
Atualmente, com o avango da tecnologia audiovisual — softwares e tecnologia 3D,
além de desenvolvimento da linguagem artistica — tanto a imagem projetada quanto a
superficie que a recebe se modificaram, ampliando suas possibilidades de utilizacao.
Os projetores apresentam maior resolugao e intensidade de brilho, favorecendo a
exibicao de detalhes e cores mais vibrantes. Antes restrita a superficies planas, hoje é
possivel projetar em areas irregulares e até mesmo em objetos em movimento, gracas
as técnicas avangadas de calibragdo e mapeamento dos dispositivos. No caso
brasileiro a Projegdo Mapeada vem sendo encontrada crescentemente em ambientes
imersivos como o criado pelo Museu visitado em duas oportunidades para analise
critica, o MIS Experience, e permite o redimensionamento da imagem, que passa a ser
exibida em grandes e atipicos formatos.

Como exemplo do uso da tecnologia em analise objetivando preservar a

memoria de monumentos dizimados por guerras e conflitos religiosos podemos
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mencionar o caso dos Budas de Bamiyan: estatuas afegas de 55 e 38 metros que
faziam parte da Paisagem Cultural e Vestigios Arqueoldgicos do Vale do Bamiyan,
sitio integrante da lista da UNESCO para Patriménio Mundial em Perigosz, destruidos
pelo exército fundamentalista islamico em 2001. Em 2015 foram reconstruidos
digitalmente (em 3D, através de programas de computagao grafica) a partir de poucas
pecas recuperadas e projetados como imagem holografica no espago que ocupavam,
em acgao aprovada pela UNESCO e pelo governo do Afeganistéogs.

No Brasil temos exemplos em dois Museus de Histdoria (categoria técnica do
enfoque) sob a responsabilidade do IBRAM. O primeiro a ser inaugurado se trata do
“Espetaculo Som & Luz”, em 1978, no Sitio Histérico Sdo Miguel Arcanjo em Sao
Miguel das Missdes, Rio Grande do Sul, declarado Patriménio da Humanidade pela
UNESCO em 1983%. O evento, em territério musealizado (Museu com exposi¢ao de
colegdo de objetos do periodo em prédio no entorno) é exibido diariamente ao
anoitecer, mantém a estrutura primordial de sua primeira apresentagao, remodelado e
reinaugurado em 201685, sendo o mais antigo em exibicdo no Brasil. Ndo exibe
imagens produzidas em video, como as exposi¢cdes que dispdem da tecnologia da
Projecdo Mapeada atualmente, mas sim projecao de luzes coloridas com narragao de
nomes relevantes do cenario cultural brasileiro, como a atriz Fernanda Montenegro e o
ator Lima Duarte.

O espetaculo de quarenta e oito minutos narra a histéria das Missdes: “[...] 0

86 Pode ser

nascimento, o desenvolvimento e o fim da experiéncia Jesuitico-Guarani
equiparado a uma exposigcdo museoldgica de longa duragdo, pois tem carater
permanente, se mantendo preservada desde sua inauguragéo. A projecao tem como
suporte fisico as ruinas do préprio sitio arqueolégico, confirmando a estreita relacéo da

tecnologia da Projecdo Mapeada com o espacgo publico e o Patriménio Cultural, sem

82 UNESCO. World Heritage Convention. Cultural Landscape and Archaeological Remains of
the Bamiyan Valley. Disponivel em: https://whc.unesco.org/en/list/208. Acesso em: 16 jan. de
2024.

8 CAVALCANTI, Cecilia C. B.; MATOS, Carolina da R. C. Tempos do conhecimento em
exposicdo: tecnologias da memodria e preservagdo digital do patrimbnio. Revista Midia E
Cotidiano, PPGMC - UFF, v.12, n. 1, p. 176, 2018. Disponivel em: https://periodicos.uff.br/
midiaecotidiano/article/view/9868. Acesso em: 08 fev. de 2024.

 IPHAN. Missées Jesuiticas Guaranis — no Brasil, Ruinas de S&o Miguel das Missées (RS).
Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/39. Acesso em: 6 set. de 2024.

8 Portal das Missdes. Noticias. Transmissdo Ao Vivo da Reinaugurac¢éo do Espetaculo Som e
Luz. 28/04/2016. Disponivel em: https://www.portaldasmissoes.com.br/municipios/site/noticias
Iview/id/710/transmissao-ao-vivo-da-reinauguracao-do-espetaculo.html. Acesso em: 26 jan. de
2024.

% PREFEITURA DE SAO MIGUEL DAS MISSOES — RS. Espetaculo de Luz e Som. Disponivel
em: https://www.saomiguel.rs.gov.br/site/conteudos/2065-espetaculo-som-e-luz. Acesso em: 8
fev. 2024.
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necessidade de qualquer tipo de interferéncia fisica que possa causar algum prejuizo

as ruinas.

Figura 04 — Fotografia: Espetaculo Luz & Som. S&o Miguel das Missdes, RS.

Fonte: https://radiosaoluiz.com/2023/10/13/espetaculo-som-luz-de
-sao-miguel-das-missoes-celebra-45-anos-de-historia/. Acesso em: 8 fev. de 2024.

O espetaculo, que foi uma inovagédo a época de sua inauguracao, ainda hoje
permite aos visitantes mergulharem na histéria e vivenciar os acontecimentos como na
época que aconteceram, inseridos sensorialmente em seu contexto.

Em Petrépolis, Rio de Janeiro, a atragdo “Som e Luz Museu Imperial” oferece
desde 2002 uma experiéncia sensorial por meio de um espetaculo audiovisual que
combina efeitos de som e luz por aproximadamente quarenta e cinco minutos as
noites de quinta a sabado. O evento no Museu Imperial, que foi a residéncia de verao
de Dom Pedro I, intercala uma projegcéo de sombras em sua fachada com a exibigao
de um filme em uma cortina d’agua — superficies inusitadas se tornam telas de
projecdo, como mencionamos no topico introdutdrio da Tese — abordando os principais
acontecimentos politicos, sociais, culturais e econdmicos do Segundo Reinado,
ambientado em um baile no palacio imperial.

Os visitantes eram convidados a “subir a Serra” de carruagem e de
trem, como fazia a familia imperial, e, ao longo do trajeto, conduzidos
a pé pelos jardins do Museu. A chegada a Petrépolis se dava com a
fachada do Palacio na escuriddo. Aos poucos ela comegava a se
iluminar e destacar a arquitetura87.

8 JONES, Roberto. Espetaculo Som e Luz do Museu Imperial tem previsdo de retorno ainda
em 2023. Sou Petréopolis. 19/04/23. Disponivel em: https://soupetropolis.com/
2023/04/19/espetaculo-som-e-luz-do-museu-imperial-tem-previsao-de-retorno-ainda-em-2023/.
Acesso em: 8 fev. 2024.



47

Figura 05 — Fotografias: Espetaculo Luz e Som Museu Imperial, Petrépolis, RJ.

Fonte: https://soupetropolis.com/2023/04/19/espetaculo-som-e-luz-do-museu-imperial-
tem-previsao-de-retorno-ainda-em-2023/ Acesso em: 8 fev. de 2024.

Participam do filme atores brasileiros com carreiras profissionais relevantes e
narragdao em off de Paulo Autran. Complementam o show, além dos projetores de alta
resolugdo, efeitos especiais de luz e som em equipamentos com tecnologia de ponta.

Como acontece em Sao Miguel das Missdes, por ser um monumento tombado
pelo IPHAN88, ndo €& possivel executar interferéncias que comprometam as
caracteristicas originais do prédio. As eventuais instalacbes necessarias para
funcionamento do show sao camufladas aos olhos dos visitantes.

Os espetaculos de som e luz sdo conhecidos internacionalmente. Nos
principais pontos turisticos do mundo, eles atraem milhares de
turistas, apresentando, de uma forma divertida e didatica, a historia
de cada local. No Brasil, ndo é diferente. A exemplo dos grandes
espetaculos nas pirdmides do Egito e no Partenon da Grécia, o
Museu Imperial, em Petrépolis, no Rio de Janeiro, é palco do maior
espetaculo permanente de som e luz jamais realizados no Brasil®’.

Assim como no Sitio Arqueoldgico Sao Miguel Arcanjo, o evento exibido no
Museu Imperial tem carater permanente. Neste momento o espetaculo se encontra
suspenso em busca de financiamento para reformulacdo de seus equipamentos,
afetados pela natural obsolescéncia tecnolégica apds dezessete anos em
funcionamento, porém o conteudo da exibi¢cdo devera ser conservado™.

O conteudo exposto neste tipo de apresentacao dispde de uma caracteristica
particular relativa a tecnologia da Projecao Mapeada: é fortemente influenciado pelo
espaco expositivo — a superficie mapeada que se transforma em tela de exibicdo. O
espaco de edificagdes, seja em cenario urbano ou outro tipo de paisagem cultural, é

parte integrante na composi¢cao da obra, que esta atrelada as configuragées do local.

% INSTITUTO BRASILEIRO DE MUSEUS. Museu Imperial. Som e Luz. Disponivel em:
https://museuimperial. museus.gov.br/som-e-luz/. Acesso em: 8 fev. de 2024.

% IDEM, 2024.

% TRIBUNA DE PETROPOLIS. Projeto Luz & Som angaria apoios e recursos para retomar
apresentagbes no Museu Imperial. Disponivel em: https://tribunadepetropolis.com.br/
noticias/projeto-som-luz-angaria-apoios-e-recursos-para-retomar-apresentacoes-no-museu-
imperial/. 17/04/2023. Acesso em: 8 fev. de 2024.
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O limite da tela ndo é mais o formato retangular do fotograma do cinema ou do frame
da televisdo. Agora seu limite é o espago construido, irregular, com profundidade e
volume. As caracteristicas fisicas e culturais do ambiente influenciam e moldam o
conteudo exposto, incentivando a requalificacdo do espago publico e da arquitetura de
Museus e espacgos expositivos e, também, da representacdo da obra apresentada. E
nos casos brasileiros citados, os suportes de projegéo, isto €, as superficies, séo
espacos patrimonializados e musealizados, confirmando a conjugagao entre a
tecnologia da Projegdo Mapeada, o Patrimbnio Cultural em seu amplo sentido e os
Museus.

Obras projetadas em ambiente construido em area urbana estdo alinhadas ao
conceito de site specific. O termo, utilizado internacionalmente, ndo é adotado em
traducdo para o portugués. Porém, através de tradugao livre podemos esclarecer a
ideia que o termo busca transmitir: sitio (local, espago) especifico. No universo das
artes, de modo amplo, se trata do conceito que caracteriza obras que tem seu espaco
fisico de exibicdo como um elemento desempenhando papel determinante em sua
concepcgao, um ‘sitio especifico’.

Lucas Bambozzi, artista multimidia e pesquisador em novos meios (investiga,
entre outras areas, as intervengdes no espaco publico) comenta de maneira coerente
e da respaldo a nossa reflexdo ao enxergar o espacgo publico como mediador da obra:

Se as tecnologias, a partir de sua mobilidade e ubiquidade (de
poderem estar em todo lugar), estdo se voltando para o espaco fisico,
entdo que se busquem formas de o relacionarmos com o espago em
sua _vogaéiéo publica, tirando proveito dessas possibilidades de
mediagao” .

Nesta situacdo identificamos a interdependéncia entre obra e suporte que
dialogam em uma relagao estreita permitindo que o ambiente expositivo e o suporte se
confundam e se mesclem, criando uma conexdo diferenciada e conferindo uma
condigao de originalidade a obra. Neste caso, o espago expositivo define o suporte
gerando uma relagao objeto/espago expositivo peculiar.

A tecnologia da Projecdo Mapeada, como mencionado, ja é conhecida do
grande publico de Museus e instituicdes culturais desde as projegdes de slides. O que
difere atualmente é a poténcia dos projetores que hoje alcangam area mais extensa,
ampliando a gama de possiveis ‘telas de projecao’, e o desenvolvimento dos softwares
que produzem o conteudo projetado — filmes e animagdes bi e tridimensionais, que se

tornam cada vez mais sofisticados, rapidos, interativos e acessiveis a manipulagéo por

" BAMBOZZI, Lucas. Aproximacgdes arriscadas entre site-specific e artes locativas. In.:

BAMBOZZI, Lucas; BASTOS, Marcos; MINELLI, Rodrigo. Mediag¢ées, tecnologia e espago
publico: panorama critico da arte em midias mdveis. Sao Paulo: Conrad Editora do Brasil,
2009. p. 69.
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profissionais da imagem, como motion designers, artistas visuais, cineastas e editores
de video.

A Projecdo Mapeada vem sendo amplamente identificada, também, em
espacos expositivos fechados/internos, dentro de Museus, Centros Culturais e em
instalagbes temporarias.

Devemos destacar, como mencionado na introdugdo da Tese, o Atelier de
Lumieres, inaugurado em 2018 em Paris como um dos primeiros espagos expositivos
permanentes no mundo abrigando exclusivamente experiéncias imersivas. Instalado
em uma antiga fundacao (funcionou de 1835 a 1929), redescoberta em 2013 e
dispondo de amplo espaco fisico, foi totalmente remodelada e adaptada para
comportar os novos suportes de grandes dimensdes. Expde anualmente exposicdes
inspiradas nos expressivos nomes das artes plasticas como: Klint, Van Gogh, Monet,

Renoir, Chagall, Dali, Cezanne e Paul Klee.

Figura 06 — Fotografia: Exposicéo Chagall: Paris — New York, Paris, Franca.

~‘J'. 4

Fonte:https://www.atelier-lumieres.com/fr/chagall-paris-new-york.
Acesso em: 17 jan. de 2024.

Paralelamente abriga exposicdes de artistas contemporéneos que, ao contrario
dos citados que tiveram suas obras convertidas para meios eletrénicos, sdo nativos
digitais, produzindo com as ferramentas digitais contemporaneas. Michael Rush,
artista de teatro, cineasta, critico e pesquisador em Arte e meios de comunicacao de
massa analisa a mudancga de atitude de artistas contemporaneos frente as mudancgas

da tecnologia e sua incidéncia na produgéo artistica:
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Artistas que empregam estes novos meios de expressdo, ndo se
intimidando com a mudanca tecnoldgica, véem-se como parte dessa
mudanga e querem participar dela. Entusiasmam-se com as
possibilidades da tecnologia, sem deixar que ela os aliene. [...] Como
outros artistas que trabalham com tinta, madeira ou ago, estes
exploram, e quase sempre subvertem, tanto o potencial critico quanto
o tecnoldgico dos novos meios de expressao. [...]

Embora o uso de novos meios de expressao em arte tenha realmente
sua histéria, ndo é facil traga-la. Ela ainda tem que ser escrita,
principalmente porque esta em constante desenvolvimento®.

Mesmo exibindo novas roupagens para obras amplamente conhecidas do
grande publico, € fundamental para o cenario atual dos Museus e centros culturais
trazer criagdes artisticas contemporaneas produzidas pelos novos meios através das
TICs, que se configuram na contemporaneidade como meio de expressdo do universo
das artes.

O Atelier des Lumieres é gerenciado pela Fundacédo Culturespaces, que se
apresenta como pioneira na criagdo de centros de exibicdo de arte digital (art
numérique93), teve seu formato reproduzido em outras cidades francesas e demais
paises. Em Bordeaux (2020) — Bassin des Lumiéres — instalou o centro de arte digital
em uma base submarina desativada ha décadas, utilizando inclusive a lamina d’agua
como superficie de projegdo. O espago é cinco vezes maior que o Afelier des
Lumieres e é considerado o maior centro de arte digital global. Em todas as iniciativas
0os ambientes expositivos sao instalados em antigas constru¢cdes histéricas
desativadas, favorecendo agdes de revitalizacido urbana e aquecimento do cenario

cultural, turistico e econbmico de areas pouco valorizadas®.

92 RUSH, Michael. Novas midias na arte contemporénea. Tradugao de Cassia Maria Nasser. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2006. p. 02.

% O termo em francés ndo tem traducao literal. Se refere a forma de arte que utiliza meios
computacionais de expressdo e abrange uma ampla variedade de recursos como pintura
digital, animacdo, modelagem tridimensional, arte generativa, entre outros, combinando
elementos visuais, sonoros e interativos, permitindo novas possibilidades criativas (traducéo
livre da autora). ATELIER des Lumieres, 2024. Disponivel em: https://www.atelier-
lumieres.com/fr. Acesso em: 08 fev. de 2024.

o Informagao disponivel em: https://www.culturespaces.com/fr/reseau-culturespaces. Acesso
em: 8 fev. de 2024.
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Figura 07 — Fotografia: Exposicdo De Vermeer a Van Gogh, les maitres hollandais,
Les Bassins des Lumiéres, Bordeaux, Franga®.

Fonte: Kit de imprensa. Disponivel em: https://presse.culturespaces.com/bassins-des-lumieres-
bordeaux/?lang=fra. Acesso em: 26 jan. de 2024.

No Brasil temos o primeiro espaco voltado para exposi¢cdes imersivas que se
trata do ja citado MIS Experience, em Sao Paulo. E um ambiente permanente, voltado
para exposi¢cdes temporarias imersivas com tecnologia de Projecdo Mapeada,
abrigando exposi¢cdes combinando a representacdo de parte de acervos de Museus,
particulares e de instituigdes culturais diversas. A configuragdo dos ambientes prevé a
possibilidade de alteragdo do espaco fisico de acordo com a exposi¢gao que abriga e
seus respectivos suportes.

Ja foi mencionado que na Dissertacdo de mestrado identificamos o que
consideramos como escassez de exemplos de uso da tecnologia audiovisual digital
em exposicdes de carater permanente em Museus, ao contrario do que vem
acontecendo com exposicdes temporarias que sido crescentes. O mesmo fendmeno
pode ser atribuido, também, ao uso, especificamente, da Projecao Mapeada. O
ambiente intitulado “Cosmos”, o médulo expositivo inicial da exibicado permanente do
Museu do Amanha, no Rio de Janeiro (objeto de estudo da Dissertagdo), € um dos
raros exemplos encontrados no cenario museoldgico brasileiro atual.

Em Sao Paulo, o Museu da Lingua Portuguesa apresenta, também, um

ambiente de exposi¢gdo composto por conteudo exibido através da Projecao Mapeada:

% Previsdo de inauguracdo em fevereiro de 2024.
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o Planetario da Palavras, inserido no modulo Praga da Lingua, parte do percurso
expositivo permanente do Museu. As duas exposi¢cdes foram visitadas e analisadas
para a elaboracéo da Tese.

Convém observar que tais Museus foram projetados integralmente para abrigar
exibi¢cdes de longa duragdo em suportes e conteudo audiovisual digital, nas suas mais
diversas configurages: imagem em movimento, fotografia digital, computacéao grafica,
tecnologia interativa e imersiva, Realidade Virtual e Aumentada. A utilizagcao das TICs
no contexto audiovisual esta prevista em espago expositivo a partir do plano
museoldgico das instituicbes. O primeiro exemplo, 0 Museu do Amanh3, situado em
arrojado projeto arquiteténico do século XXI, previu o suporte em formatos atipicos
para conteudo audiovisual de seu percurso expositivo. O Museu da Lingua
Portuguesa, apesar de ter sua narrativa museoldgica totalmente voltada para suportes
em meio audiovisual digital, tem seus ambientes expositivos adaptados para um
prédio centenario de carater da arquitetura industrial, a Estacdo da Luz, no Centro
Historico de Séao Paulo.

Com a popularizagao das exposicdes imersivas encontramos distribuidos em
variados paises Museus tradicionais ortodoxos, isto é, situados em construgdes e
detentores de objetos materiais integrantes de diferentes coleg¢des (tipologias) de
acervos, que estido inserindo em suas narrativas expositivas ambientes imersivos de
modo permanente.

O Museu de Arte de Indianapolis — conhecido como Newfields Museum —
dedicou um andar inteiro de seu percurso expositivo para instalagdo de um ambiente
para receber exposi¢cdes imersivas com tecnologia da Proje¢do Mapeada, inaugurado
em junho de 2021: o THE LUME Indianapolis. De acordo com Jonathan Berger, diretor
do Museu, trata-se da primeira exposicdo permanente nesta modalidade nos Estados
Unidos. Segundo Berger “O publico é apresentado e se envolve com a arte de maneira
diferente agora”. Ele afirma que, como instituicdo cultural, o Museu deve refletir a
forma como o publico interage com a Arte atualmente: “Embora a sociedade tenha
mudado, [muitos]... os museus ndo mudaram (traducao nossa)”%.

No mesmo formato imersivo, a galeria THE LUME Melbourne, foi inaugurada
em novembro de 2021 sendo a primeira galeria permanente de arte digital da Australia
e de destaque expressivo no cenario mundial das Artes. Inaugurada com a exposi¢cao

do pintor Van Gogh, exibida também em Indianapolis e, posteriormente, no Rio de

% The public is introduced to and engages with art differently now, (...) Even though society has
changed, [many]... museums have not. CHARR, Manuel. Blockbuster Immersive Digital
Exhibitions Blooms. 26/03/2021. MUSEUM NEXT. Disponivel em:
https://www.museumnext.com/article/blockbuster-immersive-digital-exhibitions-bloom/. Acesso
em: 08 fev. de 2024.
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Janeiro, em 2024 apresentou a exposicdo Connections, dedicada aos povos
originarios australianos exibindo 650 obras de 110 artistas visuais e musicais”’.

O tradicional Museu de Historia Natural de Nova lorque inaugurou um ambiente
imersivo em seu percurso permanente em maio de 2023. A experiéncia imersiva
dialoga com a tipologia do Museu e exibe o filme Invisible Worlds em Projecéo
Mapeada. Exibe fenbmenos impensaveis de serem vistos aos nossos olhos: “explora
redes de vida em todas as escalas — incluindo algumas que s&o muito rapidas, muito

)u98

pequenas ou muito lentas para o olho humano (tradugdo nossa)”™", como encontramos

no ambiente expositivo “Cosmos”, do Museu do Amanha, analisado no Topico 4.1.1 da

Tese.

Figura 08 — Fotografias: Invisible Words, Museu de Historia Natural, Nova lorqg

Fonte: https://littlekidbigcity.com/gilder-center-opening-american- u-of-natualitory/.

Acesso em: 8 fev. de 2024.

Mark Tamschick, diretor da empresa de Design responsavel pelo ambiente
imersivo, explicou que sua equipe foi responsavel por transformar elementos da
ciéncia antes confinados em laboratérios e planilhas de dados em uma experiéncia
sensorialmente atrativa para os visitantes.

A exposicado é descrita como “‘Uma experiéncia imersiva baseada em dados
cientificos auténticos visualizados como nunca antes”:

As tecnologias digitais foram amplamente utilizadas em Invisible
Worlds para capturar a escala de uma forma que normalmente nao
pode ser discernida pelo olho humano. Seja observando as sinapses

7 Site do museu. Disponivel em: https://www.thelumemelbourne.com/. Acesso em: 8 fev. de
2024.

% Invisible Worlds explores networks of life at all scales—including some that are too fast, too
small, or too slow for the human eye. At key moments, you'll become part of the story as your
movements affect the projections around you. AMERICAN MUSEUM OF NATURAL
HISTORY. Invisible Words. Disponivel em: https://www.amnh.org/exhibitions/invisible-worlds.
Acesso em: 8 fev. de 2024.
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do cérebro humano, ampliando o0 mundo do plénctonggmicroscépico ou
acelerando o ritmo da evolugéo [...] (fradugéo nossa)™".

Ao analisar a experiéncia citada compreendemos que as TICs em contexto
expositivo atuam como ferramenta de divulgacao cientifica e de difuséo cultural.

Tais afirmacdes reforcam o papel fundamental do profissional de Design e do
artista eletrdnico, sempre através de recursos computacionais, na mediacao de
exposicdes de conteudo visual digital e imersivo. A experiéncia projeta imagens
impressionantes em todas as superficies do ambiente — chamado de bow/ — que
respondem aos movimentos dos visitantes através de dispositivos interativos,
diferentemente das exposicdes imersivas brasileiras visitadas, que ainda n&ao dispbéem
de tal atributo.

Tamschick observa também que o projeto € desenhado para que, em havendo
uma melhora significativa da tecnologia em cinco anos, o Museu possa modernizar a
experiéncia simplesmente atualizando seu hardware sem comprometer o conteudo
tematico exposto. Tal condicdo configura uma forma de preservacdo que ¢é
caracteristica peculiar de objetos e ambientes digitais e virtuais.

Durante o perido do curso de mestrado (2016 — 2018), em pesquisa acerca das
novas TICs em meio audiovisual em espago expositivos, visitamos a exposicao com
carater imersivo “Folclore Digital”, exibida na Caixa Cultural, no Centro do Rio de
Janeiro'®. A exposicao foi idealizada pela dupla de artistas eletronicos paulistas DJ
Suave, especialista em arte digital que se destaca por realizar exibicdes em Projecao
Mapeada em superficies urbanas, mesclando tecnologia com street art. A dupla
transporta suas producdes artisticas, também, para dispositivos de RV, exemplificando
as diversas possibilidades descortinadas pela convergéncia de midias digitais e
virtuais.

A instalagdo era composta por um filme em animagédo bidimensional de
representacdes imagéticas de lendas do folclore brasileiro, simbolos de expressdes
culturais populares relacionadas a tematica da identidade nacional: Boi Bumba3,
Boitata, Curupira, lara e Saci Pereré. Produzido a partir de ilustragdes tradicionais —

“Os desenhos nascem no caderno e depois sao digitalizados e animados a mao no

% Digital technologies were used extensively within Invisible Worlds to capture scale in a way
that can’t be discerned typically using the human eye. Whether it is peering into the synapses of
the human brain, zooming into the world of microscopic plankton or accelerating the pace of
evolution (...). DEAKIN, Tim. Scientific tools, immersive exhibitions and emotional connections:
exploring “Invivible Words” with Mark Tamschick. 02/05/2023. MUSEUM NEXT. Disponivel em:
https://www.museumnext.com/article/scientific-tools-immersive-exhibitions-and-emotional-
connections-exploring-invisible-worlds-with-marc-tamschick/. Acesso em: 14 fev. de 2024.

1% Fechada apos a vista e atualmente reaberta em outra unidade no mesmo bairro.
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101 _ & exibido através de Projecdo Mapeada ocupando trés paredes

computador
inteiras do ambiente expositivo. O filme é projetado em loop continuo e pode ser
assistido a qualquer momento, quantas vezes o visitante desejar, ndo existindo
controle de entrada e saida de sesséo.

O espaco nao foi afetado por nenhum tipo de intervengdo arquitetbnica
definitiva, sofrendo apenas adaptacdo do sistema de iluminacdo para adequagao a
demanda luminosa da Projecdo Mapeada.

Os elementos sonoros tém destaque relevante no processo de imersdo do
visitante no espacgo de exibicdo das imagens:

A paisagem sonora foi gravada em lugares magicos da nossa
natureza, unindo instrumentos nativos com sintetizadores e
tecnologia surround para compor uma experiéncia audiovisual. O som

foi trabalhado com cima de cada desenho animado102

""" vJ Suave. Folclore Digital. Disponivel em: https://vjsuave.com/projects/folclore-
digital/?lang=pt-br. Acesso em: 14 fev. de 2024.
192 Caixa Cultural, informag&o contida no texto do folder da exposigéo, 2016.
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Figura 09 — Fotografias: Exposigéo Folclore Digital, Caixa Cultural, RJ.
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Fonte: Ursula Resende, 2016

A instalacao representa a articulacdo de representacdes tradicionais da cultura
brasileira a inovagao oferecida pela tecnologia atualizada das projegbes em ambiente
imersivo. No discurso expositivo torna-se presente, entdo, a relagcdo da
interdependéncia entre o bem cultural imaterial e sua materializagdo caracterizada

pela imagem, tangivel, ou mais especificamente, visivel.

18 A crianga que esta situada a direita nas fotos é filha da autora da Tese, entdo com quatro

anos de idade. Participou de diversas visitas ao longo do periodo doutoral.
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Figura 10 — Fotografias: Exposi¢ao Folclore Digital, Caixa Cultural, RJ.

Fonte: Ursula Resende, 2016.

De acordo com a Convengdo para a Salvaguarda do Patriménio Cultural
Imaterial da UNESCO - e respaldado pela Constituicdo Federal de 1988 -
compreendemos o Folclore como parte integrante das:

[...] praticas, representacdes, expressdes, conhecimentos e técnicas
[...] que as comunidades, os grupos e, em alguns casos, os individuos
reconhecem como parte integrante de seu patriménio cultural. Este
patrimdénio cultural imaterial, que se transmite de geracdo em
geracéo, € constantemente recriado pelas comunidades e grupos [...]
gerando um sentimento de identidade e continuidade e contribuindo
assim para promover o respeito a diversidade cultural e a criatividade
humana'®.

Ainda segundo a Convengdo, o Patriménio Cultural Imaterial pode se
manifestar como “tradicbes e expressdes orais”, modalidade como o Folclore é
tradicionalmente transmitido nos grupos culturais.

E complementamos com o pensamento de Lima:

E sdo estes mesmos bens simbdlicos as manifestagbes que
evidenciam um patrimdnio coletivo, dizem de uma imagem cultural de
pertencimento registrada na memodria social, tanto podendo

% INSTITUTO DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO — IPHAN. Patriménio Imaterial.
Disponivel em: https://www.gov.br/iphan/pt-br/patrimonio-cultural/patrimonio-imaterial. Acesso
em: 14 fev. de 2024.
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apresentar-se como heranga recebida, o que da a referéncia aos
antepassados, quanto estar em construgéoaoprocesso do presente
que se destina como legado aos pésteros [...] .

O Folclore, como bem simbdlico, se beneficia, entdo, da representacéo
imagética audiovisual digital como meio de transmisséo e preservagao para geracgoes
futuras, atuando como ferramenta de salvaguarda de expressdes da identidade
nacional. A informacao, neste caso, ndo € apenas o registro textual da tradigdo oral. O
artista eletronico/digital interpreta a informacao e traduz em meio visual, digital, virtual
e interativo.

As exposicdes imersivas descritas e analisadas no Capitulo 4 da Tese,
realizadas no periodo de doutoramento, sdo experiéncias “responsaveis pelo
atravessamento de imagens, sons, luzes e movimentos pelo espago — sendo em sua
maioria, proje¢des em paredes, chio e teto”, questdo abordada pelas pesquisadoras
em Artes Digitais Roberta Gerling Moro e Maria Cristina Villanova Biasuz em artigo
que analisa a exposicao imersiva “Leonardo Da Vinci — 500 anos de um génio” que
inaugurou o espaco expositivo MIS Experience’®. Segundo as autoras, segmentos
das obras “sao expandidos em imagens imensas, propiciando uma visdo ‘aumentada’
de partes das obras, o que em uma exposi¢gdo convencional nao seria possivel”.
Observam ainda que “ambientes imersivos museoldgicos, como este implementado
em Sao Paulo, tém a vantagem de propiciar experiéncias longe de interrupgdes
externas, permitindo ao espectador imergir totalmente no conteudo apresentado”,
situacdo que permite uma experimentacado diferenciada da obra de artistas ja
conhecidos do grande publico.

Este modelo expositivo estabeleceu didlogo com nosso tema de pesquisa,
assunto que estamos investigando desde o ingresso no curso de mestrado do PPG-
PMUS (2016) e, talvez, por seu carater recente (repetimos) ainda nao dispde de
pesquisa académica no ambito da Museologia. Identificamos, assim, questionamentos
que demandam reflexao e buscaram ser respondidos ao final da pesquisa articulando
conceitos pertencentes aos campos do conhecimento que tangenciam o tema. Por
estas razbes, a tecnologia da Projecao Mapeada utilizada em ambiente musealizado
ou nao, configurando as atuais exposi¢cdes imersivas, representa o objeto central de

anadlise da Tese.

"% | IMA, Diana Farjalla Correia. Musealizacdo no contexto interpretativo da interdependéncia
patriménio cultural imaterial e material. In. ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM
CIENCIA DA INFORMACAO, 18, ENANCIB 2017, Marilia. Anais... XVIIl ENANCIB, GT 9 -
Museu, Patrimbnio e Informacdo. Disponivel em: http:// http://enancib.marilia.unesp.br/
index.php/XVIII_ENANCIB/ENANCIB/paper/viewFile/158/1015. Acesso em: 08 fev. 2024.

1% BJASUZ, Maria Cristina; MORO, Roberta. Experiéncia sensorial em ambientes imersivos: o
caso da mostra Leonardo da Vinci - 500 anos de um génio. In.: GOBIRA, Pablo (Org.). Anais
do VI Seminario de Artes Digitais (SAD) 2020/2021. Belo Horizonte: EDUEMG. 2022. p. 128.
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Ao identificarmos experiéncias expositivas calcadas em recursos de RV,
consideramos, mesmo ndo tendo encontrado quantidade expressiva de exemplos
adequados para trabalhar, ser relevante enfocar nossas impressdes nas mesmas por
se tratar de tecnologia pertencente as novas TICs e de interesse as linguagens
tecnoldgicas que podem ser aplicadas a Museus e exposi¢cdes. As visitas feitas deram
indicios de possiveis caminhos futuros a serem tracados pelas instituicbes
museoldgicas.

O trabalho do professor da Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG e
pesquisador em Arte, Ciéncia e Tecnologia Pablo Gobira, ao tangenciar conceitos que
se entrecruzam e interessam a nossa pesquisa de Tese — RV e Imersao, nos respalda
com sua analise:

Desde o seu inicio, a realidade virtual tem como intengdo algo
grandioso. A possibilidade de experimentar outras realidades, de ser
transportado para qualquer outro espago sem precisar sair de seu
préprio lugar. Simular um mundo préprio, com regras proprias, repleto
de diferentes formas de vida. Ela é parte de um sistema em que o
homem interage com a maquina, mas €& na mente onde tudo
acontece. Antes mesmo do desenvolvimento das atuais tecnologias
de realidade virtual e imerséo, tentativas na histéria ja mostravam o
interesse do homem em dominar tais artefatos'”’.

E através do trabalho de Spitz, com pesquisa consistente na area,
apresentamos um breve histérico da RV:

Complexos projetos de simulagdo da realidade comegaram a ser
desenvolvidos no século XX, oferecendo aos participantes sensagdes
hapticas e aromaticas, em complemento as visuais e auditivas.
Destaca-se, dentre esses pioneiros experimentos, o projeto
Sensorama, uma cabine projetada pelo cineasta Morton Heilig, nos
anos 50, que oferecia experiéncias multissensoriais. O projeto — um
dispositivo mecénico, desenvolvido antes do surgimento da
computacdo digital - foi descrito pelo autor como um teatro
experimental que poderia abranger todos os sentidos, de forma a
atrair a atencdo do espectador para a atividade exibida na tela'®.

Ainda de acordo com a autora, a literatura cientifica confere o primeiro
dispositivo de RV ao professor, inventor e profissional de computacido norte americano
Ivan Sutherland: um capacete com rastreamento mecanico, com o qual era possivel
ver objetos e pessoas no mesmo ambiente que, porém, ndo conseguiam visualizar uns

aos outros. No século XX complexos projetos de simulagao foram desenvolvidos, com

107 GOBIRA, P.; MOZELLI, A. As Interfaces de Realidade Virtual no Século XXI. Z Cultural -
Revista do Programa Avancado de Cultura Contemporédnea, v. 11, 2° Semestre de 2016.
Disponivel em: http://revistazcultural.pacc.ufrj.br/as-interfaces-de-realidade-virtual-no-seculo-
xxi-tecnologia-jogos-digitais-e-industria-1/. Acesso em: 08 fev. 2024.

1% spITZ, Rejane. O virtual como meio de transformacao critica do real. DAT Journal Design
Art and Technology: Il Encontro DAT + Dossié PPGDesign UFCG, v. 6, n. 1, p. 60-77, 2021.
Disponivel em: https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/326. Acesso em: 08 fev. de 2024.
p. 62.


http://revistazcultural.pacc.ufrj.br/as-interfaces-de-realidade-virtual-no-seculo-xxi-tecnologia-jogos-digitais-e-industria-1/
http://revistazcultural.pacc.ufrj.br/as-interfaces-de-realidade-virtual-no-seculo-xxi-tecnologia-jogos-digitais-e-industria-1/
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destaque para o pioneiro Sensorama: cabine projetada pelo cineasta Morton Hellig nos
anos 1950, oferecendo experiéncias multissensoriais.

O protétipo, finalizado em 1962, continha 5 curta-metragens para
exibicdo, explorando, em paralelo, os sentidos de visdo, audigdo,
olfato e tato, através de imagens estereoscopicas coloridas (gravadas
com uma camera customizada que o préprio Heilig desenvolveu),
visdo ;O)eriférica, aromas, movimentos, e até mesmo a simulagao de
vento™”.

Figura 11 — Fotografia: Morton Heilig e o Sensorama

onte: https://in\/isior;studio.com/wp-content/uploads/2016/05/
sensorama-machine-Morton-Heilig-VR.jpg. Acesso em: 1 fev. de 2024.

Durante os anos 1990 os dispositivos de RV ganharam visibilidade em filmes,
jogos, parques tematicos, simuladores, despontando na intersecdo das Artes, Design
e areas ligadas a tecnologia como Informatica e Engenharia. Hoje configura um campo

relevante em pesquisas na area da Ciéncia da Computacgao.

19 5p|TZ, Rejane. O virtual como meio de transformacao critica do real. DAT Journal Design
Art and Technology: Il Encontro DAT + Dossié PPGDesign UFCG, v. 6, n. 1, p. 60-77, 2021.
Disponivel em: https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/326. Acesso em: 08 fev. de 2024.
p. 62-63.
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E uma tecnologia em franco desenvolvimento, inserida e reconhecida no
contexto da cultura, do entretenimento e da Comunicacao, nao obstante, do ponto de
vista do olhar museoldgico, ter apontado limitagbes em ambiente expositivo quando se
trata de capacidade de carga e restricdo a certas faixas de publico (por idade e
condigdo fisica/de saude).

E importante observar que o modelo de exposi¢do audiovisual pesquisado
atualmente jamais ira deslegitimar o formato tradicional de exibir artefatos
musealizados ou nao, pois estudos sobre a for¢ca que objetos exercem para despertar
o interesse de visitantes em exposicdes confirmam na literatura especializada tal
caracteristica. No entanto, a exposicdo audiovisual imersiva busca despertar outros
sentidos como complemento a informacéao ja adquirida pelo publico em experiéncias
anteriores (exposicbes tradicionais, artes plasticas, literatura, cinema), como no caso
de exemplos visitados que expde obras amplamente divulgadas e conhecidas do
grande publico. Nada é novo, porém, a linguagem destas formas em questdo é
inovadora.

Investigamos na pesquisa para a Tese as amplas possibilidades que as novas
TICs, em especial a Projegdo Mapeada e sua presenga na configuragdo das atuais
exposicdes imersivas, oferecem aos Museus e exposicdes, como forma de contribuir
ampliando para os multiplos segmentos do publico visitante: a comunicagdo da
informacdo cultural de variados bens integrantes de diversificados acervos
museoldgicos ou privados representativos de tempos histéricos, a divulgagao cientifica
dos fenbmenos da natureza, a sempre discutida questdo da necessidade da
democratizagdo dos Museus, e 0 acesso a tecnologia digital e virtual para toda a

populacéo.



CAPITULO 4

A EXPERIENCIA IMERSIVA
MULTISENSORIAL EM
AMBIENTE EXPOSITIVO
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4 A experiéncia imersiva multissensorial em
ambiente expositivo

Ao longo da trajetoria na Pos-Graduagdo em Museologia e Patrimdnio viemos
realizando visitas a exposi¢cdes calcadas em recursos audiovisuais digitais como
objeto de investigagéo. Diferente das exposi¢des tradicionais, de objetos fisicos, estas
se modificam de acordo com o desenvolvimento das novas TICs em ritmo acelerado,
acentuando a necessidade de acompanhamento destas mudancgas. Durante o periodo
do curso de doutorado percebemos a multiplicagdo de exibicdes de carater imersivo
de forma consideravel, nos levando a rever o caminho inicial tragcado no projeto de
pesquisa de Tese, fator necessario para que o atual cenario fosse devidamente
retratado ao final do trabalho.

Para analise do objeto pesquisado visitamos experiéncias intituladas imersivas
no periodo do ano de 2021 a 2023, contemplando principalmente a tecnologia de
Projecédo Mapeada e, em segundo plano em Realidade Virtual — porque disponivel em
numero consideravelmente inferior — no eixo Rio de Janeiro - Sdo Paulo, area possivel
de ser mapeada durante o periodo do curso. Como mencionamos previamente,
experiéncias com tais caracteristicas visitadas, registradas e analisadas previamente
também foram consideradas em analise comparativa.

As visitagcdes técnicas foram fundamentais para o desenvolvimento da
pesquisa por abordarmos sensagdes subjetivas, com o estimulo de multiplos sentidos
concomitantes, sendo fundamental vivenciar as experiéncias selecionadas para fins de

realizacdo de analise critica.

41 Exposigoes imersivas permanentes visitadas

Ao longo da pesquisa para desenvolvimento da Tese foram visitadas duas
exposicoes imersivas permanentes: o ambiente “Cosmos”, etapa inicial do percurso
museografico principal, no Museu do Amanha, no Rio de Janeiro; e o “Planetéario das
Palavras”, no Museu da Lingua Portuguesa, em Sao Paulo. A primeira é exibida desde
a inauguragao do Museu, dezembro de 2015, se caracterizando como longa duragao
(nove anos). A segunda esta em exibicdo desde a reabertura do Museu, em 2021, e
nao apresenta previsdao de reformulagdo, se encaixando também no modelo
pesquisado.

A experiéncia Som e Luz que ocorre no Museu Imperial de Petrépolis, RJ,

também de caracteristica permanente, se localiza no mapa geografico alcangado pela
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pesquisa, porém, esta temporariamente suspenso desde o inicio do curso de

doutorado e ndo permitiu visitagado para analise.

4.1.1 — Ambiente Cosmos — Museu do Amanha, RJ

O maodulo expositivo “Cosmos”, etapa inicial da exposigéo de longa duragéao, ou
permanente, do Museu do Amanha (que nomeia como “exposigao principal’), no Rio
de Janeiro, foi tecnicamente visitado tanto no mestrado como mais de uma vez para a
pesquisa de Tese (2021 e 2023). E uma das raras experiéncias expograficas de
carater permanente baseada na tecnologia da Projecdo Mapeada disponiveis hoje no
cenario brasileiro. A experiéncia, inaugurada em 2015, mantem sua conformacao
original até os dias de hoje. E o Museu a descreve da seguinte maneira:

Em um domo de 360°, como um grande ovo negro, o Portal Césmico
€ a primeira experiéncia imersiva e faz um passeio visual por
dimensbes que n&o se costuma testemunhar: percorre galaxias,
mergulha no mundo subatdmico das particulas elementares, entra no
coracdao do Sol, observa a formagdo da Terra, acompanha o
surgimento da vida e a constituicdo do pensamento’"°.

Figura 12 — Médulo Cosmos, Museu do Amanha, RJ.

Fonte: Ursula Resende, 2018.

No espaco “Cosmos” do Museu do Amanha identificamos a utilizagcdo da
computagao grafica como ferramenta para produgdo do conteudo que é exibido: uma

imagem que nao existe, € imaginada, ou descrita por férmulas e hipoteses cientificas,

" MUSEU DO AMANHA. Sentir Mundo, Uma Jornada Imersiva. Disponivel em:
https://museudoamanha.org.br/pt-br/content/sentir-mundo. p. 15. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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e que sdo combinadas a imagens digitalizadas de expressdes culturais de diversos
povos e de fendbmenos da natureza. As imagens sdo articuladas a linguagem artistica
e expressas de forma visualmente plastica. As imagens geradas por sistemas
computacionais — imagens de sintese — sdo descortinadas por instrumentos cientificos
e permitem a visualizacao de itens antes invisiveis aos nossos olhos, ou apenas com o
auxilio de aparatos especializados como, por exemplo, microscéopios e telescopios:
sao formulas matematicas, micro ou macro organismos.

Imagens produzidas em computador s&o alternadas com imagens
cinematograficas e exibem espécies animais, vegetais, estruturas moleculares,
passando por vestigios da Humanidade como pinturas rupestres, construgdes, até
chegar ao momento presente. Sao representacbes do ambiente humano em diversas
culturas, em cenas coletivas, como fabricas, estacbes de trem, estadios de esportes,
dancas folcléricas, além de imagens de arquivo do homem na Lua, entre outros
cenarios.

O filme encerra mostrando a imagem de uma crianga em zoom que esta
olhando para o interior de um buraco, em uma escala desproporcional ao visitante,
que supostamente seja o lugar onde o visitante se encontra, portanto, tendo a
sensacado de que esta sendo observado pela crianca, inserido no filme. O audio é

composto por trilha sonora com ruidos, musicas e locucéo.

Figurz}13 - Fotografia: Interior do ambiente Cosmos, Museu do Amanha, RJ.

: /
"

Fonte: Byron Prujansky / Museu do Amanha. Disponivel em: https://g1.globo.com/rio-de-
janeiro/noticia/2016/01/museu-do-amanha-inicia-serie-de-palestras-sobre-o-futuro.html.
Acesso em: 22 jan. de 2024.
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A ideia da simulacdo foi elaborada para o visitante se sentir imerso nas
imagens projetadas, uma experiéncia sensorial de amplo aspecto. Este ambiente tem
almofadas e locais para descanso. O visitante pode se sentar, recostar-se nos apoios,
deitar-se nas almofadas ou no chéo. E precisa olhar para cima para melhor visualizar
o conteudo apresentado pelo conjunto audiovisual. O filme tem a duracdo de doze
minutos e foi produzido pela produtora audiovisual brasileira O2 Filmes. E a Unica
experiéncia que, segundo orientacdo de monitores do Museu, n&do é permitido filmar

ou fotografar.

Figura 14 — Fotografia: Filme Cosmos, Museu do Amanh&, RJ

Fonte: Byron Prujansky / Museu do Amanha. Disponivel em:
https://museudoamanha.org.br/pt-br/cosmos. Acesso em: 22 jan. de 2024.

O filme confere sensagéao de vertigem provocada pela impressao do impacto de
corpos celestes, explosdes criadas em computagdo grafica com efeitos sonoros
adequados, além da escala grandiosa, permitindo uma experiéncia sensorial inusitada.
A proposta da experiéncia é provocar o envolvimento de forma que o visitante se sinta

inserido como parte do contetido exposto'"".

4.1.2 — Planetario das Palavras — Museu da Lingua Portuguesa, SP
Ainda como representante de ambiente expositivo permanente destacamos o

modulo “Praga da Lingua — Planetario das Palavras”, no Museu da Lingua Portuguesa

" RESENDE, Ursula V. de. Museu do Amanha e sua “Exposicdo™ narrativa musealizada em

ambiéncia audiovisual. Dissertacdo de Mestrado. Rio de Janeiro: Universidade Federal do
Estado Rio de Janeiro, Programa de Pés-Graduagdo em Museologia e Patriménio (PPG-PMUS
— UNIRIO/MAST), 2018. Orientadora: Diana Farjalla Correia Lima. Disponivel em:
http://www.unirio.br/ppg-pmus/copy2_of ursula_vieira_resende.pdf. Acesso em: 08 fev. 2024.
p. 56-57.
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em Sao Paulo, que teve nossa visita realizada em abril de 2022. A conformagao do
espaco remete a um “planetario”, segundo o nome que foi dado pela instituicdo ao
ambiente, modelo expositivo tradicionalmente imersivo e cujo nome faz referéncia a
um tipo de Museu, o de Ciéncias, que reproduz o céu noturno com estrelas, planetas e
outros corpos celestes, projetados em superficie curva e geralmente hemisférica.
Textos da literatura e musica brasileiras sdo projetados no teto da instituigéo.
Sao animacgobes de videografismos, exibidos em um espetaculo de luz, som e imagens
sintéticas produzidas em computacdo grafica. Os elementos textuais e pictéricos
animados fazem alusdo aos corpos visualizados no céu a noite. A sonorizagao da
experiéncia também ¢é baseada em representantes brasileiros, dando coesido ao
evento. O filme exposto tem a duragdo aproximada de dez minutos e a experiéncia
tem limitacdo de visitantes — aproximadamente cinquenta pessoas, portanto retira-se

senha apds a entrada nas instalagdes do Museu.

Figura 15 — Fotografla Planetarlo das Palavras, Museu da Llngua Portuguesa, SP.
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Fonte: https://www.frm.org.br/conteudo/mobilizacao-social/noticia/museu-da-
lingua-portuguesa-celebra-o-dia-internacional-da-lingua-portuguesa.
Acesso em: 9 nov. de 2023.

Do mesmo modo que ocorréncias na vida real a noite, a experiéncia se
desenvolve em espaco fechado com pouca iluminagao — fator fundamental para o
funcionamento da tecnologia de Projecao Mapeada — permitindo que as projecdes
luminosas sejam apreciadas em sua maxima definicdo de cores e detalhes. O espaco
dito planetario tem arquibancadas em toda sua volta e as projecdes se repetem para

que todas as pessoas nos locais de assento contemplem o mesmo conteudo.
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Ao analisar as duas instalagdes audiovisuais em exposigcdo permanente
visitadas — ambiente “Cosmos”, no Museu do Amanh3, e “Planetario das Palavras”, no
Museu da Lingua Portuguesa — constatamos que nao se relacionam com objetos
materiais ou territérios musealizados — mas se constituem de apresentacao sustentada
pela veiculagdo de uma ideia (imagem mental, plano imaterial) — diferenciando do
modelo da definicdo que ainda permanece da Musealizacdo no sentido tradicional
apontado pela teoria museoldgica, ou seja, da acdo de retirada do artefato de seu
contexto de origem para insergdo no ambiente especializado do Museu. Tais
experiéncias, pela propria natureza das suas qualidades, nao foram retiradas de
contexto algum que lhes fosse proprio, ndo existiam previamente. Passaram, no
entanto, a dispor de carater simbdlico de elemento cultural passivel do entendimento
para efeito de musealizar ao serem tratados considerando as etapas de selecao,
pesquisa, informacdo e comunicacdo, segundo a perspectiva do exercicio técnico-
conceitual do olhar especializado que fez ingressar e integrar a exposi¢ao permanente
no espacgo fisico dos dois Museus pesquisados. Articulando o aporte tedrico de
Desvallés, Mairesse e Lima quando abordam o Museu exercendo o poder de instancia
legitimadora com suas especificidades como instituicdo produtora que atribui e
determina qualificagdo para objetos serem creditados como musealizados, verifica-se
que o usa-se desta outorga conferindo significado de valor museolégico aos objetos

digitais a partir de sua inser¢do no seu contexto.

4.1.3 — A Roda, Musehum — Futuros: Arte e Tecnologia, RJ

A experiéncia imersiva “A Roda” faz parte do percurso expositivo permanente
do Musehum — Museu das Telecomunicagcbes e Humanidades: Museu dedicado ao
desenvolvimento tecnolégico das telecomunicagdes, em especial do telefone, e que
integra o circuito de visitagdo do Centro Cultural Futuros: Arte e tecnologia, no
Flamengo, Zona Sul do Rio de Janeiro (antigo Oi Futuro, e, onde inicialmente, ha
varias décadas, no edificio estava situado o Museu do Telephone criado em 1981,
embrido da atual instituicdo), ocupando um andar do prédio. O Museu, além de acervo
fisico em exposicdo permanente e em reserva técnica, apresenta tétens interativos
permitindo acesso a cole¢des digitalizadas. Trata-se de instituicdo que promove e
fomenta a intersecdo entre arte e tecnologia.

E um moddulo expositivo recente, inaugurado em 2020, e fechado durante os

dois anos do auge da pandemia da Covid 19, reabrindo com algumas reformulagdes,
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realizado pela empresa nacional Cactus''. Diferentemente das outras exposi¢des
imersivas que pesquisamos visitando, “A Roda” tem capacidade de carga reduzida: a
cada sessdo sO é possivel o acesso de pequeno grupo de visitantes — no maximo
quatro pessoas. Ha recomendacao de nao vivenciar a experiéncia individualmente.
Por tratar de conexdes, deseja-se que exista, também, conexdo entre os visitantes: “a
instalagdo reforca a necessidade de mantermos lagos fora do ambiente digital”*".
Nossa visitagao técnica ocorreu no primeiro semestre de 2023 quando vivenciamos a
experiéncia sem a interacdo com outros visitantes. O ambiente é totalmente fechado,
escuro, com tratamento acustico, ndo havendo interferéncia de ruidos ou luzes
externas.

O circuito ndo é construido expondo qualquer objeto do acervo. O conteldo
audiovisual é criado a partir de animacbes pré-existentes combinadas a informagdes
visuais fornecidas pelos visitantes: nome e fotografia capturada na entrada da
experiéncia. Tem duragdo de cinco minutos e pode ser repetido aproximadamente
oitenta vezes por dia, de acordo com a quantidade de grupos visitantes.

Os visitantes entram em grupo nesta sala espelhada, imersa de luz e
efeitos visuais, enquanto o conteudo digital os rodeia, e se véem
como parte de uma rede infinita de dados em constante expansao.

A integracdo de experiéncias digitais e imersivas permite que o
MUSEHUM seja dinamico. Cada visita € Unica e cada visitante tem
uma experiéncia individual a cada vez™,

Em virtude de o visitante interferir na criacdo do objeto exposto é possivel
estabelecer a condi¢cdo de atuar como cocriador de um produto que esta inserido em
ambiente museoldgico. A questdo da proposicdo da inser¢do do visitante para a
categoria de participante na exposicdo museologica, deixando de ocupar a posi¢cao de
mero espectador da obra de arte, faz entdo, lembrarmos dos anos 50 do século
passado, no Brasil, no campo das Artes: o Neoconcretismo e as obras de Lygia Clark

e Hélio Qiticica, respectivamente, os Bichos e os Penetraveis.

"2 Nzo localizamos informagdes sobre a producao da experiéncia e ndo recebemos retorno da

solicitagao feita ao Futuros: Arte e Tecnologia.

"3 FUTUROS: Arte e Tecnologia. Imersao, Interagdo, Tecnologia. Ambiente Imersivo: Quem
sou eu nas redes sociais e nas redes reais? Disponivel em: https://futuros.org.br/musehum/.
Acesso em: 08 fev. de 2024.

"4 DEEPLAB PROJECT. Musehum. Disponivel em: https://www.deeplabproject.com
/projetos#/musehum/. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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O ambiente expositivo combina Design e tecnologia audiovisual digital criando
uma experiéncia individualizada, unica. As paredes e teto sdo cobertas de espelhos, o
conteudo gerado pelo sistema computacional € projetado em uma das superficies e se
reflete em todas as outras, causando a sensacdo de imersdao no ambiente. Sao
animacgoes de particulas geradas por computador, desenhando feixes de luz que se
conectam em redes, compondo formas plasticas. A narragao feminina remete as
conexdes do ser humano com outros seres humanos, através de redes, fisicas,

virtuais, préximas ou distantes. Ao final da animagdo, as particulas se juntam
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formando a fotografia capturada no inicio da experiéncia, tornando o visitante objeto

central da exposicao. A duracio da experiéncia € de cinco minutos.

Figura 17 — Fotografias: A Roda, Musehum, RJ.

Fonte: Ursula Resende, 2023.

A partir das caracteristicas citadas encontramos uma modalidade de exposi¢cao
diferenciada. Caracterizada como exposi¢cao de longa duragéo, inserida no espago
fisico do museu e componente do percurso expositivo permanente, que € o Musehum,
porém, o conteudo exposto ndo se repete, porque se modifica de acordo com os
visitantes e suas informagoes pessoais que sado obtidas durante a visitacdo. Enquanto
0 contexto expositivo permanece, porém, o conteudo visualizado é atualizado a cada
visita. Envolve um ponto interessante para a agdo museoldgica ligada a preservacao

de tal objeto que compde o quadro da sua musealizagéo.

4.2 Exposicdes imersivas temporarias visitadas

Atualmente o desenvolvimento das novas TICs vem favorecendo a
multiplicagao de experiéncias intituladas imersivas. ldentificamos um crescimento
exponencial das exposi¢des imersivas multissensoriais no cenario cultural brasileiro

hoje em diversas tipologias de conteudo exposto, porém, reconhecendo énfase no
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Patriménio Artistico e de Museus de Arte, principalmente quando se trata de artistas
de amplo reconhecimento mundial.

Quando em carater temporario as exposicdes nao sao afetadas por questdes
relativas a obsolescéncia tecnoldégica e programada que demandam atualizagdo de
equipamentos e sistemas computacionais, dispensando a manutencdo constante e
renovacdo de equipamentos. A tecnologia digital favorece também, como ja
mencionado, o transporte e armazenamento de suportes e contetdo tecnoldgicos e,
até mesmo, o deslocamento de percursos expositivos inteiros, dispensando seguro e
guarda de obras de arte. Tais fatores tém influéncia direta na multiplicacdo de
exposi¢cdes imersivas temporarias.

Buscamos acompanhar uma quantidade relevante de exibi¢cdes para que fosse
possivel realizar analise critica do modelo expositivo de modo consistente.
Diferentemente do que acontece no caso de exposi¢cdes imersivas permanentes, que
foram consideradas raras, o numero visitado foi plenamente satisfatério para

consideracdes da pesquisa de Tese.

4.2.1 — Monet a Beira d’Agua — Museu de Arte do Rio, MAR, RJ

No primeiro semestre de 2022 foi inaugurada — e visitada para fins de analise
para a Tese — a exposicdo temporaria “Monet a Beira d’Agua”, no Boulevard Olimpico,
regido central da cidade do Rio de Janeiro, produzida pela M.I.LR.A (Museum of

Immersive Roaming Art)115

em parceria com o Museu de Arte do Rio — MAR. Situada
em uma tenda de dois mil metros quadrados e quinze metros de altura construida
especialmente para o evento. A mostra dispds de quarenta projetores e criou uma
narrativa inspirada em 285 obras do pintor francés, expressivo nome do
Impressionismo, agrupadas em oito temas desenvolvidos a beira d’agua — forte
caracteristica do trabalho do artista: “Claude Monet viveu e pintou a beira d’agua. Fez
da vida e da arte uma jornada através de rios, mares e Iagos”116.

O objeto audiovisual digital exibido é um filme produzido em animacgéo e edigao
em Computacdo Grafica com base nas pinturas de Monet; seus elementos sao
isolados e animados: pessoas, folhas, arvores, animais, barcos e, principalmente, a
agua, ganham movimentagado poética e suave. A pincelada caracteristica da pintura
impressionista que sugere movimento, agora ganha vida de fato. Os quadros de

colegcdes de bens culturais, Patriménio Artistico preservado em Museus, na

:5 Nao localizamos informagdes sobre a empresa que produziu a exposigao.
® Texto de apresentagdo em painel fisico disponivel na entrada da exposicao.
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experiéncia visitada, foram, assim, convertidos em takes' "

, dando origem a um filme
de pouco mais de uma hora de duragao.

A impressdo era um instante de vida da mesma forma que a
pincelada era como a onda que agita o corpo d’agua e o trajeto da
luz, que sacode a neve e a flor na passagem do vento. Essa onda,
gue marcava o rastro do tempo, foi também a que movia seu olho e
seu pincel. A linha da vida de Monet segue o desenho da agua, e o
traco do Rio Sena se parece com a linha do destino'"®.

A obra de Monet, segundo texto do curador da exposicao, reflete paisagens
destinadas as ondas da mudancga, fluidas por retratarem a agua, diferente a cada
olhar. Ele buscava continuamente a “aparéncia que muda a cada momento com os
reflexos do céu”. A mudanca da paisagem, gracas aos efeitos visuais digitais de hoje,
agora € visualmente perceptivel e ndo mais apenas sugerida pela pincelada
impressionista e apreendida pela sensibilidade do olhar do visitante.

Apresentando-se como caracteristica relevante do audiovisual em meio digital
para o contexto museolégico, como ja mencionamos, devemos destacar a afirmacao
do curador Naum Simao:

Nao temos as restricobes de uma mostra tradicional, como os
empréstimos, os custos de transporte e seguro. Nossas limitagbes
sdo de ordem técnica, dos trabalhos que permitem ou nao fazer as
passagens nas narrativas propostas’".

"7 Traduzido como tomada; trecho de filme ou video rodado sem interrupgédo, sem cortes

gtradugéo livre nossa).

'® SIMAO, Naum. Curador da mostra; texto exposto em painel introdutério a exposigao. 2022.
"9 GOBBI, Nelson. Passeio no jardim de Monet. Jornal O Globo. Segundo Caderno. p. 5.
18/03/2022.
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Fonte: Ursula de Resende, 2022.

Categorizada como exposicado itinerante, este formato permite que seja
transportada para outros locais do Brasil e do exterior com custo relativamente baixo
quando comparado a obras de arte tradicionais, pertencentes a colecbes de diferentes
Museus de Arte, como esta previsto pela curadoria da mostra. O percurso teve inicio
na cidade do Rio de Janeiro e posteriormente Sao Paulo, futuramente com previséao de
exibicdo em Recife, Belo Horizonte, Fortaleza e Curitiba, porém ainda sem previsao de
inauguracao. A exposicao tem proposta para ser exibida também no exterior.

Gragcas as possibilidades oferecidas pelas novas TICs, paralelamente a
exibicdo em cartaz na capital do estado do Rio de Janeiro, escolas publicas de
cidades do interior vém recebendo a presenca da exposi¢cdo no formato imersivo,
podendo passear parte da mostra virtualmente, além de ver e ouvir Monet através do
suporte de o6culos de RV: é a possibilidade dos estudantes e da equipe técnica
pedagdgica das escolas, terem uma imersdo no universo do mestre impressionista. “O
Educativo ltinerante ja percorreu 5 estados e cerca de 116 cidades”'?°. Ao contrario do

que ocorre nas tradicionais visitas escolares a ambientes museologicos, demandando

2 MONET a beira dagua. Educar ¢é uma viagem. Disponivel em:
https://monetabeiradagua.com.br/educativo/. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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deslocamento de criangas de cidades com acesso escasso a informagao cultural a
grandes centros urbanos, a exposi¢ao itinerante pode atualmente fazer o caminho
inverso e levar representagdes de acervos, antes inacessiveis a esses publicos, a
qualquer local do planeta, isto €, ampliando o acesso a cultura.

Devemos observar, como tema pontuado pelo historiador da arte alemao Oliver
Grau, que pintores modernos ja buscavam exibir suas pinturas dispostas de forma que
circundassem o visitante para reduzir a distancia entre a imagem e o observador.
Claude Monet, por exemplo, passou décadas procurando maneiras de fundir o
observador e a imagem.

Ao retratar as ninfeias — plantas aquaticas presentes nos jardins de sua
residéncia em Giverny, Franga, frequentemente pintadas por Monet — a intengéo era
inserir o observador no centro da cena, emergindo-o em um espago com perspectiva
indeterminada, flutuando sobre a superficie da agua, cercado por imagens em 360
graus''. Hoje oito pinturas que formam as Nymphéas sdo exibidas no Musée de
L’Orangerie, em Paris, dispostas em duas salas ovais projetadas pelo pintor, inserindo

O publico visitante ao centro, sugerindo a impressao de imersédo buscada por Monet.

Figura 19 — Nymphéas, Musée de L'Orangerie, Paris, Franca.
Y

Musée de |'Orangerie
Paris, Franca

Fonte: Musée L’Orangerie. Disponivel em: https://www.musee-orangerie.fr/fr/collection/
les-nympheas-de-claude-monet. Acesso em: 31 jan. de 2024.

Concebeu também um espago Unico, composto por dois salas
elipticas dentro do museu, dando ao espectador a “ilusdo de um todo
sem fim, de uma onda sem horizonte e sem costa”, nas suas proprias
palavras, fazendo das Nymphéas de L’Orangerie uma realizagdo
inigualavel do artista em todo o mundo (tradugéo nossa)m.

21 GRAU, Oliver. Virtual Art: From lllusion to immersion. Leonardo Series. Traduzido por Gloria
Custance. Cambridge, MA: MIT Press, 2003. p. 13. p. 141.

22 congoit également un espace unique, composé de deux salles elliptiques au sein du
musée, donnant au spectateur Iillusion d'un tout sans fin, d'une onde sans horizon et sans
rivage"” selon ses propres termes, faisant des Nymphéas de I'Orangerie une réalisation sans
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4.2.2 — Portinari Para Todos — MIS Experience, SP

Nossa visita técnica a exposigao “Portinari Para Todos” foi realizada em abril
de 2022 no espacgo imersivo do MIS Experience de Sdo Paulo. A exibicdo se
apresentou como participante do evento das comemoracgdes do centenario da Semana
de Arte Moderna. A mostra foi distribuida em trés areas expositivas, tendo como foco
principal e de interesse da pesquisa a sala “Portinari Imenso”, instalado no ambiente
imersivo permanente da instituigdo, sempre ocupado por exposi¢cdes calcadas no uso
da tecnologia da Projecdo Mapeada.

A sala oferece mais um elemento de envolvimento para o visitante, além
daqueles encontrados nas outras exposicbes visitadas, confirmando o carater
multissensorial da experiéncia: além dos estimulos audiovisuais desperta também o
olfato. A museografia agrega ao ambiente expositivo sacos e caminhos com graos de
café espalhados no chdo, por onde o visitante circula. O aroma caracteristico
complementa a proposta da experiéncia sensorial e dialoga com o periodo marcante
da obra pintor, inspirado na producgao e nos trabalhadores da industria do café.

Ao retratar as condigdes de trabalho dos lavradores em uma série de painéis
com o tema, realizados na década de 1930, Portinari revela sua critica social
representando as condi¢cbes de trabalho e questionando a desigualdade na cadeia
produtiva de umas das atividades que foram extremamente significativas para a
economia nacional.

A obra de Candido Portinari, considerado pelo campo artistico como um dos
mais importantes pintores nacionais, com frequéncia representou o homem brasileiro
no tema do trabalho na agricultura, na industria, no fenébmeno da seca nordestina, na
questdo do cangaco, nas festividades, entre outras situagbes, especialmente do

cotidiano.

équivalent de lartiste a travers le monde. MUSEE de L'Orangerie. Claude Monet,
l'impressionniste du paysage. Disponivel em: https://www.musee-orangerie.fr/fr/collection/les-
nympheas-de-claude-monet. Aceso em: 31 jan. de 2024.
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Figura 20 — Fotografias: Exposi¢ao Portinari Imenso, MIS Experience, SP.

Fonte: Ursula Resende, 2022.

Igualmente como presenciamos em outas exposi¢cdes imersivas visitadas, o
filme exposto € composto de animacbes apresentando quantidade significativa de
representagdes da obra do pintor com a duragao aproximada de vinte e sete minutos.
Nesta experiéncia, as obras nao sdo recortadas e fragmentadas ou tem seus
elementos animados separadamente. A sensagdo de movimento € percebida nas
transi¢cdes entre as obras, ritmadas pela trilha sonora, e nos movimentos dos quadros
com imagens em suas proporgdes originais, completas, e ndo apenas de partes
recortes feitos de elementos retirados das obras.

A escala das reproducdes — tamanho consideravelmente superior as obras
originais, como observado em outras experiéncias imersivas visitadas — favorece o
sentido de imersao na exposicao e pertencimento ao universo retratado pelo pintor.

A exposicao apresentou, além do ambiente principal imersivo, salas com
recursos auxiliares como totens interativos, videos, textos explicativos, itens de acervo
bibliografico, dando respaldo com informacdes relevantes acerca da vida e obra do

artista de importancia significativa para o cenario das artes no Brasil.
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Figura 21 — Fotografias: Exposi¢ao Portinari Imenso, MIS Experience, SP.

‘ o 7 ey y G,

bz' 3

Fonte: Ursula Resende, 2022.

A experiéncia “[...] expds de maneira inédita a obra de um dos maiores artistas

do Brasil, com projecdes em escala monumental e percorrendo todos os temas

abordados pelo pintor ao longo de sua proficua carreira (grifo nosso)”123. A informacgéao
destacada relembra uma caracteristica especifica das midias audiovisuais que é a
possibilidade de agrupar um ndmero infinito de obras de um mesmo pintor quando se

encontram em meio digital. Tal particularidade da imagem digital oferece uma ampla

2 SAO PAULO. Governo do Estado. Mis Experience. Sobre o museu. Disponivel em:
https://misexperience.org.br/sobre-o-museu/. Acesso em: 08 fev. 2024.
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gama de possibilidades para a construgdo de narrativas diversas. E viavel, como
grifado, expor de maneira livre diferentes fases do trabalho de um mesmo pintor (ou de
diversos artistas em uma mesma mostra), além da possibilidade de agrupar obras por
periodos ou temas, ja que ndo é mais necessario dispor das obras fisicas originais que
comumente se encontram distribuidas em diferentes Museus e em diversos paises.
Apo6s o fim da exposicédo nas instalagdes fisicas do Museu o conteudo exibido
no ambiente imersivo foi redirecionado para o site da Instituicdo, além de outros
recursos audiovisuais relacionados ao tema exposto, disponiveis até hoje, podendo
ser acessados remotamente. Observamos que, mesmo que o formato on line facilite a
extensao de duragdo da exposigcao e permita a visita remota, assim como os recursos
tecnolégicos in loco também enfrenta questdes relacionadas a obsolescéncia

tecnoldgica e a instabilidade de sistemas e redes computacionais.

4.2.3 — Van Gogh e seus contemporaneos — Casa Franca Brasil, RJ

No mesmo periodo de 2022 visitamos a exposicao com foco principal no
ambiente imersivo, “Van Gogh e seus Contemporaneos”, exibida na Casa Franca-
Brasil, solar no estilo neoclassico projetado por Grandjean de Montigny, arquiteto da
Missdo Artistica Francesa no Brasil, no Rio de Janeiro, onde foi instalada a primeira
Praca do Comércio da cidade, em 1820. O prédio é Patrimbnio Cultural Nacional
tombado pelo IPHAN em 1938, que entao se intitulava Servico do Patriménio Historico
e Artistico Nacional - SPHAN. Foi requalificado como Centro Cultural em 1984 e
atualmente integra o corredor cultural do Centro Histérico do Rio de Janeiro.

A exposicdo apresentou em ambiente imersivo adaptado ao prédio da
Instituicdo um filme de animacgao editado a partir da obra do pintor Van Gogh, além de
trabalhos de artistas do mesmo periodo que influenciaram ou foram influenciados por
ele — Cézanne, Gauguin, Toulouse-Lautrec e Modigliani. O filme, editado em
computagao grafica, combinou reprodug¢des de obras de arte com imagens estaticas e
em movimento (fotos e videos) contextualizando o periodo retratado, além de

elementos de videografismo, agregando informagéo imagética ao produto audiovisual.
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Figura 22 — Fotografias: Exposigo Van Gogh e seus Contemporéneos, Casa Francga Brasil, RJ.

};”" ‘r‘ ¥ " %4& " ‘1 s e ".;V s \
SEEEES At s . “ z \ ¥

Fonte: Ursula Resende, 2022.

A exposigao multimidia imersiva Van Gogh e seus contemporaneos &
uma histéria digital de 60 minutos, desenvolvida através de
multiprojegbes em 360° de imagens de altissima definicdo e
transmissao Dolby HD com ftrilha sonora original inspiradora (grifo

124
nosso) - .

Reforgamos, grifando, caracteristica peculiar do objeto audiovisual digital que
permite a observacdo de detalhes antes impensados de reproduzir, que podem ser
ampliados de forma incomum. Obras fisicas, como as pinturas representadas em meio
digital na exposicao, costumam ser observadas a uma distancia pré-determinada e
nao podem ser visualizadas em escala diferente. Temos na imagem digital a
possibilidade de analisar de forma ampliada detalhes antes imperceptiveis aos nossos
olhos.

Gragas ao uso da ultima geragdo em tecnologia digital, aqui colocada
a servigo de um ritmo narrativo e de uma linguagem que refletem os
dias atuais, Van Gogh e seus contemporaneos & um projeto popular
com caracteristicas de um grande espetaculo, tipico dos produtos
culturais do terceiro milénio'*”.

A animagdo exibida em ambiente imersivo tem a duragao total de sessenta
minutos, entdo devemos mencionar, reforcando a citagdo, que se aproxima de um

filme de longa metragem, usualmente com a duragcdo de uma hora e quarenta minutos

24 VAN GOGH e seus contemporaneos. Disponivel em: https://www.vangoghrio.com/. Acesso

em: 14 fev. de 2024.
25 |DEM, 2024.
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a duas horas. Este detalhe é uma das justificativas para a grandiosidade da proposta
do evento.

Complementando o ambiente imersivo, a exposi¢cdo dispds de um moddulo
introdutdrio que reproduz o amplamente reconhecido quarto de Van Gogh, retratado
em sua pintura “Quarto em Arles” (1888), e painéis de texto reunindo informacdes da
vida pessoal e da carreira artistica do pintor.

A exposicdo teve concepgdo da empresa italiana Crossmedia Group,
especializada em experiéncias imersivas e, em territorio brasileiro, realizacdo da
produtora audiovisual Automatica Produgdo Contemporanea e da Casa Franca-Brasil.
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Figura 23 — Fotografias: Exposi¢cdo Van Gogh e seus Contemporaneos, Casa Franga Brasil, RJ.

Fonte: Ursula Resende, 2022.

Durante o periodo de exibigdo no Rio de Janeiro, a mostra foi levada
simultaneamente ao Museu de Arte Contemporanea de Niteréi — MAC, no mesmo

estado, por um curto periodo, configurando uma exposigao itinerante. O filme original
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foi adaptado e exibido no auditério do Museu. Foi apresentada, também, na forma de
espetaculo de cores, luz e sons que projetou imagens da exposi¢gao na fachada do
Museu, cartdo-postal de Niter6i desenhado pelo arquiteto brasileiro Oscar
Niemeyer126, exemplo de uso da Projecdo Mapeada em espago expositivo
musealizado. A exposigao utiliza de forma eficiente as caracteristicas especificas da

imagem digital e suas diversas modalidades de suporte.

Figura 24 — Fotografia: Exposi¢cao Van Gogh e seus contemporaneos — MAC, Niterai.

Fonte: https://vejario.abril.com.br/programe-se/exposicao-imersiva-van-gogh-mac-niteroi/.
Acesso em: 9 set. de 2024.

Paralelamente a exposic¢ao visitada na cidade do Rio de Janeiro, apresentou-se
em cartaz a mostra Beyond Van Gogh — Uma Experiéncia Imersiva — no Shopping
Morumbi, na cidade de Sao Paulo, também composta por filme produzido a partir das
obras do pintor holandés:

Vivida por milhdes de pessoas ao redor do mundo, a experiéncia
Beyond Van Gogh usa tecnologia de projecdo de ponta para criar
uma viagem sensorial extraordinaria apresentando mais de 300
obras-primas do pintor que, livres de molduras, ganham vida,
aparecem e desaparecem, fluem por multiplas superficies, projetadas
no chao e nas paredes que se envolvem em luz, cor e formas para
revelar flores, cafés, paisagens'?.

26 MAIA, Luiza. E de graca: exposicao imersiva de Van Gogh ganha edi¢cédo especial no MAC.

Revista Veja Rio. Publicado em 26 de maio 2022, 12h54. Disponivel em:
https://vejario.abril.com.br/programe-se/exposicao-imersiva-van-gogh-mac-niteroi/. Acesso em:
9 set. de 2024.

27 MIDIORAMA. Beyond Van Gogh: Maior exposicdo imersiva mundial da obra do génio
holandés chega ao Brasil. Disponivel em: https://www.midiorama.com/beyondvangogh-
experience. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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Além das experiéncias sobre o pintor mencionadas, mais uma exposicao
imersiva com suporte em Projecado Mapeada inaugurou no més junho do mesmo ano
no Rio de Janeiro: “Van Gogh & Impressionistas”, nos mesmos moldes das exposi¢cdes
citadas.

A partir da identificacdo destas exposi¢cdes concomitantes podemos reiterar a
informacédo de que a imagem digital estd desprendida do conceito de original/cépia,
podendo exibir o mesmo conteudo simultaneamente em inimeros eventos em
diferentes pontos geograficos.

No ano de 2023 foi inaugurada na cidade de Sao Paulo a exposi¢cao, também
imersiva, retratando a obra do mesmo pintor intitulada “The Original Van Gogh, Live
8K”'?8. Produzida com resolugdo de imagem inédita, ainda maior que as mostras
antes exibidas, permitindo maior nitidez da imagem e capacidade de ampliagdo mais
expressiva. Esta ultima exposi¢cédo imersiva conta com a narragdo da atriz Fernanda
Montenegro lendo as cartas do irmao de Van Gogh, Théo.

Usando 40 projetores para criar, com 480 mil lumens (480K), mais
de 45 minutos inéditos de projegcées com resolugdo 8K, jamais vista
em mostras do género, VAN GOGH LIVE 8K possui uma qualidade
inigualavel e superior a projetores HD, comumente usados em
mostras do género, permitindo que as grossas pinceladas
caracteristicas e as cores vivas de Van Gogh se4am observadas e
compreendidas de uma forma Unica (grifo do autor)

Analisando as experiéncias imersivas identificadas, que focalizam a
representacdo de obras de representativos nomes das Artes, torna-se possivel
constatar que curadores de exposicoes estdo se apropriando de forma acelerada da
inovacao da tecnologia audiovisual digital como modo de oferecer ao publico visitante
um produto artistico em formato diferenciado daquele tradicionalmente contemplado

em Museus e galerias de arte.

4.2 .4 — Frida Kahlo: A Vida de um icone — Shopping Eldorado, SP

No primeiro semestre de 2023, visitamos a exposi¢ao “Frida Kahlo — A Vida de
um Icone”, entdo em cartaz na cidade de S3o Paulo, no shopping Eldorado, Zona
Oeste da cidade. Anteriormente inaugurada em Salvador, Bahia, e, posteriormente, no
Rio de Janeiro no mesmo formato, porém com o nome de “Frida Kahlo, uma Biografia

Imersiva”, no Forte de Copacabana, denominado oficialmente Museu Histérico do

128 Tecnologia de imagem de altissima resolugédo, fornecendo maior nitidez e cores mais

vibrantes. E quatro vezes maior do que a atual resolugdo comum em aparelhos de televis&o, o
VAN Gogh e seus contemporaneos: exposicao imersiva. A Mostra. Disponivel em:

https://www.vangoghrio.com/pagina-inicial. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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Exército, localizado na praia do mesmo bairro, em edificagdo que é Patrimodnio
Historico e Cultural do Exército Brasileiro.

A exposicao foi produzida na Espanha, pela Frida Kahlo Corporation e pela
produtora Layers of Reality, especializada em conteudo imersivo'>°. Com base em
fotografias, imagens em video originais e itens de colecionadores, os dez ambientes
compostos por instalagdes — digitais e fisicas — que sdo interpretacées de suas obras
retratando fases de sua carreira artistica e pessoal: desde sua intensa relagcdo com o
México, seu pais de origem, a relacdo amorosa e artistica com o pintor mexicano
Diego Rivera, com a politica, até o acidente que marcou sua vida e seu percurso
artistico.

O principal ambiente expositivo — intitulado “Frida Khalo, A Biografia Imersiva” —
€ composto por mil metros quadrados em superficies (paredes, teto e chao)
projetaveis. A Projecao Mapeada é o principal recurso expografico utilizado, além da
sonorizacao influenciada pelo periodo e local em que Frida Kahlo passou sua vida e
desenvolveu seu trabalho. O conteudo exposto € um filme de trinta minutos (se
aproxima da duracado de um filme de média metragem), exibido de forma continua,
editado com reprodugdes digitalizadas de fotografias e videos combinados com
ilustracdes e elementos de videografismo, construindo uma narrativa filmica linear e
temporal. O filme retrata a infancia e adolescéncia da artista; suas paixdes expressas
em obras proprias; o desejo nao realizado de ser mae; suas escolhas na vida pessoal
e profissional; referéncias estéticas e artisticas que a influenciaram e a tornaram um

expoente nas artes plasticas e visuais.

130 \VAIANO, Maria Clara. O que esperar da exposi¢gao imersiva sobre Frida Kahlo em Sao

Paulo. Revista Galileu Arte, 04/02/2023. Disponivel em: https://revistagalileu.globo.com/
cultura/arte/noticia/2023/02/0-que-esperar-da-exposicao-imersiva-sobre-frida-kahlo-em-sao-
paulo.ghtml. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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Figura 25 — Fotografias: Exposi¢ao Frida Kahlo, A vida de um icone, SP.

Fonte: Ursula Resende, 2023.

O objeto exibido através da Proje¢cdo Mapeada nesta experiéncia € a imagem
hibrida, que se configura a partir da combinagdo de diferentes meios audiovisuais,
como cinema e fotografia (analdgicos, que foram digitalizados; originais produzidos no
periodo em que fotografia, filme e video existiam unicamente em meio analdgico),
animacgao, ilustragdo, entre outros formatos, que convergem para um formato final
hibrido. As infinitas possibilidades favorecidas pelas especificidades da imagem digital
permitem a reproducao de qualquer obra musealizada em formatos diferenciados.

A imagem hibrida, fruto das midias audiovisuais convertidas ou produzidas em
meio digital — ou das novas TICs — é favorecida pelas formas emergentes de produgao
artistica, questao que tratamos na dissertagdo de mestrado:

Novas midias, que podem ser entendidas como meios atuais de
produgao audiovisual, devem ser encaradas como formas recentes
de expressao e ndao como ferramentas limitadoras da criatividade e
da exploragao de possibilidades. Sdo compreendidas como mais que
um novo formato de suporte, mas, sobretudo, ao modo de ruptura no
processo de produgdo da imagem, como, por exemplo, vemos no
processo de criagdo de imagens capturadas, tratadas e
compartilhadas por telefone celular. Isto pode e deve ser aplicado aos
processos criativos de elaboragdo de exposigdes de museus .

" RESENDE, Ursula V. de. Museu do Amanha e sua “Exposi¢do™ narrativa musealizada em

ambiéncia audiovisual. Dissertacdo de Mestrado. Rio de Janeiro: Universidade Federal do
Estado Rio de Janeiro, Programa de Pés-Graduagdo em Museologia e Patriménio (PPG-PMUS
— UNIRIO/MAST), 2018. Orientadora: Diana Farjalla Correia Lima. Disponivel em:
http://www.unirio.br/ppg-pmus/copy2_of ursula_vieira_resende.pdf. Acesso em: 08 fev. 2024.
p. 42.
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Como ocorre nas outras experiéncias imersivas visitadas, a dimensdo da
imagem é monumental e o visitante tem condi¢des de assistir ao conteudo exposto de
qualquer ponto de observagdo do ambiente, sentado (em bancos ou no chdo) ou em

pé, inserido fisicamente na experiéncia audiovisual que o cerca.

Figura 26 — Fotografias: Exposi¢édo Frida Kahlo, A vida de um icone, SP.

Fonte: Ursula Resende, 2023.

Ao final do percurso expositivo estava disposto um mddulo com recursos de RV
intitulado Cadrave Exquis. Este ambiente é tratado em separado, o visitante escolhe
visita-lo ou ndo por n&o estar incluido no ingresso de visitagdo e pago a parte na hora
da visita. S&o0 aproximadamente vinte e cinco éculos de RV1%2 disponiveis para uma
experiéncia baseada nas referéncias de Frida Khalo: uma visita virtual a sua casa no
México; um passeio onirico por elementos visuais caracteristicos do trabalho da

artista; referéncias ao luto, a devogao (altares) e elementos da cultura mexicana.

132 Numero notadamente inferior & capacidade de carga de visitagao total da exposicao.
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Figura 27 — Fotografias: Exposi¢do Frida Kahlo, a vida de um icone, moédulo Cadrave Exquis, SP.

Fonte: Ursula Resende, 2023.

A experiéncia vivenciada demonstra como a RV vem sendo inserida em
Museus e exposi¢cées no Brasil na atualidade: mesmo sendo um grande atrativo de
publico gragas aos recursos visuais poderosos, a sensac¢ao de participacdo e imerséo
na obra e arrebatamento causado pelo audio espacial, a modalidade ainda tem
limitacbes. A quantidade de visitantes contemplada pela experiéncia € restrita ao
compararmos com a capacidade de carga133 das exposicdes tradicionais, e, dentro do
escopo da pesquisa, quando comparamos as exposi¢cdes visitadas que se intitulam
imersivas. A experiéncia em RV n&o é aconselhada a visitantes com certas condi¢cbes
fisicas e de saude, podendo causar desconforto € nauseas, além de nao ser indicada
para criangas com menos de oito anos. Depende de aparatos externos para seu
funcionamento, demandando suporte técnico especializado e disponivel durante toda
a duracdo da exposicdo. No caso da RV, os monitores e guias de visitacdo
regularmente contratados pelos Museus ndo estdo habilitados para o auxilio ao

publico, demandando pessoal ou treinamento especificos.

3% Termo da area do Turismo, também adotado em relacdo a Museus (turismo cultural): é o

limite de pessoas que o atrativo suporta em determinado periodo (horas por dia) sem que
cause danos ao bem ou sitio preservado/espago musealizado. No caso da experiéncia visitada,
o numero de dispositivos em RV era notadamente inferior a capacidade de carga da exposigao.
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4.2.5 — Michelangelo: O Mestre da Capela Sistina — MIS Experience, SP

No ano de 2023, incluimos outra visitacdo técnica no nosso roteiro de
pesquisa: a exposi¢cdo imersiva “Michelangelo: o Mestre da Capela Sistina”, no ja
mencionado espaco MIS Experience, em S&o Paulo, em outra exibicdo que
analisamos.

Figura 28 — Fotografia: Exposicédo Michelangelo: o mestre da Capela Sistin, MIS Experience, SP.

121" -

)

a

Fonte: Ursula Resende, 2023.

A exposicao sobre um recorte da obra de um icone das artes: Michelangelo di
Lodovico Buonarroti Simoni, italiano, polimata que viveu e produziu no periodo do
Renascimento (principalmente no século XVI), € composta por quatorze salas — além
da imersiva, ambiente principal e de interesse da Tese — com informagdes em painéis
de texto explicativo sobre a construgdo da Capela, sua histéria, tradicdes e seu uso
pelo Vaticano, além de representacdes de cartas, manuscritos, estudos, uma maquete
da Capela, uma réplica da chave da igreja e da sua escultura mais emblematica, o
Davi de Michelangelo, em tamanho real. S&o expostas, também, reproducbes de
trinta e quatro afrescos em tamanho real, nos moldes de uma exposigao tradicional.
“Todos os itens da mostra sdo homologados pelas instituigdes italianas que preservam
o legado artistico de Michelangelo”.
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A sala principal da exposi¢ao, imersiva, apresentou:

A reproducao gigante do teto da Capela Sistina, com estrutura criada
exclusivamente para esta exposicdo, proporciona ao publico uma
experiéncia inédita de imersdo no ambiente. A sala dedicada a
imersdao conta com recursos de alta tecnologia de animagdo e
sonorizagao, promovendo um mergulho dos visitantes nas obras de
Michelangelo. Detalhes sobre cada grupo de afrescos criados pelo
pintor renascentista italiano compdem a experiéncia134.

O produto audiovisual digital exibido foi totalmente desenvolvido no Brasil a
partir da aquisicdo do direito de imagem das obras'®. Trata-se de animacao em
computacao grafica contendo a representacao do teto da Capela Sistina, ora por
inteiro, ora em partes detalhadas e ampliadas. Do mesmo modo que em outras
exposicdes imersivas visitadas, as animacgdes recortam elementos das obras, dando
movimentos aos mesmos separadamente. Desta forma se constroem novos quadros,
transformados em takes, com efeitos de transi¢cdo e acrescidos de uma trilha sonora
que se harmoniza com o tema, transformando-o em um produto audiovisual digital em
movimento. A edi¢do do filme em animacao cria uma obra diferente, um novo objeto
original, ndo mais uma reproducao. Os efeitos visuais € sonoros provocam no visitante

a sensacao de espetaculo cinematografico.

3% MICHELANGELO: o mestre da capela sistina, 30/07/2023. Disponivel em:
https://misexperience.org.br/michelangelo/. Acesso em: Acesso em: 08 fev. de 2024.

3% YOUTUBE. Veja os preparativos para a exposicdo de Michelangelo. Jornal Nacional,
07/02/2024. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sG_kZy-FJdE. Acesso em: 7
fev. de 2024.
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Figura 29 — Fotografias: Exposi¢cdo Michelangelo: o mestre da Capela Sistina, MIS Experience, SP.

Fonte: Ursula Resende, 2023.

A exposicdo analisada expde uma obra-prima que € composta por diversos
afrescos, formando um conjunto ou colegédo no espago museoldgico do Vaticano: &
uma exposigado que exibe uma unica obra. A partir da digitalizacdo do original em
altissima resolugéo, que implica em um nivel de qualidade de imagem que permite sua
visualizacdo em grande escala sem distor¢bes, o visitante é capaz de observar
detalhes impensaveis na exibicdo do original in loco. A exposi¢cao imersiva busca
reproduzir a sensacao de observacao experimentada no Vaticano, onde o visitante
percorre o espaco olhando para o teto. Na versao imersiva, porém, os detalhes sao
destacados, evidenciados, e permitem a observagdo de outro ponto de vista. O
visitante assiste sentado no chao, ao invés de percorrer a narrativa. O percurso
narrativo se movimenta enquanto o publico permanece parado.

Observamos que, mesmo priorizando o formato tecnoldgico audiovisual digital,
a exposi¢ao nao prescinde de informagdes contextuais acerca do objeto exposto nos
moldes das exposi¢des tradicionais: em painéis de textos explicativos dispostos nas

paredes dos ambientes explicitando informacdes sobre as obras e a carreira do artista.
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4.3 Exposigoes imersivas em Realidade Virtual

Embora nado tenha sido o intuito da pesquisa tratar as experiéncias expositivas
calcadas em recursos de RV como objeto de investigagdo no mesmo molde de estudo
da Projecao Mapeada, optamos por considerar e avaliar as experiéncias visitadas,
mesmo que em quantidade com menos expressao, por apresentarem caracteristica
imersiva pertinente a pesquisa de Tese.

Quando tratamos de ‘novas’ realidades, a RV, representante da Realidade
Estendida — XR, adquire destaque relevante na pesquisa:

A separagao entre o mundo da experiéncia e o mundo das imagens
virtuais ndo faz mais sentido. A imagem passa a ser mais um dentre
todos os fendbmenos com os quais temos contato. Assim, a
virtualidade da imagem digital é entdo fundida a virtualidade da
prépria existéncia'®.

As experiéncias em RV visitadas, apesar de apresentarem limitagdes quando
analisadas sob o olhar museolégico — principalmente quando se trata da capacidade
de carga e fatores restritivos a determinados publicos — apresentaram novas
possibilidades que julgamos ser viaveis de articulacdo a outras TICs no dmbito dos

Museus e exposicdes, descortinando novos formatos tecnolégicos expositivos.

4.3.1 — Jogo Amazbdnia VR: Fruturos — Tempos Amazdnicos — Museu do

Amanha, RJ

No primeiro semestre de 2022, visitamos a exposi¢cdo temporaria “Fruturos —
Tempos Amazobnicos”, sediada no Museu do Amanha, Rio de Janeiro, com narrativa
enfocando a biodiversidade da regido amazlnica, sua importancia na categoria de
maior bioma tropical em nosso planeta e propondo questionamentos acerca da
urgéncia de sua preservacado. A exposi¢cao foi inaugurada em dezembro de 2021 e
encerrada em junho de 2022, localizada no primeiro andar do Museu, no espago
destinado a exposicdes temporarias.

A concepcdo expografica dispbde, além de artefatos, de dispositivos
audiovisuais (fisicos e digitais) e textos explicativos que inserem o visitante no
contexto exposto apresentado. No médulo final, e condizente com a pesquisa de Tese,
o visitante tem a oportunidade de participar de um game em RV usando 6culos
especializados, o “Jogo Amazénia VR’. E ambientado na regido que é tema da
exposi¢ao, com cenario virtual simulado construido em sistema de computagéo grafica

em trés dimensbes. A experiéncia em RV propde interagir com costumes das

136 BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pés-virtualidade. Sao Paulo:

Annablume, 2015., p. 97.
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populagdes locais, como colher frutos, pescar e acender uma fogueira, manuseando
representacdes digitais de artefatos que estdo expostos exibindo sua materialidade no

percurso expositivo.

Figura 30 — Fotografia: Exposi¢édo Fruturos, Museu do Amanha, RJ.

Fonte: Ursula Resende, 2022.

Esse jogo em realidade virtual foi inspirado em relatos da lideranga
Floriza Yanomami e produzido em parceria com a escola MAGIC. No
video, vocé ira ver atividades do cotidiano indigena para
compreender a visdo que eles tém da natureza. Essa relagao,
construida ha milhares de anos, varia de acordo com cada
comunidade, mas a conexdo com 0 meio ambiente € comum para
todas. A natureza faz parte da vida delas. Na Amaz0nia, um simples
animal possui um significado totalmente distinto do que estamos
acostumados. O vento, as arvores, os sons... todos se conectam'’.

O dispositivo multissensorial experimentado permitiu que a distancia geografica
fosse aproximada entre o local de exibicdo, Rio de Janeiro, e a regido tematizada,

Amazobnia.

¥ MUSEU DO AMANHA. Tour Virtual/Jogo Amazénia VR. Disponivel em:
https://fruturos.museudoamanha.org.br/jogo-amazonia/. Acesso em: 08 fev. de 2024.



Figura 31 — Imagem digital: Jogo Amazénia VR, Museu do Amanha, RJ.

Fonte: Museu do Amanha. Disponivel em: https://fruturos.museudoamanha.orgj'.br/
jogo-amazonia/. Acesso em: 1 fev. de 2024.
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O objetivo do jogo € demonstrar a importancia da Floresta Amazonica para a
sobrevivéncia dos povos indigenas que dependem diretamente dos recursos naturais.

Em setembro do ano seguinte a visita, todo o conteudo exibido no percurso
expositivo foi transposto em formato digital para o site do Museu do Amanha'®. E
possivel navegar por todos os modulos expositivos em um four virtual em 360 graus.
Estao disponiveis também conteudo extra como filmagem dos bastidores e montagem
da exposicdo, além de material educativo para o publico visitante de criancas e
adolescentes disponivel para download. Nao é divulgado o periodo de duracdo da
exposicdo no formato on line, logo, ndo é possivel avaliar se configura uma
experiéncia de carater permanente.

As imagens do filme presentes no “Jogo Amazénia VR’ também estido
disponiveis no site mas nido € possivel joga-lo, apenas visualizar os cenarios e
elementos construidos em computacao grafica para a experiéncia em RV. Perde-se o
sentido imersivo da experiéncia, porém, a informacao contextual é preservada.

Questionamos, entdo, se a mudanga de plataforma da exposi¢ao configura
uma extensao do periodo exposto e se pode se comparar a uma exposigao de longa
duracao, ja que nao ha previsao de durac¢ao no formato on line. Este formato amplia o
acesso a exposi¢cao a um maior publico visitante, pois permite que seja feita mesmo se
estivermos em locais geograficamente distantes, mesmo prescindindo da

caracteristica imersiva da experiéncia em RV.

4.3.2 — Experiéncia Hiper-Realidade — Oi Futuro (atual Futuros), RJ

Ainda no mesmo periodo de 2022, pudemos vivenciar a experiéncia em RV
apresentada como “Experiéncia Hiper-Realidade” no Centro Cultural Oi Futuro (teve
seu nome modificado para Futuros: Arte e Tecnologia apds o periodo da visita e ja
especificado na Tese), voltado para a preservagdo da meméria das telecomunicagdes
no Brasil e, especificamente, do telefone, no bairro do Flamengo, Rio de Janeiro.
Trata-se da simulacdo de um voo panordmico de baldo combinando interacao e
imersdo. A experiéncia mescla simulagbes de elementos tangiveis e intangiveis como:
baldo cenografico como suporte para a exposi¢ao (fisico, construido), reconstrugao da
parte interna do prédio do Centro Cultural (virtual) e a paisagem externa da regiao do
Rio de Janeiro em que o prédio se encontra (digital — captado através de camera 360
graus), apontando pontos turisticos e Patrimdnio Natural, Arquitetdnico e Cultural do
Rio de Janeiro. Assim, foram utilizados diferentes meios e suportes audiovisuais para

configuragao completa do ambiente, gerando uma nova imagem, hibrida.

'3 Fruturos: Tempos Amazonicos. Disponivel em: https:/fruturos.museudoamanha.org.br/.
Acesso em: 3 fev. de 2024.
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A experiéncia dispde de um dispositivo de controle manual para iniciar o
passeio e acrescenta vento a narrativa. A experiéncia tem a duragao de seis minutos e
a idade minima para visitacdo é de oito anos, isto €, ndo atinge o publico infantil na
integra. Como caracteristica da RV, s6 é possivel que um visitante utilize o

equipamento por vez'®

. Existe limite de, no maximo, oitenta e cinco visitas por dia a
exibicao (fator restritivo).

E alertado na entrada da exposicdo que visitantes propensos a enjoos podem
sentir desconforto durante o uso do equipamento de RV.

O espago expositivo visitado € vinculado ao setor museologico da Instituicdo: o
Musehum — Museu das Comunicagdes e Humanidades. E tem relacdo com a proposta

da Instituicdo de entrecruzar os campos da Arte e da Tecnologia.

Figura 32 — Fotografia: Experiéncia Hiper-Realidade, Futuros: Arte e Tecnologia, RJ.

01 FUTURO

CONECTADO
POR 01 FIBRA

Fonte: Ursula Resende, 2022.

A experiéncia esta disponivel desde maio de 2021 (quando as instituicdes
culturais e museolodgicas foram reabertas, pds auge da pandemia da Covid 19) e ndo
ha informagao sobre previsao para encerramento. Em vista desta interrogagéo néo é

possivel afirmar se a exposi¢ao esta na categoria de permanente ou temporaria.

139 Existem experiéncias em que o conteudo exposto é projetado em mais de um dispositivo de

RV, isto é, para mais de um visitante ao mesmo tempo, que, mesmo em um mesmo ambiente
ndo tém a possibilidade de interagir entre si, como vivenciado na exposi¢do temporaria
RePangéia, no Museu do Amanha, visitada em 2018.
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Encontra-se no piso intermediario entre o atrium e o primeiro andar do prédio,
dispde de um mediador e, no periodo visitado, precisou ser agendado no site do entao
Oi Futuro para ser visitada. Hoje, com regras de distanciamento social brandas, o
agendamento pode ser feito no préprio modulo expositivo e os visitantes acessam a
experiéncia por ordem de chegada. Durante a visitagdo a experiéncia apresentou
problemas técnicos que nao foram resolvidos pelo mediador, havendo necessidade da

presenca de profissional especializadomo_

Figura 33 — Fotografia: Experiéncia Hiper-Realidade, Futuros: Arte e Tecnologia, RJ.

.!,f‘ﬁ.

Fonte: Ursula Resende, 2022.

4.3.3 — Estacao Telefénica Beira-Mar — Futuros: Arte e Tecnologia, RJ

No segundo semestre de 2023 visitamos a experiéncia imersiva “Estacao
Telefénica Beira-Mar”, parte do circuito de visitagdo do Musehum - ambiente
museoldgico do Futuros: Arte e Tecnologia, no Rio de Janeiro, onde se encontra,
também, a experiéncia “A Roda”, descrita no topico 4.1.3, e “Experiéncia Hiper-
Realidade”, no Tépico 4.3.2.

0 Em experiéncias de RV, por ser necessario o uso de 6culos especializados para a visita,

ndo €& possivel que o visitante fotografe o conteludo exposto. Solicitamos imagens para
ilustragédo da visita ao setor museoldgico da Instituicdo, mas nao obtivemos retorno.
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Figura 34 — Fotografias: Experiéncia Estagao Telefénica Beira-Mar, Futuros: Arte e Tecnologia, RJ.

1
Fonte: Ursula Resende, 2023.

A experiéncia € composta por duas estagdes dotadas de dispositivos de RV
onde o publico visitante visualiza um filme de aproximadamente cinco minutos. O filme
€ ambientado no interior da “Estacdo Telefénica Beira-Mar”, primeira estacdo de
telefonia do Brasil, instalada em 1918, quando o Rio de Janeiro ainda era capital do
pais, no prédio onde hoje funciona a Instituicdo. No referido periodo, as ligagdes
telefénicas eram realizadas de forma manual, com o auxilio de telefonistas. A Estacao
Beira-Mar foi, também, a ultima central telefénica manual a ser desativada no pais e
teve papel fundamental como cenario para introdugdao da profissdo de telefonista,
significativo representante na inser¢cdo das mulheres no mercado de trabalho
brasileiro™".

O filme exibido na experiéncia reconstréi em computagédo grafica 3D a sala
onde telefonistas atuavam. Dispbe de pecas de mobiliario caracteristicas do ambiente
no periodo: mesa de trabalho, luminarias, ventilador. O visitante tem acesso visual em
360 graus ao espago virtual.

O foco do conteldo exposto ndo é a representacao de artefatos — apesar da
reconstrucdo virtual do ambiente e de objetos de cena — e sim do contexto profissional

e do passado do prédio historico — central telefénica pioneira no Brasil — onde ha mais

! Futuros: Arte e Tecnologia. Nossa Histéria. Disponivel em: https://futuros.org.br/sobre/.

Acesso em: 4 fev. de 2024.
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de cem anos dezenas de telefonistas atuavam conectando usuarios de telefonia.
Como ocorria neste sistema telefénico, havia a interacdo entre a profissional —
essencialmente do sexo feminino — e o usuario de aparelho telefénico, entéo, o filme
apresenta diadlogos entre as duas partes a partir de casos reais localizados em
pesquisa museoldgica realizada no acervo documental do Museu, exibindo também
recortes de noticias de jornais e simulagcbes de revistas da época. Um dos dialogos,
por exemplo, revela que uma das telefonistas consegue identificar um acidente
doméstico a partir de ruidos na ligagdo como pedido de socorro, e consegue acionar
atendimento para o ocorrido. Tais dialogos reforcam o carater pessoal deste tipo de
mediacdo envolvendo a interagcdo entre seres humanos, em contraponto a
intermediagao automatica e eletrénica disponivel hoje nos meios de comunicagéo.

O dispositivo de RV dispbe de sonorizagao acompanhando o cenario virtual,
mas nao utiliza fones de ouvido, entdao ndo ha vedagcao do som ambiente externo a
experiéncia. O audio do filme exibido se mescla com ruidos do ambiente expositivo,

onde circulam visitantes do percurso museolégico do Musehum.

4.4 Cenario expositivo imersivo hoje: um exemplo

Apos a conclusao do roteiro de visitagdo proposto pela Tese, seguimos
acompanhando o cenario expositivo atual através da midia impressa e digital, redes
sociais e publicacdes on line e, futuramente, em novas visitas exploratérias.

No dia 30 de janeiro de 2024 foi inaugurada no Museu do Amanha, Rio de
Janeiro, Instituicdo que abrigou experiéncias visitadas e analisadas para a pesquisa, a
exposig¢ao temporaria “Sentir Mundo — Uma Jornada Imersiva”.

“Sentir o Mundo” é uma exposicéo sensorial. Com projecdes de alta
definicdo e elementos que simulam ecossistemas, pde o publico na
floresta como se bicho fosse (e de fato somos), reforcando o carater
imersivo com diferentes cheiros, sons e texturas .

"2 FERREIRA, Ricardo. A passos de formiga, assim caminha a humanidade. O Globo:

segundo caderno. Rio de Janeiro, 29 jan. de 2024. p. 4. Disponivel em
https://oglobo.globo.com/acervo. Acesso em: 08 fev. de 2024.


https://oglobo.globo.com/acervo
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Fonte: Divulgacao. Disponivel em: https://www.noticiasustentavel.com.br/museu-do-amanha
-sentir-mundo-uma-jornada-imersiva/. Acesso em: 12 fev. de 2024.

A exposicao é idealizada em parceria entre o Museu Nacional de Histéria
Natural da Franga, em Paris, com o Sensory Odissey Studio, do mesmo pais. A
experiéncia foi instalada primeiramente na capital francesa e em Cingapura, antes de
inaugurar no Rio de Janeiro, com novas intervengdes, adaptando a mostra para nosso
ecossistema, em parceria com o Museu Nacional e com a Escola de Design da UERJ
— ESDL.

A proposta da exposicdo & explorar o ambiente da Floresta Amazénica, as
espécies que habitam o subsolo e copa das arvores e sua importancia para a
sobrevivéncia do ecossistema amazOnico e da espécie humana. Dispde de recursos
tecnoldgicos audiovisuais digitais com carater imersivo, nos moldes das exposi¢des
visitadas, além de artefatos fisicos e exemplares de espécies de insetos e plantas

(representantes fisicos e digitalizados).
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Figura 36 — Fotografia: Exposicdo Sentir Mundo, Museu do Amanha, RJ.

Fonte: Leo Martins/Agéncia O Globo. Disponivel em: https://oglobo.globo.com/
cultura/noticia/2024/01/29/sentir-mundo-publico-vive-perspectiva-dos-insetos-em-mostra-imersiva-do-
museu-do-amanha.ghtml. Acesso em: 12 fev. de 2024.

Através dos recursos imersivos, a exibicdo propde um “exercicio de mudanca
de ponto de vista”, deslocando a observacado do visitante para aquele das espécies
que habitam o solo do ambiente exposto, como por exemplo formigas e besouros: “No
subsolo, outra grande dimensao paralela se abre num labirinto de possibilidades em
meio a um emaranhado de raizes, [...]"'*.

Além de recursos tecnolégicos audiovisuais digitais e imersivos, a exibigdo
dispde também de recursos auxiliares tradicionais como meio explicativo do tema e
contexto exposto:

Ela é acompanhada por um painel detalhado, que inclui textos,
ilustragbes e um acervo entomoldgico, destacando as principais
espécies de cada area da exposi¢ao. Este painel enfatiza a interagéo
entre diferentes organismos, realgando a importancia da preservagao
dos ecossistemas e a complexa rede de conexdes que sustentam a
vida na Terra™.

Julgamos essencial dar continuidade as visitas, mesmo apds o término do
curso de doutorado, como meio de acompanhar o processo de atualizagdo do tema de
interesse — porque identificamos ao longo do periodo pesquisado o rapido
desenvolvimento das TICs em meio digital — para desdobramentos da Tese em

trabalhos pds-doutorais futuros.

"> FERREIRA, Ricardo. A passos de formiga, assim caminha a humanidade. O Globo:
segundo caderno. Rio de Janeiro, 29 jan. de 2024. p. 4. Disponivel em
https://oglobo.globo.com/acervo. Acesso em: 08 fev. de 2024.

MUSEU DO AMANHA. Sentir Mundo, Uma Jornada Imersiva. Disponivel em:
https://museudoamanha.org.br/pt-br/content/sentir-mundo. Acesso em: 08 fev. de 2024.


https://oglobo.globo.com/acervo
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5 Anadlise e interpretagcao dos resultados sob o olhar

da Museologia

Apresentamos no Capitulo 4 da Tese as visitas técnicas a exposi¢gdes com
caracteristicas imersivas — mapeadas no eixo Rio de Janeiro - Sdo Paulo — que foram
consideradas adequadas ao tema de pesquisa e analisadas neste topico. Foram
realizadas no decorrer do curso de doutorado (entre 2021 e 2023), apés
reestruturacdo do cronograma do projeto, afetado pelo periodo de afastamento
ocasionado pela pandemia mundial da Covid 19.

Delineamos itens de analise, para fins de avaliagdo das experiéncias
vivenciadas nas visitas técnicas que identificassem pontos favoraveis e fatores
restritivos a aplicagcdo das novas TICs em ambiente museolégico e expositivo,
articulando aos preceitos do campo da Museologia. Sao eles:

1 - Acervo / conteudo exposto da tipologia de Arte, de Ciéncia e Tecnologia ou

Historico;

2 — Exibi¢des instaladas em espag¢o musealizado (espaco fisico do Museu,
area externa ou extramuros sob a chancela do Museu);

3 - Reprodugdes de bens que simbolizem o Patriménio Cultural Material ou
Patriménio Cultural Imaterial;

4 - Exposi¢des permanentes ou temporarias;

5 - Exposicoes itinerantes;

6 - Informacgao explicativa esclarecedora disponivel e acessivel;

7 - Modelo tecnoldgico: Projecdo Mapeada ou Realidade Virtual (RV);

8 - Exposigdes totalmente imersivas (ou ainda, que tem o ambiente imersivo
como foco principal da experiéncia) ou se sdo modulos do percurso
expositivo / parte integrante da exposigdo (de mesma relevancia de outros
modulos expositivos);

9 - Capacidade de carga: fluxo livre, impde fluxo diferenciado ou visitagao
restrita / individual (até 5 visitantes por sessao);

10 - Produgao / concepgao originalmente nacional (delimitamos que a
coparticipagao de grupos brasileiros para adaptagdo das exposigdes em

nosso territério ndo configura a idealizagcdo do projeto como sendo nacional).
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Para fins de analise critica os dados foram estruturados no seguinte quadro:

Quadro 01: Visitas Técnicas / Exposicdes X Itens de Analise Técnica / Avaliagao.

VISITAS
TECNICAS/
EXPOSIGOES

ITENS DE ANALISE TECNICA / AVALIAGAO (1)

Museu de
Arte

Museu de
Ciéncias

Museu
Historico

Espago
Musealizado

Patrimoénio
Material

Exposicao
Permanente

Exposigao
Itinerante

1. Cosmos

X

X

2. Planetario
das Palavras

3. ARoda

4. Monet

5. Portinari

6. Van Gogh

7. Frida Kahlo

8.
Michelangelo

9. Amazonia
VR

10. Balao

11. Beira-Mar

VISITAS
TECNICAS/
EXPOSIGCOES

ITENS DE ANALISE TECNICA / AVALIAGAO (2)

Informacao
Explicativa

Projecao
Mapeada

Totalmente
Imersiva

Carga: Fluxo
Corrente

Carga: Fluxo
Direcionado

Carga: Fluxo
Restritivo

Produgao
Nacional

1. Cosmos

X

2. Planetario
das Palavras

3. ARoda

4. Monet

5. Portinari

6. Van Gogh

7. Frida Kahlo

8.
Michelangelo

x| X| X| X| X| X| X

9. Amazonia
VR

10. Balao

11. Beira-Mar

Fonte: Ursula Resende, 2024.

Analisamos as exposi¢gdes imersivas visitadas, primeiramente, a partir da

delimitagdo do tipo de enfoque dado ao acervo ou tema exposto, nos baseando na

tipologia de Museus apresentada pela teoria museoldgica: Museu de Arte, Museu de
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Ciéncia e Tecnologia e Museu Historico. Identificamos cinco exibi¢gdes voltadas para
colegbes de Arte relacionadas a artistas ja conhecidos do grande publico: Monet,
Portinari, Van Gogh, Frida Khalo e Michelangelo. O projeto expografico se favorece do
fato de serem obras de arte amplamente reconhecidas, porém exibidas em formato
considerado inovador. Nas experiéncias apresentadas, a Projecdo Mapeada é
aplicada como meio audiovisual para exibir representantes de obras musealizadas
pertencentes ao Patrimdnio Artistico que se encontram em colegbes de Museus ou
privadas'®°.

O moddulo imersivo “Cosmos”, analisado na Tese, se encontra inserido no
percurso expositivo permanente do Museu do Amanha, um Museu de Ciéncias que
enfatiza questbes como a sustentabilidade e a inovacao. Relaciona seu conteudo
exposto com os dois temas explorando o futuro do planeta a partir da acdo do Homem
e sua relagdo com a natureza (contetudo exposto no modulo “Cosmos”), e utilizando
recursos baseados nas novas TICs em meio audiovisual como modelo de
comunicagao com o publico (recurso tecnolégico como suporte da exposi¢ao). Ainda
no mesmo Museu de Ciéncias, analisamos a exposicao temporaria Fruturos — Tempos
Amazobnicos, que integra em seu percurso 0 modulo “Jogo Amazénia VR”, que enfoca
através de suporte em novas TICs (6culos de RV) tema relacionado as Ciéncias da
Natureza, confirmando os pilares que sustentam a proposta do Museu.

As experiéncias “A Roda” e “Experiéncia Hiper-Realidade”, ambas partes
integrantes do Musehum — Futuros: Arte e Tecnologia, estao inseridas em Instituicao
com enfoque principal na tecnologia (Museu de Ciéncia e Tecnologia) e sua
articulagdo com a Arte. Sdo exposi¢cdes que exploram inovagdes tecnoldgicas no
ambito das novas TICs em meio audiovisual.

Identificamos duas exposi¢cdes com viés Histérico dentre as visitas técnicas
realizadas: o modulo “Planetario das Palavras”, incorporado de forma permanente ao
Museu da Lingua Portuguesa, Instituicdo com enfoque de tratamento tematico
interpretativo, sobretudo, que destaca o contexto histérico da lingua ao longo do
tempo; e a experiéncia “Estacao Telefonica Beira-Mar” que, mesmo inserida em uma
Instituicdo voltada para a Ciéncia e Tecnologia (Futuros: Arte e Tecnologia), integra o
percurso expositivo do Musehum, vertente museologica que tem como tema a histéria
das Telecomunicagbes. O Museu Histérico tem em seu cerne ndo apenas exibir

artefatos, mas também contextualizar e interpreta-los para o publico através de

5 Além das exposicoes visitadas pela autora, ainda em 2022, foram exibidas mais duas

exposi¢des do pintor Van Gogh em shoppings centers em S&o Paulo e no Rio de Janeiro, mais
uma sobre Portinari no Centro Cultural Banco do Brasil — CCBB RJ. A exposi¢gao sobre a obra
de Frida Kahlo também foi exibida no Rio de Janeiro, no mesmo ano de 2023 que foi visitada
em S&o Paulo e analisada na Tese.
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informacgéao imagética e textual — obtida através de pesquisa museoldgica — fornecendo
referéncias sobre o contexto histérico, significado e importancia de objetos e temas
expostos.

Ao investigar as instalagdes onde se encontram as exposi¢cdes imersivas que
visitamos, identificamos que parte significativa — nove no total — se encontra (longa
duracdo ou temporaria) em cendario museologico ou sob sua jurisdigdo. As exposicdes
do modulo “Cosmos” (permanente) e o “Jogo Amazénia VR (temporario) estao
inseridas no ambiente fisico do Museu do Amanha, Museu de Ciéncias que fez parte
do escopo da pesquisa de Tese. As experiéncias “A Roda”, “Experiéncia Hiper-
Realidade” e “Estagao Telefénica Beira-Mar” se localizam na Instituicdo Futuros: Arte e
Tecnologia, e estdo inseridas no percurso museologico do Musehum, vertente da
Instituicdo que abriga acervo que se relaciona com a evolugdo da tecnologia dos
meios de comunicacédo, especialmente do telefone.

O ambiente expositivo imersivo “Planetario das Palavras” faz parte do modulo
Praca da Lingua, um dos circuitos de exposicdo permanente do Museu da Lingua
Portuguesa, visitado em Sao Paulo, focado na origem e evolugado da nossa lingua.

A exposicdo imersiva “Monet & Beira d’Agua”, embora n&o tendo sido instalada
em espaco fisico de Museu, teve sua exibigdo subordinada aos dominios do Museu de
Arte do Rio — MAR, gerenciada pela Instituicdo e em local préximo geograficamente.

“Portinari Imenso” e “Michelangelo: o Mestre da Capela Sistina”, ambas
exposi¢des imersivas temporarias, inauguraram no MIS Experience, Instituicao
Museolbgica subordinada ao tradicional Museu da Imagem e do Som de Sdo Paulo —
MIS SP, com ambiente projetado para receber exibi¢des em Proje¢cdo Mapeada.

Identificamos duas exposi¢cdes imersivas visitadas que ndo se vinculam a
Instituicbes museoldgicas: “Van Gogh e seus Contemporaneos” e “Frida Kahlo — a
Vida de um icone”. A primeira exposicdo citada, apesar de ndo estar instalada em
ambiente de Museu, foi exibida em prédio tombado e qualificado como Centro Cultural,
pertencente ao Patrimdnio Cultural Nacional e ao corredor cultural do Centro Histérico
do Rio de Janeiro: a casa Franga Brasil. A exposicdo sobre a pintora Frida Kahlo,
apesar de ter sido exposta em um shopping center em Sao Paulo, posteriormente, foi
transportada para o Forte de Copacabana, que constitui unidade museolégica no Rio
de Janeiro e Patrimdnio Historico e Cultural do Exército Brasileiro. Logo, identificamos
nos dois exemplos a identificagdo com o campo do Patrimdnio Histérico e Cultural e
sua relagao com a Museologia. Compreendemos a inser¢ao de exposi¢cdes de Arte em
unidades museoldgicas e patrimoniais como forma de validagéo institucional das

experiéncias no circuito cultural tradicional.
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Categorizamos os conteudos exibidos nas exposi¢gdes imersivas visitadas
como relacionados ao Patriménio Cultural Material: quando expdem representantes
digitais de artefatos, e especificamente na amostra analisada para a Tese, de obras de
arte de nomes representativos do Patriménio Artistico, pertencentes a acervos de
Museus de Arte ou coleg¢bes privadas; e relacionados ao Patriménio Cultural Imaterial,
quando o objeto ndo é o foco principal da exposi¢cdo e sim a insergdo do publico
visitante em um determinado contexto exposto. Tal situagcédo é favoravel quando nao
ha representantes fisicos de objetos para definir um relato esclarecedor acerca do
tema que se deseja apresentar.

As representacdes expostas nas exposi¢gdes sobre os artistas Monet, Portinari,
Van Gogh, Frida Kahlo e Michelangelo se relacionam com seus quadros — obras
fisicas, principalmente pinturas — que foram convertidas para formato digital para
producdo do conteudo imersivo exposto: filme editado em computagdo grafica,
acrescido de efeitos visuais e sonoros, além de elementos de videografismo como
complemento a informacgao imagética apresentada.

As exposicdes que visitamos e relacionamos ao Patriménio Cultural Imaterial
sdo: “Cosmos”, “Planetario das Palavras”, “A Roda’, “Jogo Amazbnia VR’,
“Experiéncia Hiper-Realidade” e “Estacao Telefbnica Beira-Mar”, que sdo exemplos de
insercdo do visitante na experiéncia tornando tangivel — através da ativacdo dos
sentidos, e ndo apenas da visualidade — um contexto intangivel proposto. Ao analisar
esta relacdo de materializagao de um tema abstrato, relembramos o aporte tedrico de
Lima, que nos apresenta a “relagao de interdependéncia imaterialidade-materialidade,
situando tal condicdo intrinseca que o bem simbdlico consigna na ambiéncia dos
Museus”"*®.

Identificamos seis exposicbes imersivas de carater temporario e cinco da
modalidade permanente (ou de longa duragéo). Dispositivos baseados em novas TICs
em meio audiovisual digital sdo afetados, como mencionamos, pela questdo da
obsolescéncia tecnolégica e programada, que gera a necessidade constante de
atualizacdo de sistemas computacionais e equipamentos. As exposi¢cdes temporarias
permanecem em cartaz durante prazo limitado de alguns meses, entdo nao
demandam a realizagcdo destas atualizacbes, havendo apenas o custo regular de

manutencdo de equipamentos. Posteriormente, o conteudo destas exposicdes — que é

¢ |IMA, Diana Farjalla Correia. Musealizagdo no contexto interpretativo da interdependéncia

patriménio cultural imaterial e material. In. ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM
CIENCIA DA INFORMACAO, 18, ENANCIB 2017, Marilia. Anais... XVIII ENANCIB,
GT 9 - Museu, Patriménio e Informacéo. Disponivel em:
http://fenancib.marilia.unesp.br/index.php/XVIlII_ENANCIB/ENANCIB/paper/viewFile/158/1015.
Acesso em: 08 fev. 2024.
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preservado digitalmente — pode voltar a exibicdo em equipamentos mais modernos e
até mesmo em outras plataformas.

As exposicdes permanentes visitadas e analisadas durante a pesquisa ainda
sdo recentes — reiteramos que o prazo indicado pelo campo da Museologia para
exposi¢des de longa duragdo € de cinco a quinze anos — entdo necessitamos de
distanciamento temporal para avaliacdo. O modulo “Cosmos”, integrante da exposi¢cao
permanente do Museu do Amanh3a, esta disponivel desde 2015 e é o mais longevo
dos visitados. As demais exposi¢cdes permanentes foram inauguradas apés o periodo
da pandemia da Covid 19, isto &, ainda ndo temos tempo suficiente para avaliar a
questdo da atualizagdo de dados e equipamentos, que envolve custo elevado,
planejamento e pessoal técnico especializado no escopo do estabelecimento que
abriga estas exposicdes.

O “Jogo Amazobnia VR”, que integrou a exposicdo temporaria “Fruturos —
Tempos Amazbnicos”, teve seu conteudo informacional e imagético transposto para o
site do Museu do Amanha, permanecendo disponivel por prazo indeterminado. No
entanto, ao realizar este deslocamento de plataforma, perde-se a caracteristica
imersiva que pode ser experimentada no modulo com o uso de 6culos VR. Ainda que
consideremos a possibilidade de visitar a exposigao por longo prazo, a experiéncia em
VR ndo pode mais ser vivenciada, permanecendo de carater temporario no formato
presencial da exposigéo.

Quanto a condicao de itinerancia de exposig¢des identificamos trés exemplos
visitados: “Monet & Beira d’Agua”, “Van Gogh e seus Contemporaneos” e “Frida Kahlo
— a Vida de um icone”. A principal caracteristica da mostra itinerante é a possibilidade
de mobilidade, e identificamos em exposicdes apresentadas em suporte audiovisual
digital, sem a existéncia de objetos fisicos, condigdo plenamente favoravel. Como
explicitado pelo curador da mostra sobre o pintor Claude Monet, Nelson Gobbi, nao
existem as restrigdes habituais de mostras tradicionais, como custos elevados com
transporte, seguro e armazenamento de obras de arte. As possiveis limitagbes sdo de
ordem tecnoldgica e na condi¢cao de adaptagao a outras plataformas e equipamentos.
“Monet & Beira d’Agua” estreou no Rio de Janeiro, posteriormente transportada para a
cidade de Sao Paulo e futuramente para outras capitais. Este exemplo expositivo teve
sua estrutura fisica — uma tenda — desenvolvida exclusivamente para a experiéncia,
sendo assim, toda a configuragao do ambiente foi deslocada, e ndo apenas as obras,
como habitualmente ocorre em exposi¢cdes de artefatos e, até mesmo, em outras
exposi¢des audiovisuais digitais, quando o percurso expositivo é adaptado aos

espagos que as recebem.
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Além da itinerancia da exposi¢cdo na integra para outras capitais do Brasil,
paralelamente a estadia nas cidades mencionadas, parte do conteudo da exposi¢ao
“Monet & Beira d’Agua” foi levado temporariamente para cidades do interior dos
Estados em suporte imersivo de RV. O programa educativo da exibicdo, em carater
itinerante, permitiu 0 acesso a experiéncia a escolas localizadas em regides de acesso
restrito a iniciativas de arte e cultura, normalmente disponiveis em grandes centros
urbanos.

A exposicao imersiva “Van Gogh e seus Contemporaneos” foi visitada no Rio
de Janeiro e posteriormente transportada para a cidade de Sao Paulo e a exposi¢cao
“Frida Kahlo, a Vida de um icone” fez caminho inverso, deslocou-se de S&o Paulo,
onde visitamos, para a cidade do Rio de Janeiro.

Consideramos a informacéao disponivel ao publico visitante acerca do objeto ou
conteudo exibido elemento essencial para analise técnica e avaliacdo das
experiéncias imersivas visitadas. Usualmente encontramos em exposi¢des tradicionais
como itens de informacao: painéis de texto, etiquetas informativas, fichas técnicas das
exposicoes e totens interativos em que o visitante pode selecionar a informacao
desejada. Tais itens atuam como elementos contextualizadores associados aos
objetos expostos.

Nas exposi¢des imersivas visitadas reconhecemos formato diferenciado de
apresentacao de informacao esclarecedora. O audiovisual dispbée de um tempo de
exibicdo determinado — em geral curto, diferentemente dos objetos estaticos, e exibe
inlmeras obras simultaneamente, em uma mesma experiéncia, sendo necessario
outros formatos de informacgao. Por esta configuracéo é inviavel que seja apresentada
informacao de cada obra representada digitalmente, como por exemplo em Museus de
Arte, em que as tradicionais etiquetas indicam o material, técnica e data de producéo
das obras. Porém, ndo podemos descartar que a informacao é fundamental para a
contextualizagdo do objeto ou tema no tempo e espaco.

Mesmo que calcadas em recursos audiovisuais digitais baseados nas novas
TICs, considerados formatos tecnoldgicos modernizados e atualizados, as exposi¢des
visitadas ainda mantem os recursos informativos contextualizadores tradicionais
mencionados, podendo aparecer no mesmo percurso expositivo ou em modulos
anexos e secundarios como complemento a exposigao.

Identificamos dentre a nossa amostra de visitagdo a exposi¢des em que foi
detectada informacao contextualizadora que esclarecesse o objeto exposto de forma
satisfatéria. O modulo “Cosmos” apresenta totens interativos onde o visitante acessa
informacado complementar sobre a criacdo do Universo, desenvolvimento da vida no

planeta e questbes relacionadas a sustentabilidade. A exibicdo Portinari Imenso
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dispde de outros moédulos expositivos, além do imersivo, com informagao acerca da
vida e obra do pintor em formatos como texto, video e objetos fisicos. As exposi¢des
que exibiram a obra dos pintores Van Gogh, Frida Kahlo e Michelangelo dispuseram
de painéis explicativos com informacao elucidativa, ainda que de forma sucinta, sobre
a vida dos artistas em painéis em maéddulos introdutdrios das exibigdes. A exposicao
“Fruturos — Tempos Amazbnicos”, que teve o mdédulo expositivo “Jogo Amazénico VR”
analisado, apresenta itens de informacao esclarecedora em formato de painéis, totens
interativos e etiquetas digitais, isto €, em formato de QR code que, quando acessado
através do aparelho de telefone celular, direciona o visitante para o site da exposi¢cao
com as mesmas informagdes dispostas fisicamente acrescentadas de conteudo extra,
podendo ser acessada também remotamente, j4 que se encontra disponivel na
internet.

Nas exposicdes que visitamos “Planetario das Palavras”, “A Roda”,
“Experiéncia de Hiper-Realidade” e “Estacdo Telefénica Beira-Mar” nao foi possivel
localizar informagdes esclarecedoras, nem tampouco dados basicos sobre data e
técnica de producio das experiéncias.

Nao localizamos nenhum tipo de informacdo impressa acerca das exibicdes
visitadas no formato de catalogos ou folhetos explicativos.

Quando avaliamos a modalidade tecnolégica das exposi¢cdes visitadas,
categorizamos em dois formatos: Projecdo Mapeada: “Cosmos”, “Planetario das
Palavras”, “A Roda”, “Monet a Beira d’Agua”, “Portinari Imenso”, “Van Gogh e seus
Contemporaneos”, “Frida Kahlo — A Vida de um icone” e “‘Michelangelo, o Mestre da
Capela Sistina”; e Realidade Virtual (RV): “Jogo Amazénia VR”, “Experiéncia de Hiper-
Realidade” e “Estacao Telefbnica Beira-Mar”.

Sao modelos tecnolégicos que, como observa Baio em pesquisa sobre a
imagem sintética e imersiva que nos apoia como referencial tedrico, sdo capazes de
desenvolver narrativas que deslocam o sujeito (que tratamos como publico visitante)

47 Ainda de acordo com

para o interior de experiéncias em outros universos possiveis
Baio, mencionando Hansen, o uso das tecnologias que configuram nosso objeto de
pesquisa requisitam do visitante (ou, no caso, observador) a atuagédo corporal no
comando do olhar sobre o conteudo exposto, demonstrando a predominéncia da
visualidade mediando a reac&o corporal entre sujeito e a imagem, ainda que outros
sentidos sejam demandados na experiéncia.

Os dois formatos tecnolégicos se adequaram a pesquisa de Tese por

apresentarem caracteristicas imersivas, apesar de terem configuragdes distintas em

147 BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pés-virtualidade. Sao Paulo:

Annablume, 2015, p. 22.
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termos de dispositivos necessarios para experimentacdo. Enquanto a Projegéo
Mapeada nao apresenta nenhum tipo de restricdo, podendo ser vivenciada por
qualquer tipo de publico visitante, a RV demanda aparatos externos especificos como
6culos especializados e, eventualmente luvas e capacete, que ndo sdo recomendados
para determinada faixa etaria — publico infantil com idade inferior a oito anos — e
desaconselhado para pessoas com certas condi¢cdes fisicas e de saude, podendo
causar desconforto e nauseas.

Identificamos fator restritivo na ampla utilizacdo da RV: o custo dos aparatos
necessarios para vivenciar a experiéncia. Citamos como exemplo recente a matéria
jornalistica que informa o langamento dos 6culos de Realidade Mista (RV e RA) Vision
Pro, da empresa mundial de tecnologia norte americana Apple. No seu langamento foi
vendido por 3.499 ddlares, o equivalente a aproximadamente 17.380 reais'*®. Em um
contexto em que compreendemos a realidade de Museus e exposi¢cdes brasileiras,
consideramos um custo elevado, tendo em vista que, para contemplar a um
quantitativo de publico minimamente aceitavel seriam necessarias diversas unidades.

Detectamos dois modelos de enfoque do ambiente imersivo dentre as
exposi¢cdes visitadas: situacdo em que a exibicdo nomeada imersiva se configura
como a exposicao na sua totalidade, ou ainda, quando a sala dotada de tecnologia de
Projecdo Mapeada em formato imersivo, € o foco principal do percurso expositivo,
podendo haver outras salas ou moédulos de exibicdo; e situagdes em que o mddulo
expositivo imersivo faz parte de uma narrativa expogréfica, ndo exercendo papel de
protagonista da exposi¢ao, atuando como parte integrante do percurso total.

Na primeira situacao identificada, adequamos as exposi¢cdes que exibem obras
dos artistas Claude Monet, Candido Portinari, Van Gogh, Frida Kahlo e Michelangelo.

Tais exposigcdes citadas sao totalmente focadas em obras de arte que fazem
parte de colecbes de Museus ou de colegdes privadas. O processo de conversao
digital de obras de reconhecimento mundial em representantes digitais permite uma
ampla gama de formatos expositivos: agrupar obras que se localizam distantes
geograficamente umas das outras, exibir niumero representativo de obras em um
mesmo ambiente, como ja mencionado, a exibicdo de trabalhos sem o custo elevado
de transporte e seguro de quadros, entre outras diversas formas a serem exploradas.

Os modulos expositivos: “Cosmos”, “Planetario das Palavras”, “A Roda”, “Jogo
Amazbnia VR”, “Experiéncia de Hiper-Realidade” e “Estagdo Telefénica Beira-Mar”
fazem parte de um percurso expografico, complementando a narrativa, e ndo sdo o

foco principal das exposicbes em que estdo inseridas. Atuam como formato

"8 SAN FRANCISCO (EUA) | AFP. Sob ceticismo, éculos da Apple chegam as lojas por
US$3.499. Folha de S&o Paulo. 03 de fevereiro de 2024. p. A26.
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diferenciado de visualizagdo do contexto exposto, buscam estimular sentidos que
normalmente ndo ativamos em exposicdes de objetos tradicionais e aproximar o
publico de inovagbes tecnolégicas que ganham forga no cenario museoldgico e
expositivo atual.

Ao analisar tecnicamente as exposicdes imersivas visitadas, refletindo a partir
do prisma da Museologia, consideramos relevante avaliar a capacidade de carga das
exibicdes. O Museu, em todas as suas tipologias, tem como cerne atender as
demandas do seu publico, tendo como primordial finalidade a visitacdo. De acordo
com a definicdo do ICOM o Museu deve ser acessivel, inclusivo, acolher a diversidade
de publico, dando amplo acesso aos seus visitantes promovendo a educacéo, fruicao,
reflexdo e compartilhamento de conhecimento'. Logo, a capacidade de carga, isto &,
0 maior quantitativo de visitantes possivel em uma atracdo por determinado periodo
sem que haja danos ao bem ou sitio, deve ser amplamente atingida'°.

Nos deparamos com experiéncias imersivas que constituem a propria
exposicao de forma integral. Nestes casos ndao ha nenhum tipo de restricdo ao fluxo de
publico, a circulagéo é realizada de forma livre. Os objetos audiovisuais exibidos tem
duracéo determinada (inicio e fim), porém sem prazo estabelecido para permanéncia
ou horario definido para entrada e saida da atracao. As experiéncias com fluxo livre de
publico sdo: “Monet & Beira d’Agua’, “Portinari Imenso”’, “Van Gogh e seus
Contemporaneos”, “Frida Kahlo — a Vida de um icone” e “Michelangelo: o Mestre da
Capela Sistina”.

As experiéncias imersivas com fluxo de publico diferenciado séo: “Cosmos” e
“Planetario das Palavras”. Sdo modulos expositivos integrantes de exibicbes que se
desenvolvem em sessofes, tais como o cinema ou teatro: tem horario estabelecido
para inicio, ndo podem ser acessados livremente fora destes horarios e tem
capacidade de carga com limite que ndo é equivalente ao publico total da exposicao,
havendo redirecionamento do publico visitante. Nestes casos ha a necessidade de
formacao de fila de espera e o publico deve aguardar para entrar na sessao.

A experiéncia imersiva “A Roda”, apresenta as mesmas caracteristicas de
“Cosmos” e “Planetario das Palavras”, porém, & limitada praticamente a visitagdo
individual (capacidade maxima de quatro visitantes). Por esta raz&o consideramos o
fluxo de visitagao restritivo.

As experiéncias “Jogo Amazbdnia VR, “Experiéncia de Hiper-Realidade” e

“Estacao Telefénica Beira-Mar”, que sdo experiéncias baseadas na tecnologia de RV,

149 ICOM Brasil. Nova Definigdo de Museu. Disonivel em:
http://www.icom.org.br/?page_id=2776. Acesso em: 16 jan. de 2024.

%00 termo se refere a atragbes turisticas. E adequado & nossa pesquisa por contemplar os
Museus na categoria de turismo cultural.
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consideramos como fluxo de visitagdo altamente restrito pois dependem de acessoérios
individuais para seu funcionamento, caracteristica especifica desta modalidade
tecnoldgica.

O escopo de investigacado da Tese focou em analisar e avaliar experiéncias
expositivas em ambiente museologico e outros espacos em territorio brasileiro,
especificamente no eixo Rio de Janeiro — Sdo Paulo (area geogréfica possivel de ser
coberta fisicamente pela pesquisa). Por este motivo consideramos essencial identificar
a procedéncia da produgao das exposicdes visitadas.

A exposicao imersiva “Van Gogh e seus Contemporaneos”, visitada no Rio de
Janeiro, teve concepcdo realizada pela empresa italiana especializada em
experiéncias imersivas Crossmedia Group, especializada em experiéncias imersivas e,
em territério brasileiro, realizagdo da produtora audiovisual Automatica Producédo
Contemporanea e da Casa Franca-Brasil.

“Frida Kahlo — a Vida de um icone”, exposicdo imersiva visitada na cidade de
Sao Paulo foi totalmente concebida pela produtora espanhola Frida Kahlo Corporation,
detentora dos direitos de imagem da obra da pintora, e pela produtora Layers of
Reality, especializada em conteudo imersivo.

As outras nove visitas analisadas, foram totalmente idealizadas por empresas
nacionais. Sao produtoras audiovisuais, empresas de Design e Comunicagido e
especializadas em tecnologia audiovisual digital. O mercado audiovisual brasileiro se
encontra em franco crescimento, com um aumento relevante na producéo de filmes,
séries e conteudo digital. Consideramos que os Museus e exposi¢des se beneficiam
deste crescimento, favorecendo o fomento a producao nacional também em cenario
expositivo, valorizacido de mao-de-obra brasileira, e insercdo no circuito mundial, pois
existe a perspectiva de exportacdo de experiéncias que foram realizadas e
inauguradas, primeiramente, no Brasil.

Apo6s tabulacédo dos resultados obtidos nos quadros apresentados, a partir da
definicao de itens de analise e avaliacdo das experiéncias visitadas, articulamos a
conceitos e definicdbes adotados pelo campo da Museologia. A partir do dialogo
proposto foi possivel desenhar cenario relacionado a aplicagdo das novas TICs em
ambiente museoldgico e expositivo, a partir de pontos favoraveis e fatores restritivos,

apontando, também, para possiveis perspectivas futuras.
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Consideragoes finais e perspectivas futuras

Nossa pesquisa de Tese investigou a evolugdo dos suportes audiovisuais
digitais calcados nas novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagcao (TICs) em
contexto expositivo: forma de comunicagcdo com o publico visitante por meio de
exibicdes tanto em espacgos tradicionais (interior de Museus) e extramuros (de seus
dominios), assim como fora do seu territério demarcado, ou seja, em espagos nao
musealizados.

Ao analisarmos o percurso da evolugdo tecnoldgica trilhado pela imagem
audiovisual em meio digital, identificamos especificidades de midia que favorecem
novas formas de producdo e utilizagdo da imagem: convertida digitalmente
(digitalizada) ou codificada, isto &, produzida por meio eletrénico / computacional, além
de seus suportes baseados em recursos tecnolégicos, em um mundo cada vez mais
virtualizado.

Dispositivos e telas se fundem ao real, com ou sem fio, tornando o limite entre
realidade e virtualidade difuso, indistinguivel. As tecnologias e conexdes séao
vivenciadas no cotidiano sem esforgo, inconscientemente, de forma natural, quase
transparente.

Sao0 as geragcbes mais jovens, que ja nasceram em contato com o digital e o
virtual, conectadas e focadas na informagao imagética, cercadas por telas e controles,
as mais receptivas para constituicdo de um novo perfil de usuario de tecnologia e com
capacidade de se tornar publico visitante destes novos formatos expositivos.

Quando transportamos esta nova realidade tecnoldgica que transcende o real
para os suportes de imagens digitais, constatamos que perdem a materialidade, a
forma cartesiana, se tornam organicos, fluidos, aumentam e diminuem, quase
desaparecem aos nossos olhos, podendo se resumir a menor dimensao possivel.

Ao direcionar tais questbes para o contexto dos Museus e exposicoes,
podemos percorrer o caminho da evolugao tecnoldgica e o impacto que causam na
imagem e seus suportes. Os Museus ja usam de longa data recursos audiovisuais nas
exposi¢cdes como apoio ao objeto ou contexto exposto, como recurso acessério ou,
ainda, elemento contextualizador. Porém, a principal mudanga que identificamos nos
dias de hoje se relaciona com o suporte no qual a imagem se apoia. O suporte
tradicional — papel, tela de pintura, tela de cinema — se transforma, liberando a imagem
digital da especificidade de aparatos fixos.

Novos e inusitados suportes para os formatos emergentes da imagem digital

mudam de comportamento, alcancando amplas possibilidades de uso e assumindo
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papel central no desenho de exibicdes nos dias atuais. A exposi¢cao permanente do
Museu do Amanha, Museu de Ciéncias no Rio de Janeiro inaugurado em 2015 e
mencionado na Tese, exemplifica um caso em que o0s recursos tecnolégicos —
suportes de imagem e conteudo exposto — constituem a narrativa expografica de
forma integral. Estabelecem a comunicacdo com o publico atuando como
protagonistas da exposicdo, e ndo mais apenas como complemento a visitagdo
(recursos auxiliares).

A modernizagdo dos recursos, tanto suportes quanto conteiddo posto em
imagem digital, descortinam uma nova e ampla gama de possibilidades para a
representacdo de objetos, temas e contextos — materiais e imateriais — em ambiente
expositivo. Percebemos que a imagem digital, quando em exibicdo em suportes
configurados através de tecnologia audiovisual, adquire contornos cada vez mais
interativos, imersivos e multissensoriais.

Em um curto espago de tempo fomos testemunha da inauguragdo de um
numero representativo de exposigdes intituladas imersivas. E na pesquisa buscamos
investigar e analisar o cenario atual em Museus e exposi¢des, efetuando um recorte
delimitado pela duragdo do curso de doutorado (2019 — 2023), no espago geografico
do eixo Rio de Janeiro — Sao Paulo, focando sempre na experiéncia presencial.
Pudemos comprovar o aumento exponencial de casos que utilizam em sua narrativa
expografica exclusivamente recursos audiovisuais digitais em diversificados formatos e
modelos tecnoldgicos. Realizamos visitas técnicas naquelas que serviram como
elemento agregador para a pesquisa no tocante de atuarmos tal qual um visitante no
ambiente de experiéncia e avaliador de suas caracteristicas de oferta ao publico. A
experimentacao subjetiva foi fundamental para tecer consideragdes adequadas.

E quando refletimos sobre o quadro atual em que a area dos Museus se insere
— a transformacgao envolvendo a informacao especializada de seus dominios e sobre
seus acervos, a comunicagdo com o publico visitante através da exposigdo (locus
principal da Comunicagdo Museoldgica) e a reconfiguragcdo de espagos expositivos e
suportes — questionamos as demandas com que a Museologia se depara para atender
a estas novas exigéncias info-comunicacionais ao aplicar os novos meios audiovisuais
imersivos, interativos e multissensoriais para representar seus conteudos expositivos
ao publico visitante.

E retomamos a reflexdo da pesquisa de Tese questionando se os formatos
expositivos analisados, calcados nas novas TICs em meio audiovisual digital e
imersivo, focando principalmente na Projecao Mapeada, articulada também a outras

tecnologias, tém condi¢cdes de dialogar de forma efetiva com a definicdo de Museu
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elaborada pelo ICOM e adotada pelo campo da Museologia, levando em consideragao
as possiveis articulagdes com os preceitos que a teoria museoldgica nos apresenta.

Identificamos um cenario de produgao de exibi¢des calcadas em novas TICs
em meio audiovisual digital em fase de crescimento acelerado e transformador,
oferecendo novas possibilidades para a area dos Museus, das Artes, da Ciéncia e do
entretenimento. Porém, detectamos auséncia significativa de bibliografia de referéncia
sobre os temas pesquisados, principalmente no ambito académico. Existe, ainda,
escassez de pesquisa sobre o tema, principalmente no campo da Museologia.
Campos do conhecimento que enfocam as questbes técnicas e tecnoldgicas das
novas TICs ja vém desenvolvendo estudos consistentes ha tempos, como as
Engenharias, a Ciéncia da Computacao e a Informatica. Os campos da Comunicacao
e do Design também ja exploram na literatura as relagbes das novas TICs com o ser
humano. Carecemos, entdo, de articulagcdo do conhecimento inerente a estas areas
para construcdo do nosso proéprio referencial, trabalho fundamental que pode gerar
desdobramentos em outras pesquisas, buscando responder aos questionamentos da
Tese e fomentar o didlogo acerca de perspectivas futuras.

Assim como a tecnologia audiovisual, 0 cenario em exposi¢des se desenvolve
de forma acelerada: das onze experiéncias analisadas, apenas duas haviam sido
inauguradas quando o projeto de Tese foi elaborado (2018)"', as demais foram
inauguradas a partir do ano de 2020. Interpretamos, assim, que se trata de uma
condicao recente, ainda em fase de maturacdo, que demanda distanciamento
temporal para que possamos tecer conclusdes assertivas. No momento, buscamos
tracar um panorama do cenario das novas TICs em ambiente expositivo e delinear
perspectivas futuras.

Identificamos que notadamente exposi¢des de longa duragdo ainda sé&o
escassas e consideradas recentes, isto €, inauguradas ha menos de dez anos.
Podemos afirmar que, assim como a tecnologia se desenvolve rapidamente, também
se torna desatualizada em curto espaco de tempo. Novos sistemas computacionais e
equipamentos eletrénicos surgem, gerando o problema causado pela ja mencionada
no capitulo introdutorio da Tese, obsolescéncia tecnolégica e programada. Existe,
entdo, a demanda de atualizagao constante de sistemas e formatos tecnolégicos, além
do intercambio de equipamentos que, apesar de ainda funcionando plenamente, se
tornam ultrapassados necessitando de troca peridédica. O periodo estimado para a

duracido de uma exposi¢ao permanente, ou de longa duragao (cinco a quinze anos) &

1 Tal condicao de desenvolvimento acelerado nos levou a reavaliar o projeto de Tese inicial, e

até mesmo os resultados obtidos na etapa de qualificagdo da pesquisa, demandando a
ampliagdo no universo mapeado pelas visitas técnicas para analise critica.
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considerado extenso quando pensamos em tecnologia digital. Tal problema nao faz
parte da realidade de exposic¢des ditas tradicionais, de artefatos.

Quando mapeamos exposigdes temporarias em meio audiovisual digital,
encontramos um cenario diferenciado: multiplicam-se de forma exponencial,
acompanhando o rapido desenvolvimento das midias no formato audiovisual. Quando
em carater temporario, ndo existe a demanda de atualizacdo de sistemas e
equipamentos, fator que consideramos restritivo para que uma experiéncia seja viavel
e acessivel ao publico a longo prazo.

Ao refletirmos acerca do audiovisual digital em ambito museoldgico e do
Patrimdnio encontramos uma relagao estreita, como por exemplo, na reconstruciao
tridimensional em programas de computacio grafica de monumentos e sitios que nao
sdo mais possiveis de serem visitados e, até mesmo, objetos representantes da
cultura material. Citamos como exemplo: monumentos destruidos por guerras e
catastrofes naturais, sitios arqueolégicos, parques, objetos de valor histérico em
estado de decomposicdo e que ndo podem ser manuseados ou nao estdo mais
disponiveis para exposigao.

Nas experiéncias imersivas visitadas verificamos dois exemplos de
reconstrucao digital de ambientes que ndo mais existem, criando um contexto histérico
para a exposicido: “Experiéncia Hiper-Realidade” e “Estacdo Telefbnica Beira-Mar”,
ambas pertencentes ao Musehum, setor museoldgico do Futuros: Arte e Tecnologia,
no Rio de Janeiro. Sdo cenarios modelados em tecnologia 3D para reconstrugéo de,
no primeiro exemplo, instalagées do interior do maquinario do elevador do prédio onde
a experiéncia se encontra. O visitante, também agora na condicdo de usuario,
atravessa esse ambiente virtual até chegar ao voo de balao proposto pela experiéncia.
A segunda experiéncia visitada exibe uma animagdo que se passa na antiga central
telefébnica que funcionou no prédio década de 1920. A reconstrugéo digital foi
produzida a partir de registros pesquisados no acervo museolégico da Instituicdo.

Além da possibilidade de reconstrucdo digital, a tecnologia audiovisual permite,
também, amplo e democratico acesso a ambientes inviaveis de serem visitados por
estarem em condigdes frageis no tocante ao processo de preservagédo de seus
delicados elementos, como inscricbes, elementos pictoricos, cavernas e sitios
arqueolégicos que requerem manutengdo para sobrevida, ou ainda, facilitando o
deslocamento geografico de e para qualquer lugar em que a experiéncia audiovisual
possa ser instalada. Favorecem, ainda, a visualizagao de obras em reserva técnica ou
cedidas por empréstimo para outras Institui¢des.

Mencionamos assim, a utilizagdo da imagem de sintese na reconstrugao do

Patrimonio Cultural Material, Histérico e Natural. Porém, ndo podemos deixar de tracar
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paralelo quando tratamos do Patriménio Cultural Imaterial. O audiovisual atua como
ferramenta de materializagdo de uma ideia, um conceito, de bens culturais abstratos
como festas, musica, tradigdes, isto &, bens imateriais, que podem ser, através da
midia audiovisual, materializados em imagens, adquirindo a caracteristica da
visualidade. Relembramos, entdo, a relagcdo imaterialidade-materialidade: a
manifestagcdo imaterial torna-se visual / material a partir da interpretacao através da
imagem digital.

Vislumbramos outras situacbes em que o uso das TICs em contexto
audiovisual em Museus e exposicdes é capaz de gerar novas possibilidades para a
pratica museoldgica. Por exemplo: reduzir custos quando a exposi¢cado do objeto fisico
for mais cara que a reproducao imagética; permitir experiéncias impossiveis no mundo
real como explorar Marte ou viajar pelo corpo Humano; exploragdes submarinas ou em
cavernas; visualizar organismos muito pequenos para serem vistos pelos nossos olhos
(moléculas); visitar lugares distantes; vivenciar fatos histéricos, além de vasta gama de
solucdes que assistimos e foram analisadas na Tese.

Identificamos outra caracteristica relevante peculiar a imagem digital em
qualquer tipo de suporte: se desprende do conceito de original e copia e permite a
reprodutibilidade infinita. O valor de exposi¢do do objeto passa a suplantar o valor de
culto, de obra de arte. Tal caracteristica &€ essencial para o desenvolvimento de
experiéncias baseadas no audiovisual em meio digital. Pode ser reproduzida sem
limitagdo de quantidade de vezes e em locais diferentes ao mesmo tempo, sem haver
desgaste algum; original e cépia ndo sdo mais distinguiveis em qualidade nem
tampouco em valor.

Ao analisar o cenario expositivo atual, nos deparamos com a presenca
marcante de exposic¢oes, principalmente temporarias, que se intitulam imersivas. Sao
exibicdes em formato que vem se multiplicando de forma acelerada no Brasil € no
mundo. Além das onze exposi¢des imersivas analisadas na pesquisa, identificamos
outros exemplos no mesmo periodo, com as mesmas caracteristicas e, em alguns
casos, com as mesmas obras representadas: citamos o exemplo da inauguragao de
trés exibigbes diferentes que apresentaram de forma imersiva reprodugdes de obras
do pintor Van Gogh, instaladas em locais distintos, com um curto espago temporal
entre as mesmas, chegando a ser concomitantes em determinados periodos. Desta
forma reconhecemos nestas exposi¢des a caracteristica peculiar da imagem digital: a
possibilidade de reproducéo ilimitada e simultédnea, sem prejuizo a qualidade.

Por imersao compreendemos o regime de absor¢do que insere o sujeito — no
caso da nossa pesquisa, o publico visitante — no interior da experiéncia, apartando-o

da sua realidade, arrebatando-o, introduzindo em um mundo paralelo criado pela
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imagem virtual. Estas experiéncias desenvolvem narrativa que envolve o visitante,
deixando de ser mero espectador, que contempla obras tradicionais dispostas em
painéis ou em vitrines, e passa a ser participante da obra, passeia em seu interior, seu
corpo comanda a mediagdo entre visitante e obra (representacdo de objeto ou
contexto expositivo).

Categorizamos as experiéncias dentre as visitas técnicas realizadas e
analisadas em duas modalidades tecnoldgicas que se identificam com o principio de
imersdo: aquelas baseadas na tecnologia da Projecdo Mapeada, e, em menor
quantidade, baseadas em Realidade Virtual (RV).

A imersdao ocorre em niveis diferentes em cada um dos formatos. A RV
demanda a utilizacdo de dispositivos especificos como 6culos, fones de ouvido e
joysticks. Tais aparatos sao ferramentas que exibem uma nova dimensao da realidade
ao visitante, apartando-o do real que o cerca, impondo um pacto de suspenséo de
descrenca, proprio de obras de ficcao, isto &, o visitante (ou leitor, espectador, usuario)
se propde a acreditar em uma realidade paralela, fantastica ou ndo, mas que nao é
aquela que ele se encontra de fato. A experiéncia € projetada para iludir o visitante
com seu consentimento. Mesmo inserido em uma realidade alternativa, o visitante nao
tem total mobilidade, se movimenta em espacgo restrito limitado pelo alcance dos
dispositivos, dispde da imagem em seu campo total de visdo, em 360 graus, e audio
espacial. Constatamos nas visitas que os aparatos de RV dispéem de condi¢des
proibitivas para determinados publicos por haver limitacido de idade para utilizacéo e
restricdo para certas condicoes fisicas dos visitantes. As experiéncias expositivas em
RV demandam suporte técnico profissional disponivel durante toda a duracdo da
exposigao e s6 funcionam sob a mediacado de monitores habilitados para o auxilio ao
publico, demandando pessoal especializado ou treinamento especifico.

A Projecdo Mapeada cria um ambiente totalmente ocupado pela imagem digital
projetada: paredes, teto e chdo, preenchendo todo o campo de visdo do publico
visitante. O visitante pode circular pelo espagco como desejar, qualquer ponto de
observacgao vai permitir plena fruicdo da obra exposta. O ambiente é necessariamente
escuro, condigao para a imagem projetada ser visualizada, fechado e com tratamento
acustico como forma de amenizar possiveis distragdes externas a exposigao,
mantendo a realidade exterior o mais isolada possivel durante a visita. O publico,
porém, ndo tem seus sentidos isolados, pode interagir livremente com outros visitantes
e circular pela exposicao sem aparatos limitadores.

Tal modelo expositivo se insere na area de interesse da pesquisa pois encontra
ressonancia na questao do redimensionamento da imagem, diversificagdo de suportes

e ressignificacdo dos ambientes expositivos. Com a evolugao da tecnologia, ndo mais
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apenas telas planas, como no cinema, sado superficies projetaveis. A Projegcao
Mapeada, que exibe a reproducdo da imagem digital em exposi¢cées imersivas, é
capaz de gerar novas possibilidades de experimentagdo do objeto e da experiéncia
museoldgica, pois, com a evolugdo das tecnologias audiovisuais digitais e
multissensoriais o universo de suportes disponiveis se amplia para além de telas e
monitores: superficies irregulares, cenarios tridimensionais, espa¢o urbano e
Patrimoénio Arquitetdnico, a fluidez da agua e da fumacga sido suportes viaveis e
inusitados.

Ao analisar a utilizacdo da Projecdo Mapeada em ambiente expositivo, em
Museus ou fora deles, podemos recuar no tempo e constatar que a tecnologia nao ¢é
nova. As projecbes em telas e superficies especificas, lembrando dos tradicionais
slides, ja foram amplamente adotados como complemento as exposi¢coes ou até
mesmo atuando como papel central da exposi¢cédo, quando ha intengao de exibir obras
em formatos diferenciados, em escala aumentada, sem o custo de producdo de
réplicas de obras ou impressdo de imagens em tamanhos atipicos, uma vez que o
conteudo projetado, mesmo que em suporte analégico como o negativo fotografico,
também pode ser replicado em larga escala.

Dispomos, também, no cenario cultural e educativo, ha tempos, da presenca
dos planetarios, modelo expositivo que se categoriza como Museu de Ciéncias'®,
exibindo reproducdes do céu noturno, com planetas e corpos celestes. O conteudo
exposto no planetario €, tradicionalmente, projetado através da tecnologia de Projecao
Mapeada, na parte interna do teto do ambiente, em geral em superficie hemisférica.

Apontamos que, nos dias de hoje, a evolugdo da tecnologia permite que
projetores interajam com sistemas computacionais e softwares em 3D, que mapeiam a
superficie a ser projetada e buscam ocupar espagos com a imagem digital,
frequentemente em movimento. A modalidade analisada ndo é nova, porém, com o
desenvolvimento da tecnologia aplicada ao audiovisual e através da utilizacdo da
imagem digital combinada a Projegdo Mapeada, abre-se um amplo e inovador
universo a ser explorado pelos Museus ao exibir seus acervos.

Além da evolugao da tecnologia que permite novos e diversificados modelos
expositivos podemos pensar acerca da producdo do objeto exposto. Trata-se de
imagem que pode ser produzida a partir da convergéncia de produtos audiovisuais
quando criados ou convertidos para o meio digital: pintura, fotografia, cinema

(digitalizados), ou produzidos em meio eletrénico como ilustracdo e animagéo, que,

%2 |Inserem-se na categoria de Museus de Ciéncias os jardins botanicos e os tradicionais

jardins zoolégicos, que tem como acervo colegdes de espécies vivas, promovendo pesquisa e
divulgacéo cientifica.
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quando processados convergem para um produto em formato diferenciado das fontes
que o originaram, hibrido. A imagem hibrida permite infinitas possiblidades,
favorecendo a reproducdo (e, também, a criagdo) de qualquer representagéo
imagética em meio digital, a partir de ponto de vista inventado, e ndo mais
necessariamente do observador ou da lente da camera.

Ao investigar o modo de producdo da imagem hibrida que é exibida,
verificamos que, em cinco das visitas técnicas a mostras temporarias que utilizam
Projecdo Mapeada em ambiente imersivo, o conteido exibido é definido por videos
produzidos a partir de reproducdes de obras de artistas renomados mundialmente —
Claude Monet, Portinari, Van Gogh, Frida Kahlo e Michelangelo — que sao os temas
digitalizados, tratados e animados, editados com transicbes, elementos de
videografismo, efeitos visuais e sonoros, que destacados ganham vida e movimento, e
sdo combinados a trilha sonora consoante com o periodo das obras. A sensacéao
transmitida é surpreendente por conta da escala monumental das imagens. O visitante
observa de um ponto de vista inusitado, rompendo com o habitual das galerias de
circuitos de visitagao.

O projeto expografico se favorece do fato de serem obras de arte amplamente
reconhecidas pelo publico, porém exibidas em formato inovador. Nas experiéncias
apresentadas, a Projecdo Mapeada é aplicada como meio audiovisual para exibir
representantes de obras musealizadas pertencentes ao Patrimbénio Artistico. Tal
formato expositivo evidencia a possibilidade das novas TICs em meio audiovisual
digital de exibir obras que hoje se encontram alocadas em Museus de Arte em outros
paises e em cole¢des privadas, permitindo o acesso ao publico em geral.

Nos mdédulos “Cosmos” e “Planetario das Palavras” visitados, que integram os
percursos expositivos permanentes do Museu do Amanhd e do Museu da Lingua
Portuguesa, a producéo do conteudo exposto segue caminho semelhante ao descrito
relatando a reproducao de obras de arte, porém, utilizando imagens de repositorios de
imagem especializados. O conteudo exposto nestes exemplos, como constatamos,
nao se insere no campo do Patrimbnio Material ou de territérios musealizados, mas
sim simbolizam uma ideia, conceito, imagem mental, no campo do Patrimdnio
Imaterial. Questionamos, entdo, a diferenciacdo do modelo tradicional da
musealizagéo, que a teoria museoldgica define pela retirada do objeto de seu contexto
de origem para inser¢gao no ambiente fisico do Museu. Nos casos em analise, nao
foram retirados de contexto algum, e passaram a dispor de carater simbdlico passiveis
de serem musealizados — passando pelas etapas de seleg¢ao, pesquisa, informagao e
comunicacdo — segundo a perspectiva do olhar especializado, que faz com que

integrem o espaco fisico do Museu, que exerce o poder de instancia legitimadora
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produtora de objetos museoldgicos audiovisuais digitais. Ainda, assim como o Museu
tem o poder de conversdo da coisa em objeto museolégico — processo de
musealizagao — as TICs podem levar o publico visitante para o centro da exposicao,
ao dialogar com o subjetivo e promover o protagonismo do individuo, e ndo apenas do
objeto de Museu.

Ao refletirmos sobre a conversao digital de bens culturais como
democratizacdo do acesso a acervos, identificamos um processo que ja se
encontrava em andamento — a digitalizagdo n&do s6 de colegbes, mas de processos
museoldgicos, experiéncias virtuais e acesso a Museus e Centros Culturais — e foi
acelerado pelo subito fechamento de Instituigdes de cultura por conta da pandemia da
Covid 19, principalmente no auge do periodo critico de afastamento social. Podemos
associar a relativa facilidade de acesso a colegbes museoldgicas que ocorre por
estarem disponiveis em rede/virtualmente de forma gratuita. A aparente facilidade nos
remete a impressao de democratizacdo dos Museus, ja que dispensa deslocamento
geografico — fator relevante em um pais de dimensdes continentais em que parte da
populagdo tem dificuldade de acesso a grandes centros e espacgos culturais, onde
estdo localizadas as principais unidades museoldgicas.

No entanto, ha que pensarmos sobre uma outra realidade: o acesso a internet
pela populagdo no Brasil, que ainda é restrito. Além da conexao, que ndo é gratuita
nem disponivel facilmente em todo o territério nacional, existe a necessidade do
aparato: computador, tablet ou telefone celular com carater de condi¢cao tecnolégica
adequada. E esta ndo é a realidade da totalidade da populacédo e do publico visitante
em potencial de Museus. Entdo, um processo que se apresenta como fator de
inclusdo, pode, na verdade, ter outra face que esta relacionada a segregacdo de
determinados segmentos do publico de exposi¢des que requerem o uso de tais
aparelhos. Trata-se de uma situagcdo que demanda reflexdo em diversas camadas da
sociedade como um todo, além da esfera dos Museus.

O espaco fisico dos Museus, em contrapartida, tem a capacidade de servir
como porta de entrada deste publico para as novas TICs, apresentando seus acervos
e exposi¢cdes em formatos digitais, imersivos e interativos, democratizando o acesso
as tecnologias digitais, ja que o conceito de Museu aponta uma Instituicdo aberta a
qualquer categoria de publico. E ainda, com a facilidade de deslocamento dos
substitutos digitais/digitalizados (diferente de objetos e obras de arte originais, que
demandam alto custo de deslocamento) o Museu, através de exibi¢des itinerantes,
pode levar seu acervo e experiéncias ao publico, mesmo que distante de suas sedes.
Tal fenébmeno foi observado na exposicdo “Monet & Beira d’Agua”’, como mencionado

no texto, que leva a exposi¢cdo — ou parte dela — a escolas publicas em cidades do
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interior com acesso reduzido aos Museus. Esta movimentacdo é possivel também
gracas a uma caracteristica do audiovisual em formato digital: a capacidade de
intercambio de formatos. Na exposicdo mencionada, o conteldo exposto através da
tecnologia da Projecdo Mapeada é transposto para a RV e vivenciado com aparato
especifico por alunos de escolas municipais. Como detectamos na pesquisa, a RV nao
€ compativel com o grande publico dos Museus, porém, para experiéncias individuais
ou em pequenos grupos, mediadas por pessoal técnico especializado, € um sélido
recurso de acesso a exposi¢cdes que reproduzem objetos musealizados.

Quando analisamos as exposi¢cdes temporarias visitadas, constatamos que
parte delas — “Monet a Beira d’Agua”, “Van Gogh e seus Contemporaneos” e “Frida
Kahlo — a Vida de um icone” — sdo categorizadas como itinerantes: tem todo seu
percurso expositivo transportado para outras cidades e, eventualmente, para outros
paises, podendo haver adaptagdes de acordo com os espacos € interesses dos
patrocinadores locais de cada etapa das mostras. O formato de exibicdo totalmente
constituido por representantes digitais € claramente favoravel a este tipo de
movimento, ao contrario de mostras tradicionais de artefatos, principalmente, quando
se trata de obras de arte. Uma exposigao de objetos originais apresenta custo elevado
por demandar, entre diversos fatores, transporte especializado, muitas vezes aéreo
internacional, seguro das obras e articulacdo entre diversas instituicdes proprietarias
dos acervos, além da instalagdo em ambiente climatizado especifico adequado para
obras de arte e acervos delicados ou frageis. Obras digitais sdo facilmente guardadas
em dispositivos de armazenamento fisicos que suportam volumes elevados de
informacao, como HDs e SSDs, em servicos de armazenamento em nuvem, isto é, no
espaco virtual, e até mesmo nao precisaremos transportar fisicamente, ja que podem
ser guardados em servidores externos que sdo acessados remotamente a partir de
qualquer lugar. As restricdes nesta modalidade de exibicdo sdo de ordem técnica e de
compatibilidade entre dispositivos e sistemas. Citamos o exemplo da exposicdo sobre
o pintor Claude Monet: toda a sua estrutura fisica (tenda) foi transportada para outra
cidade e nao apenas o conteudo exposto.

Ainda refletindo acerca do didlogo efetivo entre as novas TICs em ambiente
expositivo e os conceitos adotados pelo campo da Museologia, podemos tecer
consideragdes que parecem esclarecedoras sobre questdes caras a pesquisa e a face
pratica do cotidiano dos Museus. Ao rememorarmos a definigdo de Museus do ICOM,
destacamos como fungao principal a exposi¢do do Patrimdnio Cultural Material e
Imaterial ao publico visitante, logo, deseja-se que a capacidade de carga seja a mais
ampla possivel. No ambito dos Museus, a capacidade de carga se refere a quantidade

maxima de visitantes que podem estar presentes nas instalagdes ao mesmo tempo,
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sem comprometer a seguranga, a experiéncia dos visitantes e a conservacédo das
obras de arte ou artefatos expostos. Questionamos, assim, condigdes proprias as
novas TICs em meio digital que possam ser limitadores neste sentido, afinal, Museus
devem ser acessiveis e inclusivos.

A Projecdo Mapeada dialoga com a definigdo de museu porque a capacidade
de carga (visitagdo) € compativel com a frequéncia que os museus estao habituados a
receber, isto &, trata-se de uma exposicdo que nao limita a quantidade de publico no
ambiente pelo uso de aparelhos individuais para a experiéncia da tecnologia da
exposigao, usual no caso da RV que é uma experiéncia individualizada; ndo atua em
plano secundario porque nao tem carater de complemento a exposigcao fisica na
medida em que € o préprio ambiente integral da exposi¢cdo, e ndo demanda baixar
aplicativos de telefone celular, indicadores que sao condi¢gbes impostas e podem ser
consideradas restritivas na utilizacdo de dispositivos em RA ou RV como ambiente
expositivo.

Atendo-nos aos conceitos contemplados pela definicho de Museu,
evidenciamos o carater educativo dos Museus: devem atender as demandas
paradidaticas do seu publico — principalmente infanto-juvenil — exercendo papel de
recurso complementar a educacado formal, além da reflexdo e da partilha de
conhecimento. Desta forma, compreendemos que a informagcao — que é pesquisada
em acervos, arquivos e bibliotecas dos Museus, além do carater informacional da
exposicao — deve ser compartilhada de forma extensiva.

A principal procedéncia de informacao que o Museu pode divulgar para o
publico visitante é a prépria exposi¢ao, logo, 0s recursos acessorios presentes sao
fonte enriquecedora da experiéncia expositiva. Nos moldes de exibi¢gdes tradicionais,
encontramos etiquetas com dados das obras ou objetos, como por exemplo, autor,
data de criacdo, técnica e proveniéncia, painéis textuais explicativos
contextualizadores, além das fichas técnicas com descricao da equipe profissional do
Museu e das exposicoes. Ao permear o universo das exposi¢coes imersivas, que
muitas vezes trabalham com numero elevado de reprodugdes, torna-se inviavel
fornecer dados de cada uma delas. A informagao se concentra no autor das obras ou
tema exposto, em linhas gerais e de forma resumida. Por outro lado, a informagao
imagética presente nas experiéncias imersivas é claramente palatavel, de facil
compreensdo pelo publico visitante de qualquer segmento.

Apos vistas as exposi¢cdes imersivas selecionadas, delimitamos questbes
norteadoras para que definissemos itens de analise, como forma de realizar avaliagéo
articulando didlogo com a teoria museoldgica e a pratica expositiva. A partir da

reflexao acerca destas questbes foi possivel vislumbrar pontos favoraveis e fatores
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restritivos a aplicagdo das novas TICs em ambiente museoldgico e expositivo e
delinear possiveis perspectivas futuras.

Estamos vivenciando um cenario desafiador na area da cultura de forma geral
e, especificamente, para os Museus e exposi¢coes. Atravessamos um momento em
que a informacgao imageética € soberana, apresenta-se como protagonista de narrativas
nas mais diversas areas do conhecimento. A imagem em seus novos e diversificados
suportes se torna cada vez mais poderosa, envolvente, pois adquire caracteristicas
imersivas, multissensoriais e interativas. E a partir destes formatos que surgem
experiéncias expositivas apresentadas como espetaculares. As novas TICs em meio
expositivo impressionam pelas cores, formas e dimensdes gigantescas (no caso da
Projecdo Mapeada) e excitam pelos estimulos multissensoriais (presente de forma
efetiva na RV). As experiéncias transportam os visitantes para diferentes épocas,
lugares ou cenarios histéricos, culturais ou artisticos, encorajam o visitante a participar
ativamente da experiéncia, efeitos especiais e simulacbes realisticas geradas pela
tecnologia audiovisual multissensorial se tornam cada vez mais reais e atraentes. Nao
€ raro que o conteudo seja tema ja conhecido do publico, mas a abordagem é
inovadora, a tecnologia impressiona.

Temas expostos foram repetidos com frequéncia, em geral, evidenciando
nomes das Artes como Van Gogh e Frida Kahlo. Sdo obras que, independentemente
da tecnologia em que sao apresentados, ja4 sdo de dominio do grande publico, ja
existe uma familiaridade com o tema, sdo exposi¢cdes que se configuram como
exposi¢des blockbusters em qualquer tipo de suporte de exibicdo. A tecnologia da
Projecdo Mapeada, sem duvida, as torna arrebatadoras pela escala imensa. Mas
ressentem-se de informacdo nova sendo divulgada para o publico. Repetindo o
mesmo acervo exposto de maneira grandiosa, porém, sem dispor de informacao que
ja nao fosse conhecida do publico. A impressao de espetaculo € inegavel, por isso a
necessidade de pesquisa e interpretacdo dos projetos feitos ou adquiridos pelos
Museus para compartilhar sua pesquisa de documentagdo museoldgica que ja existe
quer nas bases de dados, quer exibidas em legendas das exposicbes nos seus
ambientes no interior de suas instalagdes, quer em demais fontes que possuam em
seus arquivos e bibliotecas, sobre suas proprias colegdes. Surgem novas formas de
extroversdo de pesquisa de acervos museologicos, apontando, portanto, para o
mesmo conteudo, porém aplicando novas formas de comunicagéo.

A Projecao Mapeada permite que o acervo dos Museus saia de seus dominios
€ ocupe espagos publicos em exposi¢cdes extramuros, espagos ao ar livre, onde ha

publico que nado tem o habito de frequentar Museus. Desperta a curiosidade para que
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0 publico frequente os Museus e busque mais informagdes sobre seus acervos. Atua
como forma de levar o Museu ao publico, “chamar”, convidar o publico para a visita.

Ha a necessidade de que os acervos de Museus ao longo do tempo dialoguem
com as novas TICs, buscando nos recursos que se vao transmudando em novas
formas de comunicacéo intensificando o estimulo imersivo, multissensorial e interativo.
A interatividade transforma o visitante destes conteudos em usuario, que se insere
como participante no acervo. Ao inserir o visitante no interior da experiéncia expositiva,
que passa a ser vivenciada, reconhecemos a mudanca de categoria de mero
espectador da obra para participante. O publico passa a interferir, interagir com a obra
ou tema exposto, passando para a condi¢cdo de cocriador do objeto no ambiente do
Museu.

Vislumbramos que shoppings centers e parques tematicos como locais de
exibicdo, grosso modo, poderiam passar a concorrer com Museus, mas sem o devido
tratamento dado aos acervos, a pesquisa, a informacao adequada e ao contexto
comunicacional que n&o pode estar limitado ao mero entretenimento, pois carecem de
dados explicativos sobre as imagens ou fenbmenos que estdo sendo experienciados
pelo publico. Isto nos leva a refletir que podem ser projetos nos quais os especialistas
nos assuntos explorados nao tiveram a participacdo que poderiam dar.

O cenario delineado através da insercdo das novas TICs no contexto de
Museus e exposicoes € uma realidade irreversivel. As exposi¢cdes imersivas,
interativas e multissensoriais tendem a se multiplicar, se tornam cada vez mais
grandiosas, espetaculares e irresistiveis. A partir da analise da nossa pesquisa,
detectamos pontos altamente favoraveis para a utilizagao destes recursos, facilitando
a divulgagao da informagao de acervos e diversificando a forma de comunicagao com
o visitante, que, seduzido pela tecnologia, pode se tornar um publico mais assiduo no
ambiente fisico de Museus.

No entanto, com a intensidade da forga da imagem cada vez mais poderosa,
corre-se 0 risco — e pudemos verificar nas visitas técnicas — da divulgagcao da
informacao nao ser efetuada na sua totalidade, de maneira adequada, tornando-se
apenas superficial, rasa. Lembramos que o Museu tem no cerne da sua definicao a
fungdo Pesquisa, em seus acervos e em outras Instituicdbes, que deve ser
compartilhada de forma ampla e democratica com o publico visitante, principalmente
atraveés da exposicéo.

Concluimos entdo, que existe a necessidade do Museu se apropriar
efetivamente das condicbes favoraveis que as novas TICs podem oferecer para a
ampla divulgacao da sua informacgéo. A mera exibicao de imagens, que ja acontece de

forma ostensiva, ndo é o suficiente. O Museu ndo é apenas entretenimento. O
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desenvolvimento da tecnologia da imagem digital e a convergéncia de midias
permitem muito além disto.

A narrativa audiovisual, a virtualidade, a imersao, a interatividade, as conexoes,
sdo algumas das faces da imagem digital que é exibida atualmente através das novas
TICs em ambiente museoldgico e expositivo. Os formatos tecnoldgicos devem ser
articulados entre si, cada um com sua especificidade, trabalhando coletivamente em
favor da difusdo da informacao de forma consistente, clara e acessivel. Quando um
formato de midia esgota sua fungdo em uma experiéncia, temos uma gama
consideravel de outros formatos para dar continuidade ao processo, de forma local ou
remota, oferecendo outras camadas de informacdo. Os formatos tecnoldgicos
analisados apresentam funcionalidades, sim, mas também trazem limitacdes. Porém,
a articulacao destes modelos, de forma que se complementem, pode surpreender de
forma positiva e transcenda os limites do Museu. E possivel que nenhum formato
tecnoldgico supra a demanda de comunicagao total de um acervo, mas a articulagéo
delas pode descortinar uma experiéncia consistente e integral, além de inovadora e
atraente. Para que este objetivo seja alcangado, é necessario dar continuidade a
pesquisas no contexto de Museus e exposigdes, assim como estreitar o didlogo com
as areas do conhecimento que se debrugam sobre o tema através de outros pontos de
vista. Vislumbramos no tema de pesquisa um olhar multidisciplinar, multifacetado. A
pesquisa ndo se encerra neste texto, estamos pavimentando um caminho a ser
trilhado, pois se trata de tema em constante transformacdo, e para valida-la é
necessario que nosso olhar esteja atento as mudangas no cenario atual e futuro e

suas implicagdes no contexto dos Museus e exposicoes.
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TERMOS E CONCEITOS USADOS NA TESE

As citacdes retiradas do texto apresentam ao final o numero da pagina da Tese onde
estdo inseridas. Nas referéncias bibliograficas indicadas se encontram os niumeros das
paginas das obras dos autores consultados.

Animacgao em Computacao Grafica

“Como é sabido, a expressdo “computacdo grafica” — ou infografia — refere-se a
producado, por meio de computador, de imagens sintéticas, que, alias, sao fruto de
elaboragdes digitais regidas por procedimentos l6gico-matematicos. [E] faz referéncia
a um produto totalmente especifico”.

[...] a imagem audiovisual tradicional configura-se como uma simulacdo de uma visao,
enquanto que, o que se oferece ao espectador, e que ele tem a impressao de estar
vendo pela primeira vez, na realidade ja foi visto antes pelo olho da cédmera. A
computagao grafica € uma simulagao tecnoldgica desta simulagdo — uma simulacéo,
entdo, de segundo grau — enquanto aqui vem reproduzindo matematicamente nao
apenas o objeto da visdo, mas até mesmo o proprio procedimento de visdo [...]".

(p. 31)

BETTETINI, Gianfranco. Semidtica, computagéo grafica e textualidade. In: PARENTE. Imagem-
maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993, p. 65.

As representacdes do mundo podem ser feitas sem recorrer as técnicas tradicionais
de registro por camera (foto e cine). Com as imagens de sintese, inclusive aquelas
mais hiper-realistas, se cria uma nova tipologia que desarticula a relagdo causal entre
imagem e objeto [..]. Surgem, assim, modelos e simulagbes que permitem criar
referentes imaginarios ou inexistentes. A imagem sintética € cocriadora da realidade.

(p. 31)

PLAZA, Julio. As imagens de terceira geragao, tecnopoéticas. In: PARENTE. Imagem-maquina:
a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro: Editora 34, p. 82.

Capacidade de Carga

Termo da area do Turismo, também adotado em relagao a Museus (turismo cultural): &
o limite de pessoas que o atrativo suporta em determinado periodo (horas por dia) sem
que cause danos ao bem ou sitio preservado/espago musealizado. (p. 87)

Computacao Ubiqua

Conceito desenvolvido pelo cientista norte-americano Mark Weiser no final dos anos
1980, projetando o futuro da relagdo dos seres humanos com o meio computacional:
“As tecnologias mais profundas sao aquelas que desaparecem. Elas séo tecidas no
tecido da vida cotidiana até que sejam indistinguiveis dela”. O desaparecimento desta
relacdo esta ligado n&o a tecnologia, mas a psicologia humana: quando aprendemos
algo suficientemente bem, deixamos de lidar conscientemente com tal coisa. (p. 12)

WEISER, Mark. The Computer for the 21st Century. Disponivel em: chrome-extension://
efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://ics.uci.edu/~corps/phaseii/Weiser-
Computer21stCentury-SciAm.pdf. p. 1. Acesso em: 08 fev. de 2024.

A analise de Baio sobre o conceito esclarece que os sistemas digitais estariam
integrados as coisas que nos cercam e que nos relacionariamos com a tecnologia
como “pano de fundo” em tarefas cotidianas e naturais: “a midia passa a se diluir e se
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fundir em tudo, tornando-se parte indissociavel da experiéncia concreta que temos do
mundo”. (p.12)

BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pés-virtualidade. S&o Paulo: Annablume,
2015. p. 18.

Design

“E um campo amplo de atividades (desempenhos) especializadas, de carater técnico e
cientifico, criativo e artistico, que se ocupam em organizar, classificar, planejar,
conceber, PROJETAR, configurar, sistemas de INFORMACAO, objetos bidimensionais
(graficos), tridimensionais (volumétricos), virtuais, ambientes ou espagos, para
PRODUCAO industrial e/ou artesanal.

[...] sem perder de vista a relagdo com o ser humano, no aspecto de uso ou de
PERCEPCAO, buscando atender NECESSIDADES e contribuir para o bem-estar e
CONFORTO individual e/ou coletivo (grifo do autor)”. (p. 29)

COELHO, Luiz Antonio Lopes (org.). Conceitos-chave em design. Rio de Janeiro: Editora PUC-
Rio; Editora Novas ldéias, 2008. p. 188.

Experiéncia Multissensorial

Que estimula o uso de sentidos como visao, audicao, tato e, eventualmente, olfato, de
uma maneira integrada permitindo uma conexdo mais completa com o objeto
expositivo. (p. 13)

Gap Digital

Distancia entre o publico e a tecnologia digital. A distancia se justifica por diferencas
sociais, culturais, econémicas, e, muitas vezes pela realidade de geragbes que nao
nasceram inseridas em uma cultura plenamente informatizada e conectada. O Museu
pode reduzir esse gap exercendo o papel de porta de acesso do publico amplo a
tecnologia digital, interativa e imersiva, presente nas novas TICs. (p. 43)

Midia Interativa

“Quando usamos o conceito de “midia interativa” exclusivamente em relagdo a midia
baseada em computador, existe o perigo de interpretarmos “interagido” literalmente,
equiparando-a a interagao fisica entre um usuario e um objeto de midia (pressionar um
botdo, escolher um link, mover o corpo), em detrimento da interagao psicoldgica. O
processo psicolégico de preenchimento, formagdo de hipoteses, recordacdo e
identificacdo, que sdo necessarios para que possamos compreender qualquer texto ou
imagem, sao erroneamente identificados com uma estrutura objetivamente existente
de links interativos (tradugéo nossa)”. (p. 33)

MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001, p. 77.

Existem dois niveis de interatividade em meios audiovisuais. O primeiro: “[...] € aquele
que permite limitada opcionalidade por parte do receptor, dependendo da “oferta” do
emissor. Naturalmente, dependendo da oferta, a interatividade pode ser maior ou
menor, mas tem um teto, um limite, que é estabelecido pelo préprio meio”. (p. 34)

No segundo nivel a diferenga entre emissor e receptor € pequena e pode haver,
também, a troca de papéis: “Poderiamos definir esse segundo nivel de interatividade
como a capacidade variavel que o meio tem de dar maior poder aos seus usuarios na
construgao do conhecimento, oferecendo tanto possibilidades de selecado e expressao
de conteudo quanto de comunicagao”. (p. 35)
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MESTRE, Joan Santacana i; PINOL, Carolina Martin (coords.). Manual de museografia
interactiva. Gijon (Asturias): Ediciones Trea, S. L., 2021. p. 19-20.

Imersao

A forma mais ambiciosa de imersao busca apelar ndo s6 ao sentido da visdo mas
também a todos os outros, dando a sensacdo de presenga em um mundo
completamente artificial. “A imersdo pode ser um processo intelectualmente
estimulante; no entanto, no presente como no passado, na maioria dos casos, a
imersao € mentalmente absorvente e um processo, uma mudanca, uma passagem de
um estado mental para outro. Caracteriza-se pela diminuigcdo da distancia critica do
que é mostrado e aumento do envolvimento emocional no que esta acontecendo
(tradugéo nossa)”. (p. 35)

GRAU, Oliver. Virtual Art: From lllusion to immersion. Leonardo Series. Traduzido por Gloria
Custance. Cambridge, MA: MIT Press, 2003. p. 13.

A imersao busca apartar o visitante da sua realidade habitual, insere-o em uma nova
em que ele “é arrebatado para dentro da imagem e submerge para o universo que se
abre diante dos seus sentidos”. (p. 36)

BAIO, Cesar. Maquinas de imagem: arte, tecnologia e pés-virtualidade. Sdo Paulo: Annablume,
2015, p. 77.

1) Imersdo experiencial: quando sem narrativa € meramente sensorial, mas pode
estimular uma forte conexado emocional, provocativa;

2) Imersdo narrativa: experiéncia por onde o visitante transita através de midias
sensoriais integradas a ambientes que contextualizam o objeto exposto. Existe um
percurso narrativo dentro do ambiente imersivo;

3) Imersao teatral: utiliza recursos de cinema de ultima geracdo, como imagem em alta
definicao, tela e audio surround, combinados a elementos fisicos como assento que
vibra, vento, agua e vapor;

4) Imerséao interativa: potencializada por redes, tecnologia sem fio, aplicativos de
mensagens e redes sociais. O visitante passa de observador passivo para participante
ativo. Promove a participacao e contribuigao do visitante.

5) Imersao virtual: vem se beneficiando do desenvolvimento de tecnologias de games,
animagao e parques tematicos. A imersao virtual permite ao visitante transcender a
distancia fisica e temporal, explorar sitios histéricos e arqueolégicos baseados em
dados reais. Tecnologias avangadas de oculos de RV, a digitalizacdo da imagem,
compressao e técnicas de mapeamento tornam a experiéncia cada vez mais
sofisticada e agil. (p. 36)

STOGNER, Maggie Burnet. The Immersive Cultural Museum Experience — Creating Context
and Story with New Media. The International Journal of the Inclusive Museum. v.3. lllinois, USA.
Common Ground Publishing, LLC. 2010. Disponivel em: https://www.researchgate.net/
publication/293131917_The_Immersive_Cultural_Museum_Experience_-_ Creating_Context_
and_Story_with_New_Media_Technology. Acesso em: 08 fev. 2024. p. 7-14.

Multissensorial

A ideia de objeto expositivo multissensorial envolve o uso de sentidos como viséo,
audicdo, tato e eventualmente olfato, de uma maneira integrada permitindo uma
conexao mais completa com o objeto. Por exemplo, uma instalacdo de Arte
multissensorial pode incorporar projegées visuais, musica ambiente, elementos tateis e
até mesmo aromas especificos para criar uma experiéncia que envolva multiplos
sentidos. (p. 13)
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Musealia / Objeto de Museu

“Um “objeto de museu” é uma coisa musealizada, sendo “coisa” definida como
qualquer tipo de realidade em geral. A expressado “objeto de museu” quase poderia
passar por pleonasmo, na medida em que o museu n&o é apenas um local destinado a
abrigar objetos, mas também um local cuja fungdo principal é a de transformar as
coisas em objetos.

[...] O objeto € um estatuto ontolégico que vai englobar, em certas circunstancias, uma
coisa ou outra, estando entendido que a mesma coisa, em outras circunstancias, nao
construira necessariamente um objeto.

[...] Pelo seu trabalho de aquisi¢cao, de pesquisa, de preservagao e de comunicacao, é
possivel apresentar o museu como uma das grandes instancias de “producao” de
objetos, isto é, de conversao de coisas que nos rodeiam em objetos”. (p. 23)

DESVALLEES, André; MAIRESSE, Francois (Editores). Conceitos-chave de Museologia.
Tradugdo e comentarios:Brulon Soares e Marilia Xavier Cury. Sao Paulo: ICOM: Armand Colin,
2013. p. 68-69.

Musealizagao

Processo fundamental no ambito da Museologia. Sentido da ag¢ao simbdlica que altera
o carater de determinada coisa e a qualifica ao sofrer o processo de Musealizacio. “A
forca da simbolizacdo transmuda o sentido de uma coisa qualquer do nosso mundo
para um objeto musealizado, 0 mesmo que museadlia. O novo status integra-o a
colecao, ao acervo, caracteriza-o inserindo no campo museolégico”. (p. 21-22)

LIMA, Diana Farjalla Correia. Musealizagao: um juizo/uma atitude do campo da museologia
integrando musealidade e musealia. Revista Ciéncia da Informacéo. Brasilia, v. 42, n. 3, p. 379-
398, set./dez., 2013. Artigo enviado em 2014, publicado em 2015, em edi¢gdo datada 2013.
Disponivel em: https://revista.ibict.br/ciinf/article/view/1369. Acesso em: 08 fev. de 2024. p. 390.

Museu

Um museu € uma instituicio permanente, sem fins lucrativos e ao servico da
sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimbnio material
e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus fomentam a
diversidade e a sustentabilidade. Com a participacdo das comunidades, os museus
funcionam e comunicam de forma ética e profissional, proporcionando experiéncias
diversas para a educacao, fruicao, reflexdo e partilha de conhecimentos. (p. 14 e 21)

ICOM Berasil. Nova Definicdo de Museu. Disonivel em : http://www.icom.org.br/?page_id=2776.
Acesso em: 16 jan. de 2024.

Consideram-se museus, para efeito dessa Lei, as instituicbes sem fins lucrativos que
conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem, para fins de preservagao,
estudo e pesquisa, educagao, contemplagao e turismo, conjuntos e colegdes de valor
histérico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao
publico, a servigo da sociedade e de seu desenvolvimento. (p. 22)

BRASIL. Lei n® 11.904, de 14 de janeiro de 2009. Institui o Estatuto dos Museus e da outras

providéncias. Disponivel em: http://www2.camara.leg.br/atividade-legislativa/legislacao. Acesso
em: 08 fev. de 2024.

Museu Espetaculo

Aquele que privilegia o meio/recurso tecnolégico em detrimento da informagao cultural
que o Museu divulga. “Analisado sob a otica atual, observa-se que o Museu
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Espetaculo se impds com um fendmeno complexo, associado as rapidas mudancgas de
comportamento da sociedade, especialmente na sua interagdo com as ‘novas
tecnologias™. (p. 9)

NARLOCH, Charles. Museu-Espetaculo: Reflexbes ecosoficas sobre o museu do século XXI|
(no percurso de uma viagem de baldo). Tese de Doutorado. Rio de Janeiro: Universidade
Federal do Estado Rio de Janeiro, Programa de Pés-Graduacado em Museologia e Patrimonio
(PPG-PMUS — UNIRIO/MAST), 2021. Orientadora: Teresa Scheiner. Disponivel em:
http://www.unirio.br/ppg-pmus/charles_narloch.pdf. Acesso em: 08 fev. de 2024. p. 8.

Obra Audiovisual

“Produto da fixacdo ou transmissdo de imagens, com ou sem som, que tenha a
finalidade de criar a impressdo de movimento, independente dos processos de
captacao, do suporte utilizado inicial ou posteriormente para fixa-las ou transmiti-las,
ou dos meios utilizados para sua veiculagéo, reproducao, transmissao ou difusao”. (p.
28)

Instrugdo normativa n® 104, de 10 de julho de 2012. Dispée sobre o Registro de Obra
Audiovisual Ndo Publicitaria Brasileira, a emissdo de Certificado de Produto Brasileiro e da
outras providéncias. Agéncia Nacional do Cinema — ANCINE. Capitulo | — Das Defini¢oes.
Disponivel em: https://www.gov.br/ancine/pt-br/acesso-a-informacao/legislacao/instrucoes-
normativas/instrucao-normativa-no-104. Acesso em: 16 jan. de 2024.

Obsolescéncia Tecnolégica e Programada

Refere-se a producao de aparelhos eletrénicos ou sistemas computacionais com
estimativa de vida pré-determinada, criando a necessidade de descarta-los em curto
prazo — mesmo que em perfeito funcionamento — e a demanda de substitui-los por
versdao mais nova, moderna e atualizada, logo mais eficiente, gerando alto consumo e
aumentando a quantidade de lixo. (p. 17)

Patrimonio Cultural

“O patrimbnio cultural ¢ composto por monumentos, conjuntos de construgdes e
sitios arqueoldgicos, de fundamental importancia para a memoaria, a identidade e a
criatividade dos povos e a riqueza das culturas. Esta composicao esta definida na,
elaborada na Conferéncia Geral da Organizagdo das Nagdes Unidas para Educagéo, a
Ciéncia e a Cultura (Unesco), em Paris (Franga), em 1972, e ratificada pelo Decreto
No. 80.978, de 12 de dezembro de 1977.

A Convencao definiu, também, que o patriménio natural é formado por monumentos
naturais constituidos por formacdes fisicas e biolégicas, formagdes geoldgicas e
fisiograficas, além de sitios naturais. Nele a protecdo ao ambiente, do patrimdnio
arqueologico, o respeito a diversidade cultural e as populag¢des tradicionais s&o objeto
de atengao especial”. (p. 24)

INSTITUTO DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO — IPHAN. Patriménio Mundial
Cultural e Natural. Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/29. Acesso em: 8
fev. de 2024.

Patrimonio Cultural Imaterial

“Entende-se por “patrimdénio cultural imaterial” as praticas, representagdes,
expressoes, conhecimentos e competéncias — bem como os instrumentos, objetos,
artefatos e espagos culturais que lhes estdo associados — que as comunidades,
grupos e, eventualmente, individuos reconhecem como fazendo parte do seu
patrimdénio cultural. Este patrimbnio cultural imaterial, transmitido de geracdo em
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geragao, é constantemente recriado pelas comunidades e grupos em fungdo do seu
meio envolvente, da sua interacdo com a natureza e da sua historia, e confere-lhes um
sentido de identidade e de continuidade, contribuindo assim para promover o respeito
da diversidade cultural e a criatividade humana (traducdo nossa)”. (p. 25 e 57)

UNITED NATIONS EDUCATIONAL, SCIENTIFIC AND CULTURAL ORGANIZATION -
UNESCO. Convention for the Safeguarding of the Itangible Cultural Heritage. Paris, 2003.
Disponivel em: http://portal.unesco.org/en/ev.php-URL_ID=17716&URL_DO=DO
_TOPIC&URL_SECTION=201.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.

INSTITUTO DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO — IPHAN. Patriménio Imaterial.
Disponivel em: https://www.gov.br/iphan/pt-br/patrimonio-cultural/patrimonio-imaterial. Acesso
em: 14 fev. de 2024.

Patrimonio Digital

“O patriménio digital consiste em recursos uUnicos do conhecimento e expressao
humana. Abrange recursos culturais, educacionais, cientificos e administrativos, assim
como técnicos, legais e médicos e outros tipos de informacgao criada digitalmente, ou
convertidos de sua forma analdgica original a forma digital. Quando “nascidos em
forma digital”’, ndo existe outro formato além do objeto digital original.

Materiais digitais incluem textos, bases de dados, imagens estaticas ou em
movimento, audios, graficos, software, e paginas Web, entre uma ampla e crescente
variedade de formatos. Eles geralmente sdo efémeros e requerem producao,
manutencdo e gerenciamento intencionais para serem preservados.

Muitos desses materiais sdo de valor e significaAncia duradouros, e por isso constituem
um patrimbnio que deve ser preservado para as geragdes atual e futuras. Este
patrimbnio existe em qualquer lingua, qualquer parte do mundo e em qualquer area do
conhecimento e expressao humanos (tradugao nossa)”. (p. 24)

UNITED NATIONS EDUCATIONAL, SCIENTIFIC AND CULTURAL ORGANIZATION -
UNESCO. Charter on the Preservation of Digital Heritage. Paris, 2003. Disponivel em:
http://portal.unesco.org/en/ev.php-URL_ID=17721&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION
=201.html. Acesso em: 8 fev. de 2024.

Planetario

Modelo expositivo em ambiente fechado e escuro, tradicionalmente imersivo, que faz
referéncia a um tipo de Museu, o de Ciéncias, que reproduz o céu noturno com
estrelas, planetas e outros corpos celestes, projetados em superficie curva e
geralmente hemisférica. (p. 66)

Projecao Mapeada / Video Mapping

[...] técnica de projecéo de videos com profundidade 3D sobre objetos ou superficies
irregulares, como fachadas de edificios, saldes de festas, estatuas etc. [...].
Nessa técnica, objetos de duas ou mais dimensdes sao formados virtualmente por
software. O programa interage com um projetor de alta luminosidade e faz a
adaptacdo de qualquer imagem a superficie selecionada. Podemos dizer que é
realizada uma “reconstrucédo do espaco real”, por meio do preenchimento com espaco
virtual. (p. 15)

BUSINESS TECH MULTIMIDIA. Video Mapping vai conquistando mais espag¢os no Brasil. 12
de abril de 2017. Disponivel em: http://www.businesstech.net.br/site/2017/04/
video-mapping-vai-conquistando-mais-espacos-no-brasil/. Acesso em: 08 fev. de 2024.
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Ao contrario da tela do cinema, que é plana, a superficie que recebe a Projegéo
Mapeada ¢ irregular, por isso a necessidade de se ‘mapear’, isto €, se programar,
como o conteudo audiovisual sera projetado. [...] Um programa de computador recria o
ambiente real em trés dimensdes e interage com um projetor de video com poténcia
luminosa que varia de acordo com a area a ser coberta. E necessario que a realizacdo
seja a noite ou em ambiente escuro, ja que o principio de funcionamento € pela
luminosidade da projecao. (p. 15)

Preservagao

“Preservar significa proteger uma coisa ou conjunto de coisas de diferentes perigos,
tais como a destruicdo, a degradacgédo, a dissociagdo ou mesmo O roubo; essa
protecao € assegurada especialmente pela reunido, o inventario, o acondicionamento,
a segurancga e a reparagao”.

Devemos apontar, porém, que a definicio mencionada se aplica somente a objetos
fisicos, artefatos, e nado virtuais. (p. 26)

DESVALLEES, Andre; MAIRESSE, Francois (org). Conceitos-chave de Museologia. SOARES,
Bruno B. CURY, Marilia X. (tradugao e comentarios). Comité Brasileiro do Conselho
Internacional de Museus: Pinacoteca do Estado de Sao Paulo. Secretaria de Estado da
Cultura, Sao Paulo, 2013. p. 79.

Publico Visitante

Composto por diversos segmentos diferenciados de grupos de pessoas: etario, social,
género, origem, nivel de escolaridade, turista, pesquisadores, estudantes e por
interesses, dentre a mais diversas categorias, “[...] pois o publico ndo é uma massa
heterogénea com comportamento constante. Constitui-se, sim, em grupos com
distingdes sociais que manifestam suas diferengas na recepgao”. (p. 21)

CURY, Marilia Xavier. Comunicagao e pesquisa de recepg¢ao: uma perspectiva tedrico-
metodoldgica para os museus. Histéria, Ciéncias, Satde — Manguinhos, v. 12 (suplemento).
Rio de Janeiro, 2005. p. 371.

Realidade Aumentada

“A realidade aumentada pode ser definida de varias maneiras:

f) € uma particularizagao de realidade misturada, quando o ambiente principal é
real ou ha predominancia do real;

9) € o enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando algum
dispositivo tecnolégico, funcionando em tempo real;

h) € uma melhoria do mundo real com textos, imagens e objetos virtuais, gerados
por computador;

i) € a mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da

realidade/virtualidade contigua que conecta ambientes completamente reais a
ambientes completamente virtuais, gerados por computador;

i) € um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, parecendo coexistir no mesmo espago e apresentando as seguintes
propriedades:

- combina objetos virtuais no ambiente real;

- executa interativamente em tempo real;

- alinha objetos reais e virtuais entre si;

- aplica-se a todos os sentidos, incluindo audigao, tato, forga e cheiro”. (p. 33)
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KIRNER, Claudio; SISCOUTTO, Robson; TORI, Romero (Ed.). Fundamentos e tecnologia da
realidade virtual e aumentada. Porto Alegre: Editora SBC — Sociedade Brasileira de
Computagéo, 2006. p. 25.

Realidade Estendida /| Extended Reality

“A chamada realidade estendida € um conceito que descreve todo o espectro da
realidade, do virtual ao fisico, da realidade aumentada a virtualidade aumentada
(realidade mista), realidade virtual e tudo mais. Eventualmente, esse novo espectro de
tecnologias produzira a sobreposi¢cao do mundo digital e do mundo real, onde o virtual
amplifica e influencia a realidade, e onde o fisico persiste no espacgo virtual.
Delineando o fim da visao classica virtualidade-realidade (tradu¢ao nossa)”. (p.28)

GIFREU-CASTELLS, Arnau. Approach to the Curatorship of Virtual Reality Exhibitions. In.:
BUCKLEY, Brad; CONOMOS, John. (Ed.). A Companion to Curation. John Wiley & Sons, Inc.
2019. p. 362. Disponivel em: https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/9781119206880.ch19.
Acesso em: 8 fev. de 2024.

Realidade Virtual

“A realidade virtual € uma experiéncia audiovisual imersiva que oferece ao publico a
sensacdo de presenca em um ambiente imersivo virtual através de técnicas de
imagem em 360° e de audio espacializado. O fato de a imagem ser em 360° permite
que o participante olhe para todos os lados durante a experiéncia de RV (sua visao
nao é restrita ao enquadramento da tela 2D). [...] Além das simula¢des de imagem e
de som, algumas experiéncias de realidade virtual procuram ativar outros sentidos
como o olfato e o tato”. (p. 16)

SALLES, Julia; RUGGIERO, Maria Laura. Narrativas imersivas: imaginando multiplas
realidades. In.: PAZ, André; GAUDENZI, Sandra (Orgs.). Bug: narrativas interativas e
imersivas. Rio de Janeiro: Automatica, 2019. p. 83.

Realidade Virtual Imersiva

‘A Realidade Virtual Imersiva tem como objetivo isolar o usuario no ambiente do
aplicativo, apartando-o do espaco real ao seu redor. Para atingir esse objetivo,
tecnologias especiais sdo utilizadas de modo a bloquear a percepg¢ao do usuario do
mundo real, fornecendo-lhe informacbes sensoriais do ambiente simulado. Esta
interface possibilita que habilidades e conhecimentos intuitivos do usuario, [...],
possam ser utilizados para manipular objetos no espaco virtual, orientar-se olhando a
sua volta com o movimento da cabecga, perceber o espago como na visao binocular
humana, reconhecer orientagcdes sonoras a partir da localizacdo da emissdo de sua
fonte (diregéo e distancia), utilizar gestos e comandos de voz para comunicar-se”. (p.
32)

Realidade Virtual Nao Imersiva

“[...] entende-se aplicativos que utilizam uma interface através da qual o usudrio tem
acesso ao ambiente virtual sem apartar-se do ambiente real. Nestes casos, sao
utilizados dispositivos convencionais como monitor, teclado, mouse e caixas de som.
Contudo, ha interfaces nas quais o usuario é parcialmente isolado do ambiente real,
num hibrido que mescla dispositivos convencionais € n&o convencionais. Nestes
casos, é proposta uma classificagéo do tipo Realidade Virtual Semi-Imersiva”. (p. 32)

SARAMAGO, Luciano. Realidade Virtual e seus efeitos na industria do entretenimento: um
panorama do estado da arte de tecnologias multissensoriais. Ecodigital. Publicagédo on-line.
Escola de Comunicagdo. PPGTLCOM. UFRJ. Abril de 2016. Disponivel em:
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http://www.ecodigitalufrj.com/p/realidade-virtual-e-seus-efeitos-na.html. Acesso em: 22 jan. de
2018. p. 5.

Recursos Expograficos
Conjunto de elementos enriquecedor da experiéncia do publico. (p. 5)

CURY, Marilia Xavier. Exposigdo: concepgdo, montagem e avaliagdo. Sdo Paulo: Annablume,
2005. p. 34.

Site Specific

O termo nao é adotado em traducgio para o portugués. Em traducao livre: sitio (local,
espaco) especifico. No universo das artes, de modo amplo, se trata do conceito que
caracteriza obras que tem seu espaco fisico de exibicAo como um elemento
desempenhando papel determinante em sua concepg¢do. No universo das artes, de
modo amplo, se trata do conceito que caracteriza obras que tem seu espaco fisico de
exibicdo como um elemento desempenhando papel determinante em sua concepc¢ao,
um ‘sitio especifico’. (p. 48)

Suporte (fisico)

“[...] qualquer coisa cuja finalidade é sustentar (algo); [...] pe¢a em que (algo) é fixado
ou assentado; [...] base fisica de (qualquer material, como papel, plastico, madeira,
tecido, filme, fita magnética etc.) na qual se registram informacbes impressas,
manuscritas, fotografadas, gravadas etc”. (p. 3)

HOUAISS, Antbnio; VILLAR, Mauro de Salles; FRANCO, Francisco Manoel de Mello. Dicionario
Houaiss da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: Objetiva: Instituto Anténio Houaiss de
Lexicografia, 2009. lix,1986. p. 2643.

Aplicado a fotografia, por exemplo: “Material sobre o qual se situa a imagem
fotografica; geralmente é constituido por papel, vidro, plastico ou metal”; ou a pintura e
desenho: “Superficie sobre a qual é executada uma obra de arte [...]". (p. 4)

CUNHA, Almir Paredes. Dicionario das artes plasticas: guia de estudo da histéria da arte. 2.ed.
Rio de Janeiro: Rio Books, 2019. p. 208 e 439.

Take

Tomada. Termo relacionado ao cinema e video, a imagem em movimento; trecho de
filmagem rodado sem interrupcao, sem cortes, e utilizado na integra na edi¢do de um
produto audiovisual (traducéo livre nossa). (p. 73)

Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs)

Conjunto de recursos destinados ao tratamento, organizagdo e disseminagao de
informacdes. (p. 3)

TAKAHASHI, Tadao (Org.). Sociedade da informag&o no Brasil: livro verde. Brasilia: Ministério
da Ciéncia e Tecnologia, 2000. Disponivel em: http:/livroaberto.ibict.br/handle/1/434. Acesso
em: 16 jan. de 2024. p. 176.



